Dawno, dawno temu... jest gra karciana, ktéra wspomaga
kreatywnos¢ i wspdlna zabawe. Gracze opowiadaja
wymyslona przez siebie historie, korzystajac przy tym
z kart przedstawiajacych klasyczne elementy z bajek takie
jak Ksiaze, Las czy Wrézka.

Pierwszy narrator rozpoczyna opowiadanie historii
korzystajac z elementéw, ktére ma na swoich kartach —jego
Ksiagze moze polowaé w Lesie, gdzie na swej drodze spotyka
psotliwa Wrézke. Za kazdym razem, kiedy w swej opowiesci
narrator wspomni element przedstawiony na jednej z jego
kart, wéwczas moze wytozy¢ ja odkryta na stét. Jego celem
jest poprowadzi¢ narracje tak, aby doprowadzita ona do
karty zakoriczenia, ktéra ma na rece. Kazdy z uczestnikéw
posiada inng karte zakoniczenia, dlatego sam musi postara¢
si¢ pokierowac opowies¢ we wihasciwa strone. Jesli w swej
opowiesci narrator wspomni element przedstawiony na
karcie jednego z rywali albo inny gracz bedzie posiadat
odpowiednia karte przerwania, wéwczas role narratora
przejmuje ktos inny.

Zwyciezca zostaje gracz, ktéremu uda sie zagraé z reki
wszystkie karty opowiesci i nastepnie zakorficzy¢ opowies¢
przy pomocy swojej karty zakonczenia. Celem gry nie
jest jednak jedynie wygrana, ale doskonata zabawa przy
wsp6lnym opowiadaniu historii!
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Zawartosé pudetha
W pudetku z gra znajduja si¢ nastepujace elementy:
* 110 kart opowiesci
* 55 kart zakonczen

T ~arlias
Rarty

W grze wystepuja trzy rodzaje kart: karty opowiesci,
karty przerwania (specjalna odmiana kart opowiesci) oraz
karty zakonczen.
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Karty opowiesci
Kazda karta przedstawia jeden z elementéw, ktére moga

wystapi¢ w opowiesci. Karty opowiesci podzielone sa na

pied kategorii, a kazda z nich jest oznaczona odpowiednim

kolorowym symbolem.

PosTaCIE (ZOrTE): Ludzie oraz stworzenia, o ktérych
opowiada historia (np. Krélowa lub Wilk).

PRZEDMIOTY (ZIELONE): Wazne przedmioty wspomniane
w opowiesci (np. Miecz lub Zaklecie).

Migjsca (POMARANCZOWE): Miejsca, ktére odwiedzaja
bohaterowie (np. Patac lub Las).

CecHy (NIEBIESKIE): Cechy opisujace postaci, miejsca oraz
przedmioty wymienione w historii (np. Radosny czy

Malutki).



WYDARZENIA  (FIOLETOWE): Niektére z wydarzes,
do ktérych moze dojs¢ w opowiadanej historii
(np. Ktétnia czy Spotkanie).

Postac  Przedmiot  Micjsce Cecha  Wydarzenie

Karty przerwania

Karty przerwania to specjalny rodzaj kart opowiesci.
Gracze moga ich uzywaé jak normalnych kart opowiesci,
gdyz na kazdej z nich znajduje si¢ element historii,
normalnie przynalezacy do jednej z pigciu kategorii
(co zostato oznaczone odpowiednim symbolem i kolorem).
Dodatkowo, gracze moga wykorzystywaé te karty aby
przerwad narratorowi po tym, jak ten zagra karte opowiesci
tej samej kategorii. Zostato to dokfadnie opisane w dalszej
czesci instrukcii.

Karty zakoticzen

Kazda karta zakonczenia przedstawia mozliwe
zakoficzenie bajki. Kazdy gracz otrzymuje tylko jedna taka
karte i musi postarac si¢ tak pokierowaé opowies¢, aby jego
zakoficzenie mogto ja skofczy¢ w sposéb logiczny zaraz
po tym, jak gracz pozbedzie si¢ wszystkich swoich kart
opowiesci.

