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Ein kooperatives Erzihlspiel fur
2 bis 8 fantasiebegabte Triumer*innen ab 8 Jahren
von Julien Prothiere und Alexandre Droit

Spie&nate)xia[

110 Karten

Spielvorbereitung
@ Icgt den Spielplan mit der Geschichtenseite nach
oben in die Mitte eurer Spielfliche.

@) Mischt alle Karten verdeckt und bildet daraus
2 etwa gleich hohe Stapel. Legt die Stapel so bereit,
dass alle leicht Karten nachzichen kénnen.

Zieht jeweils 3 Karten (von einem beliebigen der

] g
beiden Stapel) und nehmt sie auf die Hand. Haltet die
Karten vor den anderen geheim.

@ Bereitet einen 2-Minuten-Timer vor (z. B. mit einem
Handy).

Das Spiel besteht aus 2 Phasen: der Geschichte und der
Nacherzihlung.

In der Geschichtenphase spielt ihr Karten offen aus und
bildet daraus auf dem Spielplan den Geschichtenstapel,
wihrend ihr eine Geschichte dazu erzihlt.

In der Nacherzidhlungsphase dreht ihr den kompletten

Geschichtenstapel um, sodass die Karten verdeckt sind, und

miisst euch anhand der Geschichte an die genaue Reihen-
folge erinnern, in der ihr die Karten gespielt habt.

Phase 1: Geschichte

Wer zuerst eine gute Idee fiir den Anfang der Geschichte hat,
beginnt:

Lege 1 deiner 3 Handkarten offen auf den Spielplan
und erzihle, wie die Geschichte anfingt. Dies ist die

1. Karte des Geschichtenstapels.

Startet nun den Timer.

\

Es gibt wihrend der Geschichtenphase keine feste
Spielreihenfolge. lhr alle diirft jederzeit die Geschichte
tibernehmen und weitererzahlen, indem ihr 1 Karte von
eurer Hand auf den Geschichtenstapel spielt.

Geschichte Wertung

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualititsprodukt gekauft. Falls ein
Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht,
wende dich bitte an uns:

www.pegasus.de/ersatzteilservice

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.
Dein Pegasus Spiele Team

Wenn du eine Karte ausspielst:

* Lege sie offen auf den Geschichtenstapel.

* Erzihle, wie die Geschichte weitergeht.

* Ziche sofort 1 neue Karte von einem der beiden
verdeckten Stapel, sodass du wieder 3 Karten auf der
Hand hast.

Die Geschichtenphase endet sofort, wenn die 2 Minuten
abgelaufen sind! j

Und nochmallDaria:l

Die Geschichte, die ihr erzahlt, kann lustig oder
ernst, fantasievoll oder realistisch, vertraumt oder
gruselig sein — das hingt ganz von euch ab!

Beispiel: Anfang der Geschichte

g \ Esrabeginnt:
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Jetzt startet die Gruppe den Timer!
Dann zieht Esra 1 Karte nach und
nimmt sie auf die Hand.
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Phase 2: Nocherzihlung

Die Zeit ist um und die Geschichte vorbeli. Jetzt musst ihr
euch in der richtigen Reihenfolge daran erinnern!

Legt alle Karten, die ihr noch auf der Hand habt, sowie
gof. alle tibrigen Karten von den verdeckten Stapeln in die
Schachtel zurtick. Ihr bendtigt sie in dieser Partie nicht mehr.

Die Person, die zuletzt eine Karte auf den Geschich-
tenstapel gespielt hat, nimmt den Stapel in die Hand
und dreht ihn um, ohne die Reihenfolge der Karten
zu verdandern. Der Stapel ist jetzt also verdeckt und die
1. Karte der Geschichte liegt ganz oben.

Dreht den Spielplan auf die Wertungsseite. .

< Beginnend mit der Person, die gerade den Geschich-
tenstapel in der Hand hilt, misst ihr die Geschichte nun in
der richtigen Reihenfolge nacherzihlen. Manchmal helfen
euch dabei kleine Erinnerungshilfen auf den Kartenriick-
seiten (siche rechts, ,,Hinweis zu den Kartenrtickseiten®).
Es gibt fiir die Nacherzihlung kein Zeitlimit.

Hast du den Geschichtsstapel in der Hand, darfst du:

Erzihle, was sich auf der nachsten Karte des Stapels befindet
bzw. wie der nichste Teil der Geschichte lautet. Drehe die
Karte dann auf die Vorderseite und tberpriife, ob du richtig
liegst. Lege die Karte an die entsprechende Seite des Spiel-
plans an:

* Hast du dich korrekt erinnert, lege
die Karte neben die +2.

* Hast du dich geirrt, lege die
Karte neben die -7.

oder

B) Um Flilfe bitten

Kannst du dich nicht selbst erinnern, wihle 1 andere Per-
son, die sich (vermeintlich) an die nichste Karte erinnern
kann. Diese erzdhlt an deiner Stelle, wie es weitergeht.
Drehe die Karte dann auf die Vorderseite und tiberpriife,
ob die Person richtig liegt. Lege die Karte an die entspre-
chende Seite des Spielplans an:

* Hat die Person sich korrekt erinnert,

lege die Karte neben die +7.
e Hat die Person sich geirrt, lege die

Karte neben die -7. /

Gib den Geschichtenstapel anschlieBend an die nichste
Person im Uhrzeigersinn weiter. Diese muss sich nun an
die nichste Karte erinnern usw.

