Joachim: ... Und er erzihlte der alten Frau, daff er
der Diener des Mannes am Tisch sei, und daf er durch
den gleichen Zauberspruch zu einem Jrosch verwan-
delt wurde, durch welchen sein Herr zu Stein erstarr-
te. Die alte Frau iiberlegte eine Weile... und ich habe
Keine Ahnung zu welcher Entscheidunyg sie Kam - ich
passe!”

(Joachim legt eine seiner Erzihler™-Karten ab, zieht
eine neue Karte und sein linker Nachbar {ibernimmt
die Rolle des Erzihlers.)

AMIGO-Kartenhalter:

Der Kartenhalter ist Thr kleiner Helfer bei
allen Kartenspielen.

Fragen Sie nach dem Kartenhalter von
AMIGO in Threm Fachgeschiift.

KARTENHALTER

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MCMXCVII

Eiﬂ BEISP ie [ HErzihler“-Karten:

Frank, Petra, Joachim, Matthias, Katja und Mario
spielen eine Runde ,Ts war einmal...”. Nachdem die
Karten gemischt und verteilt wurden, beginnt Mario

als Erzahler:
- Mario: ,Fs war einmal eine alte Fraw...”
“ (Mario legt die Karte ,Alte Frau™.)

Mario: ,...die sefir traurig war. Sie lebte in einem ar-
men Land, das von einem bosen Konig..."
(Mario legt die Karte ,Konig™.)

Mario; ,... regiert wurde. Er Knechitete die BevolKe-
runyg mit fohen Steuern. Die Leute warteten auf ei-
nen Helden, der sie von dem bosen Konig befreien
wiirde, aber im ganzen Land gab es Keinen solch mu-
tigen Biirger. Also begab sich die alte Frau auf eine

lange Reise...”
(Petra legt die Karte ,Reise” und unterbricht Mario
damit. Mario nimmt sich eine Karte vom Stapel mit
den ,Erziihler’-Karten, und Petra tibernimmt die Rolle

des Erzihlers.)
w Petra: ... Die alte Frau begab sich auf eine lange Rei-
j’(‘ se, um einen mutigen Helden zu finden, der sie erlosen
‘-‘\:_ soll. Sie wanderte viele Tage, bevor sie in ein Dorf
Kam.” gruppen .Symlia[

(Petra legt die Karte ,Dorf”.)

Petra: ,Die alte Trau fragte die Einwohiner, ob es in
dem Dorf einen Helden gibt. Diese antworteten ihr,
daf der einzige Held, den sie Kannten oben auf dem
nahen Beyge lebt.”

(Petra legt die Karte ,Berg™.)
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Jede Erzihler*-Karte beschreibt einen Begriff, der in einem
Mirchen vorkommen kann. Unter dem Begriff steht die jeweilige
Gruppe, zu der der dargestellte Begriff gehort. Zusitzlich ist
unten auf der Karte das Symbol der Gruppe angegeben.



‘Es war einmal...

Spieler: 2 - 10 Inhalt: 112  Erzihler-Karten
Alter: ab 10 Jahren 56 ,Mirchenende“-Karten
Dauer: ca. 45 Minuten 1 Spielanleitung

Autoren:
Richard Lambert ¢ James Wallis ® Andrew Rilstone

Spielidee
Bei . Es war einmal...” erfinden die Spieler mit Hilfe von Karten
ein Mirchen. Die Karten geben wichtige Begriffe wieder, die
der Erzihler in sein Mirchen einbauen muf3. Er versucht die
Ereignisse der Geschichte zu dem Ende zu fithren, welches auf
seiner ,Mirchenende"-Karte beschrieben ist. Die Mitspieler
haben die Aufgabe ihn zu unterbrechen, um die Rolle des

Erzihlers zu ibernehmen und entsprechend ihrer \Mirchen-
ende“-Karte die Geschichte zum Abschlufd zu bringen.

Spielziel
Ziel des Spiels ist es, gemeinsam ein schones Mirchen zu
erzahlen und dabei viel SpaR zu haben. Der Spieler, der alle
seine Karten aus der Hand ablegen kann und danach die
Geschichte zum Ende seiner ,Mirchenende®-Karte filhren kann,
gewinnt das Spiel.