‘Przebieg gry

Karty nalezy podzieli¢ na dwie talie i osobno potasowac:
karty zakoficzen tworza talie zakoficzen, a karty opowiesci
i przerwania razem tworza talic opowiesci (w trakcie
rozgrywki powstanie takze stos kart odrzuconych).
Nastepnie kazdemu z graczy nalezy rozda¢ po jednej
karcie zakonczenia oraz karty opowiesci w liczbie réwnej



jedenascie minus liczba graczy (jednak nie mniej niz piec).

Z talii opowiescinalezy odkry¢ jedna karte, a nastepnie ja
odtozy¢ na stos kart odrzuconych. Gracz, ktéry najbardziej
przypomina to, co zostato na niej przedstawione, zostaje
pierwszym narratorem i rozpoczyna opowiadanie historii.
Gracz ma zupetng dowolnosé¢ w opowiadaniu i nie jest
ograniczony jedynie do kart, ktére ma na rece. llekro¢
narrator w swojej opowiesci wspomni cos, co ma na jednej
ze swoich kart opowiesci, wéwczas moze zagra¢ taka karte
ipotozyc¢ija odkryta nastole (nie na stosie kart odrzuconych).
W ten sposéb przed graczami powstaje rzad kart, ktéry
ro$nie wraz z opowiadaniem i zagrywaniem kolejnych kart.
Nowa karte nalezy utozy¢ zaraz za karta, ktéra zostata
zagrana przed nia.

Aby mozna bylto zagrac karte opowiesci, przedstawiony
na niej element musi zosta¢ wspomniany w osobnym zdaniu
oraz musi mie¢ jakie$ znaczenie dla historii. Gracz nie moze
zagra¢ karty, jesli dany element wspomniat tylko pobieznie
i nie ma on zadnego znaczenia dla opowiesci.

Narrator moze kontynuowa¢ opowiadanie dopdki ktos
mu nie przerwie. Moze sie takze zdarzyé (choc jest to
wyjatkowo trudne), ze narrator zagra wszystkie swoje karty,
zakoficzy opowies¢ i wygra gre zanim komukolwiek uda sie
mu przerwac.

Przykiady elementdw majacych
znaczenie dla historii

NARRATOR: Dawno, dawno
temu, zyt sobie zty krdl, ktory
mieszkal w  niezniszczalnym
patacu zbudowanym na szczycie
odlegtej gory.

W tym momencie narrator moze
uzy¢ karty Patacu (lub Kréla, lub
Gdry), poniewaz stanowi ona
wazny element histori.



INARRATOR: Pewnego dnia bohater wyruszyt w poszukiwaniu
tej gory. Na swej drodze odwiedzit wiele wiosek, w ktdrych
petno bytfo koni, macoch i ropuch, a takze wiele dziwnych
rzeczy takich jak olbrzymy, wilkotaki i gadajace zyrafy.
Wreszcie udato mu sie dotrzeé do podndza gory.

Narrator nie mégtby w tym wypadku zagra¢ karty Konia,
Macochy, Ropuchy, Olbrzyma, Wilka ani Rzeczy, ktdra
mowi. Cho¢ zostaly one wspomniane w opowiesci, nie maja
one zadnego znaczenia dla historii.

* Yasowanie

Jesli narrator chce, moze w dowolnym momencie
zakoriczy¢ swoja ture méwiac ,Pasuje.” Wowczas musi
dobra¢ jedna karte z talii opowiesci, a nast¢pnie moze
odrzucié z reki jedng karte opowiesci, jesli tylko chce.
Nowym narratorem zostaje gracz po jego lewe;j.

Przerywanie narratorowi
Gracze moga na dwa sposoby zagrywaé karty aby
przerwad narratorowi opowiadanie historii:

PRZERWANIE PRZY POMOCY KARTY OPOWIESCI:
Jesli narrator w swojej historii wspomni cos, co
odpowiada karcie, ktéra inny gracz ma na rece, dany
gracz moze zagraé te karte aby przerwad narratorowi.