Tipp: Legt die Karten etwas aufgefichert neben die entspre-

chenden Bereiche des Spielplans, sodass ihr stets sehen kénnt,
welche Teile der Geschichte ihr bereits nacherzihlt habt.

‘wicﬂfig: Solange die Person mit dem Stapel nicht um
Hilfe bittet, diirfen alle anderen nichts sagen, aul3er, ob
sie sich an die nichste Karte erinnern bzw. an die Person,
die sie ausgespielt hat.

Hast du den Stapel in der Hand und dir verrit jemand
unaufgefordert, wie die Geschichte weitergeht, drehe die
oberste Karte sofort um und tberpriife, ob die Person
richtig liegt. Lege die Karte dann so an, als ob du um Hilfe
gebeten hittest und gib den Geschichtenstapel weiter.

Beispiel: Anfang der Nacherzihlung

Daria hat die letzte Karte auf den Geschichtsstapel gespielt.
Sie nimmt den Stapel in die Hand und dreht ihn (sowie den
Spielplan) um. Dann beginnt sie mit der Nacherzihlung,

Daria: ,Ich glaube, wir haben dem Brautpaar gratuliert.
Korrekt! Sie legt die Karte neben die +2 und gibt den Stapel
im Uhrzeigersinn an Fsra weiter.

Lisra: ,, ... Da war ein panischer Typ, oder?* Falsch, es war
die Rede. Er legt die Karte neben die =7 und gibt den Stapel
ebenfalls im Uhrzeigersinn weiter, nun an Daniel.

Daniel: ,,Ich bin nicht sicher ... kann mir jemand helfen?*
Katja sagt, sie wisse es, und Daniel glaubt ihr: ,,Okay Katja,
was kommt als Néchstes?* Also sagt Katja: ,,Es ist der leere
Umschlag, der Trauzeuge hatte seinen Text vergessen!* Kor-
rekt! Daniel legt die Karte neben die #7 und gibt den Stapel
im Uhrzeigersinn weiter an Katja.

Die meisten Karten haben eine
neutrale Riickseite, die keinerlei
Hinweise auf die Vorderseite
bietet.

Manche hingegen zeigen ein
Symbol, das euch einen Hinweis
darauf gibt, welche Art von
Illustration sich auf der Vorderseite befindet:

‘..‘. Tier ‘ Gegenstand
a 7)o
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Diese Symbole sind nur als kleine Erinnerungshilfe
gedacht. Lasst euch dadurch nicht davon abhalten, die
jeweilige Illustration auf der Vorderseite nach Belieben
zu interpretieren, wihrend ihr die Geschichte erzihlt.

Person

Spielende und Werting

Ist der Geschichtenstapel leer, endet das Spiel und ihr
zdhlt eure Punkte zusammen. Jede Karte bringt euch
Plus- bzw. Minuspunkte entsprechend des Bereichs,
neben den ihr sie bei der Nacherzihlung gelegt habt.

W

In Story Box geht es vor allem darum, dass ihr Spal3 habt
und versucht, euch mit jeder Partie zu verbessern.

Wenn ihr mécehtet, konnt ihr die nachfolgende Einteilung be-
nutzen, um herauszufinden, wie gut ihr euch geschlagen habt:

70 oder igen: Wire eure Geschichte ein Film, wire der
Titel wohl ,,Wenn Triume fliegen verlernen®.

11 6is 20: Die Nacht war unruhig; ihr versucht mithsam eure
Traume und Albtraume zu rekonstruieren.

21 bis 30: Wenn Triume und Albtriume sich vermischen,
kann das Ergebnis fiir tiberraschend viel Gelichter sorgen.

31 bis 40: Thr schafft es, euch lingere Ausschnitte eurer
Triume zu behalten und habt den ganzen Tag gute Laune.

41 6is 50: Was fiir verriickte und unglaubliche Trdume ...
man konnte glatt Biicher dariiber schreiben.

51 wnd melye: Das ist der ultimative Traum! Der Wachtraum,
der die Macht hat, die ganze Welt zu verindern ...

PuofiVeriante: Doppeltrawm

In dieser Variante miisst ihr in der Geschichtenphase (in den
tblichen 2 Minuten) 2 Geschichten parallel erzihlen und an-
schlieBend nacherzihlen.

Geschichtenphase: Legt die Karten in 2 getrennten Ge-
schichtenstapeln unterhalb des Spielplans aus. Wenn ihr die
Geschichte tbernehmt, dirft ihr jeweils entscheiden, mit
welcher der beiden Geschichten ihr fortfahren wollt. Um in
die Nacherzihlungsphase tiberzugehen, missen in jedem
Geschichtenstapel 8 oder mehr Karten liegen, sonst habt ihr
sofort verloren.

Nacherzihlungsphase: Dreht den Spielplan auf die Wer-
tungsseite und dreht beide Stapel um, nehmt sie aber nicht in
die Hand. Beginnend bei der letzten Person, die eine Ge-
schichtenkarte gespielt hat, und dann rethum miisst ihr euch
wie tiblich an die Reihenfolge erinnern. Thr diirft aber jeweils
selbst aussuchen, bei welchem Geschichtenstapel ihr weiter-
machen wollt. Ihr dtrft natiirlich weiterhin um Hilfe bitten.
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