Die unterschiedlichen Karten

Es gibt zwei verschiedene Sorten von Karten bei ,Es war
etnmal..."

e  Erziibler“-Karten und
e  Mdéirchenende“-Karten.
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Die Gruppen und ihre Symbole:
Es gibt fiinf Gruppen von Begriffen.

< (2 * Charaktere

Personen und Kreaturen,

von denen die Geschichte handelt
(z.B. ,Prinzessin® oder , Wolf*)

/12 % Gegenstinde
Obijekte, die in der Geschichte
eine wichtige Rolle spielen.
(z.B. ,Schwert“ oder ,Zauber")

45 X Orte

Orte, die die Charaktere

in der Geschichte besuchen.
(z.B. Palast* oder , Wald*)

«7 ) ¥ Eigenschaften

Beschreibung eines Charakters, Ortes
oder Gegenstandes in der Geschichte.
(z.B. , Gliicklich* oder , Verkleidet )

A 7 ¥ Ereignisse

Situationen, in die Charaktere

oder Gegenstinde geraten konnen.
(z.B. ,Streit” oder ,Ein Objekt zerbricht*)

#o Petra: ,Die alte Frau Kletterte viele mihevolle Stun-
‘6 den den Bery hinauf, bis sie vollig erschopft an eine
X Hiitte Kam. Sie Klopfte an die Tiir...”

(Perta legt die Karte | Tiir".)

(Joachim unterbricht Petra mit einer Unterbrechungs-
karte fiir die Gruppe ,Gegenstand”. Dies ist korrekt,
da der Begriff ,Ttr" unter die Gruppe ,Gegenstinde”
Eillt. Petra zieht eine  Erzihler"-Karte, und Joachim fiihrt
das Mirchen fort.)

Joachim: ,,...Doch niemand dffnete die Tiir. Also be-
gab sich die alte Frau zu einem der Jenster,...”

(Joachim legt die Karte ,Fenster”.)

 Joachim: ,...und schaute hinein. Dort sah sie einen
‘6 Mann an einem Tisch sitzen,...”

(Matthias versucht mit der Karte ,Leute treffen sich”
Joachim zu unterbrechen. Eine allgemeine Abstimmung
erklirt aber, daR sich eigentlich noch niemand getrof-
fen hat, und so muf Matthias die Karte ,Menschen
treffen sich” ablegen und zwei neue ,Erzihler’-Karten
ziehen. Joachim fihrt mit der Geschichte fort.)

Joachim: ,...Also wie ich sagte, sah sie dort einen Mann
sitzen. Sie Klopfte an das Fenster und rief Hallo'. Doch
der Mann blieb regungslos sitzen. Die alte Frau offente
das Fenster und Kletterte in die Hiitte. Afs sie vom
Fenster sprany, hiipfte ein Kleiner Frosch unter dem
Tisch hervor. Zu ifirer Uberraschung begann dieser zu
sprechen...”

(Joachim legt die Karte Ein Tier kann reden”.)
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Spielende ,
- das Mdrchen beenden

Nachdem der Erziihler alle seine ,Erzihler™-Karten abgelegt hat,
darf er seine ,Mirchenende-Karte offen ablegen, wenn er damit
das Mirchen sinnvoll beenden kann.

Der Erzihler sollte méglichst wenige Sitze zwischen seine letzte
LErziihler"-Karle und seine ,Mirchenende”-Karte einfligen.

Ist die ausgespielte ,Mirchenende"-Karte nach Meinung der
Mitspieler unharmonisch oder unlogisch in die Geschichte
eingefiigt worden, wird die ,Mirchenende”-Karte zur Seite
gelegt und der Spieler muB eine neue ,Mirchenende™-Karte
ziehen. Zusitzlich darf der Spieler bis zu drei ,Erzihler*-Karten
ziehen, um die Moglichkeit durch Unterbrechen wieder an
die Rolle des Erzihlers zu erlangen. Das Mirchen wird von
seinem linken Mitspieler fortgefihrt.

Der Spieler, der seine ,Mirchenende”-Karte ablegen kann,
gewinnt das Spiel.

Regelvarianten

Zwei ,Marchenende“-Karten

Diese Regel ist angebracht, wenn ein oder mehrere Spieler noch
unerfahrene ,Es war einmal...”-Spicler sind. Diese Spieler
erhalten zu Beginn zwei ,Mirchenende™Karten, mit denen sie
wahlweise das Mirchen beenden konnen,

~Marchenende“-Karten tauschen

Wenn ein Spieler pafit (siche Seite 9 unter Punkt 1: Passen), hat
er die Moglichkeit, seine  ,Mirchenende“-Karte statt einer
JErzihler-Karte* abzuwerfen. Er erhiilt dafir die oberste Karte
vom Stapel der Mirchenende“-Karten. Zusitzlich muf er zwei,
statt eine ,Erzihler™-Karte vom Stapel mit den  Erzihler”-Karten
ziehen.
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3. Weitere Moglichkeiten wodurch der Erzihler wechseln
kann:

a) Macht der Erzihler eine lingere Pause, mufs er sofort eine
Karte vom Stapel mit den Erzihler"-Karten ziehen und  die
Rolle des Erzihlers wechselt zu seinem linken Mitspieler.

b) Wenn der Erzihler anfingt Sitze ohne Zusammenhang zu
bilden, die Geschichte ohne Sinn weiterfiihrt, oder irgend-
etwas Unsinniges passieren [dRt, was im Gegensatz zu dem
steht, was vorher erzihlt wurde, dann muR er eine Karte
vom Stapel mit den  Erzihler™-Karten zichen und die Rolle
des Erzihlers an seinen linken Mitspieler abgeben.

Wichtig!

Bei Unstimmigkeiten entscheidet immer eine sofortige Abstim-
mung unter den Spielern.

Die Regeln sollen die Spieler dazu anhalten, unterhaltende und
phantasievolle Mirchen zu erzihlen. Der schnelle Spielfluf soll
gewahrt bleiben. Diese Regeln sollen auch nicht taktisch
ausgelegt werden, z.B. um einen Spieler am Gewinnen zu
hindern. Sie dirfen auch nicht zum Nachreil jungerer, oder
sprachlich weniger begabter Spieler ausgelegt werden.

Wenn ein Spieler die Geschichte zu unterbrechen versucht und
die Unterbrechung wird von den Mitspielern als ungiiltig erklart,
legt der Spieler die Karte, mit der er den Erzihler unterbrechen
wollte, auf den Ablegestapel ab und zieht zwei neue Karten
vom Stapel der Erzihler"-Karten.

Mochten zwei Spieler gleichzeitig die Geschichte unterbrechen,
darf der Spieler die Geschichte fortfithren, der zuerst seine Karte
abgelegt hat. In solch einem Fall muR der zweite Spieler keine
Karte ablegen und auch keine neue Karte ziehen.
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Er legt die Karte ,\Wald“ an die Kartenreihe an
und muf nun die Geschichte an dieser Stelle
fortfiihren.

Um unterbrochen zu werden, mufs der Erzihler nicht die exakten
Worte benutzen, die auf der ,Erziihler*-Karte angegeben sind.
Es reicht, wenn sich die Bedeutungen sinngemif decken.

v ‘Erzihler: ... Der Konig verliebte sich unsterblich in
j(‘ die Tochter des Holzfallers [er spielt die Karte ,Sie
% verlieben sich"] und heiratete sie sogleich. Ein Jahr
und ein Tag vergingen, bis sie ifm einen Kleinen Jun-
gen gebar...”

An diesem Punkt kann ein Spieler die ,Erzihler"-
Karte ,Prinz‘ oder ,Kind“ fiir Jkleinen Jungen®
ausspielen und die Geschichte unterbrechen.

Ein Mitspieler darf keine Dinge vorweg nehmen, die der Erzihler
noch nicht gesagt hat, um ihn zu unterbrechen.
¥ Erzifler: .. Als er durch die dunkle Hohle schlich,
ﬁ‘ bemerKte er ein lautes, unheimliches, andauerndes
b‘
"% Heulen...”.

Ein Spieler darf hier nicht mit der Karte ,\Wolf*
unterbrechen, da noch tberhaupt nicht sicher
ist, woher das Heulen kommt. Es konnte auch
von einem Geist, einem traurigen Riesen oder
von einem Wind, der kalt durch die Hohle pfeift,
kommen.

Wenn es unklar ist, ob eine Unterbrechung berechtigt ist oder
nicht, sollte sofort eine kurze Abstimmung unter den an der
Unterbrechung nicht beteiligten Spielern stattfinden, damit die
Geschichte schnell weitererzihlt werden kann.

10

L6 x
Unterbrechungs-Karten:

4 X 94 tatn
U

I 4
{8

Die Unterbrechungs-Karte ist eine besondere ,Erzihler“-Karte.

Sie kann wie eine normale  Erzihler“-Karte, mit Begriff und
Gruppenzugehorigkeit, gespielt, oder aber zum Unterbrechen
der Geschichte benutzt werden. Dafiir ist das groffe Gruppen-
symbol wichtig.

SPie[vorﬁereitu@:

Zu Beginn des Spiels werden die | Erzihler-Karten und die
Mirchenende®-Karten voneinander getrennt und gut gemischt.
Die ,Erzihler*-Karten werden je nach Anzahl der Spicler wie
folgt verdeckt verteilt:

2 Spieleriiisinismsasnsisis 10 Karten pro Spieler

3 Spielef.....ccuviesusesnnsness 8 Karten pro Spieler

4 Spielefr.....ceeunen. 7 Karten pro Spieler

6 Karten pro Spieler
5 Karten pro Spieler

Die Spieler nehmen ihre Karten auf die Hand. Die restlichen
,Erzihler“-Karten werden als Stapel verdeckt in die Tischmitte
gelegt.

Jeder Spieler erhilt verdeckt eine Mirchenende*-Karte. Die
restlichen ,Mirchenende“-Karten werden als Stapel mit der
Ruickseite nach oben beiseite gelegt.

# - Dgs Symbol des Trzihlers zeigt Ihnen, wenn ein Bei-
;ﬁ'@ spiel folgt. Ein lingeres Beispiel, in dem mefirere Spie-

% ler eine Geschichte erzdhlen, finden Sie ab Seite 14
am Ende dieses Regelheftes.



LMirchenende“-Karten:

nicht gestor-

| ben sind...

Jede Mirchenende“-Karte enthilt ein mogliches Ende der
gemeinsam erziihlten Geschichte. Jeder Spieler erhilt nur eine
dieser Karten und muf3 versuchen, das Mirchen zu genau diesem
Ende zu fithren.
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Spielablauf

Der Spieler mit dem lingsten Bart beginnt. Fr ist der erste
Erziihler und beginnt mit den Worten ,Es war einmal... ein
Mirchen zu erzihlen. Grundsitzlich darf er das Mirchen
erzithlen wie er méchte. Er ist auch nicht durch die _Erzihler-
Karten auf seiner Hand eingeschrinkt. Immer wenn er einen
Begriff nennt, der auf einer seiner Karten steht, darf er diese
Karte offen ablegen. Jeder Begriff auf einer ausgespielten
Karte sollte in einem eigenen Satz stehen und mug einen
sinnvollen Platz in der Geschichte haben. Wird ein Begriff
ohne Sinn in der Geschichte verwendet, darf dafiir keine
«Erzihler*-Karte abgelegt werden. Die abgelegten Karten
bilden in der Tischmitte eine Kette von Begriffen, an der man
die Geschichte nachvollziehen kann.

“..  Erzdhler: ... “Duwirst den bisen Konig niemals ver-
5"7‘ nichten Konnen,’ sagte sie, ‘da er in einem unzerstor-
e aren auf dem Gipfel eines fernen Berges...

S baren Schlof auf dem Gipfel ei Berges...”"

An diesem Punkt kénnte der Erzihler die Karte
,Palast® oder ,Kénig" oder ,Berg* ablegen, da
alle drei Begriffe einen wichtigen Platz in der
Geschichte einnehmen.

s Erzihler: ... Also machte er sich auf, um den Konig
A < suchen. Auf seinem Weg safi er viele Dirfer, in
Y denen Vigel, Schiferinnen, Stiefmiitter und Hexen
waren. Zusitzlich gab es dort auch seltsame Dinge
wie Kiesen, Wolfe und sprechende Giraffen. Als er

dann den Konig gefunden hatte,...”

b) Unterbrechen mit einer Unterbrechungs-Karte:

Auf jeder ,Erzihler’-Karte ist ein Gruppensymbol (siehe Seite 4)
abgebildet. Wenn der Erzihler eine  Erzihler“-Karte ausspielt,
kann ein Mitspieler die Geschichte auch mit einer Unterbre-
chungs-Karte unterbrechen. Dazu muf$ das Gruppensymbol auf
der gerade ausgespiclten  Erzihler“-Karte und der Unterbre-
chungs-Karte Gbereinstimmen. Der Mitspieler legt die Unter-
brechungs-Karte unter die entsprechende ,Erzihler™Karte. Die
JErzihler’-Karte gilt auch weiterhin und der Begriff bleibt in
der Geschichte bestehen. Der Spieler, der die Unterbrechungs-
Karte gespielt hat, ibernimmt die Rolle des Erzihlers und fiihrt

_das Mirchen fort.

Der Erzihler darf in dieser Form nicht unterbrochen werden,
wenn er einen Begriff nur nennt, aber keine entsprechende
Karte dazu auslegt.

#: Die Unterbrechungs-Karte mit dem groflen Gruppen-
“ symbol,, Gegenstande” Kann immer dann gespielt wer-
£ den, wenn der Erzihler eine , Erzifiler’-Karte mit ei-
nem Gegenstand auslegt.

yErzihler-Karten“ nachziehen:

Ist der Erzdhler durch eine ,Erzihler*-Karte oder Unterbrechungs-
Karte unterbrochen worden, muf$ er eine Karte vom Kartenstapel
mit den ,Erzihler”-Karten ziehen. Ist er beim Ausspielen seiner
letzten ,Erzédhler“-Karte unterbrochen worden, darf er bis zu
drei Karten vom Stapel mit den ,Erzihler“-Karten ziehen.

Der neue Erzihler fiihrt die Geschichte an der Stelle weiter, wo
der vorige Erzihler unterbrochen wurde.
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Der Erziihler darf weder die Karte ,Vogel®,  Schii-
ferin®, Stiefmutter®, Texe“, Riese®, Wolf* noch
»Ein Tier kann reden® ausspielen. Obwohl alle
diese Begriffe genannt wurden, hatte keiner sei-
nen eigenen sinnvollen Platz in der Geschichte.

Der Erzithler fihrt die Geschichte solange fort, bis eine der
folgenden Situationen eintrifft:

1. Passen

Der Erzihler kann jederzeit seine Geschichte abbrechen und
passen, Dafiir mus er aber eine , Erziihler“-Karte vom Stapel
ziehen. Er darf danach eine seiner ,Frzihler“-Karten aus der
Hand abwerfen. Eine abgeworfene Karte wird aus dem Spiel
genommen. Der Spieler links neben dem Erzihler wird nun
zum neuen Erzihler. Er muR jetzt die Geschichte an der
abgebrochenen Stelle weiterfithren.

2. Unterbrechen
Es gibt zwei Moglichkeiten, wie die Mitspieler die Geschichte
des Erzihlers kénnen:

a) Unterbrechen mit dem Begriff auf einer , Erzihler”-Karte:
Der Erziihler benutzt ecinen Begriff in seiner Geschichte, der
auf ciner ,Erzdhler*-Karte cines Mitspiclers steht. Der Spicler
mil der passenden ,Erzihler*-Karte legt diese an die Kartenreihe
in der Tischmitte an und fiihrt die Geschichte an dieser Stelle
fort. Er wird zum neuen Erzihler.

#= Erzihler: ... Und so fiel sie in einen tiefen Schlaf
ﬁ unter der alten ‘Eiche des verwunschenen Waldes...”

Hier kann ein Spieler zum Beispiel mit der ,Fr-
zihler“-Karte ,Wald* den Erzihler unterbrechen.