Narrator nie musi wypowiedzie¢ dokfadnie tych
samych stéw, jak te przedstawione na karcie opowiesci
(lub karcie przerwania, jesli ta zostaje wykorzystana jako
karta opowiesci). Dopdki jest to jedna z form odmiany
tresci karty albo jej znaczenie bez watpienia jest wyrazem
bliskoznacznym do wypowiedzi narratora to przerwanie
przy jej pomocy nadal jest mozliwe. Jednakze gracz nie
moze przerwaé opowiadania jesli dopowiedziat sobie cos,
0 czym narrator jeszcze nie wspomnial, nawet jesli ma to
sens w danej historii.



Przykiady przerywania przy pomocy
Rart opowiesci

NARRATOR: Zasneta pod wielkim
debem, ktry rést w sercu lasu.

W tym momencie inny gracz
posiadajacy karte Lasu mdgthy ja
zagraC, przerwac narratorowiiprzejac
od niego mozliwos¢ opowiadania.

Nalezy jednak pamigtaé, ze na
przerywajacej karcie nie musza by¢
dokfadnie te same sfowa co te uzyte przez narratora.
INARRATOR: Krdl zakochat si¢ w cérce drwala. ..
Narrator zagrywa karte Dwoje ludzi si¢ zakochuje.
NARRATOR: ...i si¢ pobrali. Rok péZzniej urodzit im sig syn.

Teraz inny gracz, ktéry ma na
rece karte Ksiecia lub Dziecka,
mdogtby ja zagrac i przerwac. Syn
to dziecko, a syn kréla to ksiaze.
Dlatego kazda z tych kart mogtaby
zosta¢ wykorzystana, mimo iz
narrator nie uzyt dokfadnie tych
samych sfow.

Jednak gracz nie mdgthby przerwac przy pomocy karty
opowiesciz elementem, ktdry nie zostatjeszcze wspomniany
przez narratora, nawet jesli ten mégtby wspomnie¢ go za
chwile.

NAarraTOR: Kiedy na palcach przemierzat jaskini¢ ustyszat
gfosne, gtebokie chrapanie.

Inny gracz nie mogtby przerwac przy pomocy karty Potwor,
poniewaz chrapa¢ mdogt niedzwiedZ, czarodziej, albo mdogt
to by¢ odgfos podziemnej rzeki, ktory bardzo przypomina
chrapanie.



PRZERWANIE PRZY POMOCY KARTY PRZERWANIA:

Jesli narrator zagra karte opowiesci, kazdy z pozostatych
graczy, ktéry posiada karte przerwania z tej samej
kategorii (z tym samym symbolem), moze ja zagraé aby
przerwac narratorowi.

Jesli karta przerwania zostaje zagrana w ten sposob,
wolwczas nie ma znaczenia przedstawiony na niej element
historii. Karta przerwania mozna przerwaé opowiadanie
historii tylko, jesli narrator zagrat karte opowiesci (albo
moze zosta¢ wykorzystana jako normalna karta opowiesci).
Jesli narrator tylko cos wspomni, ale nie zagra odpowiedniej
karty, wéwczas nie mozna uzy¢ karty przerwania. Ponadto,
gracz nie moze zagra¢ karty przerwania na inna karte, ktéra
zostata wykorzystana do przerwania.

Kiedy opowies¢ narratora zostanie przerwana, jego tura
si¢ koriczy i musi on dobraé jedna karte z talii opowiesci.
Ostatnig zagrang przez siebie karte pozostawia odkryta na
stole, a gracz ktéry dokonat przerwania ktadzie obok niej
karte, przy pomocy ktérej przerwat. Nastepnie kontynuuje
opowiadanie historii od momentu, w ktérym zostafa
przerwana. Wszystko, o czym opowiada nowy narrator
musi konsekwentnie i sensownie wigza¢ sie z dotychczas
opowiedziang historia.

Przykiad zagrania Rarty przerwania

NarraTOR:  Po  kilku
godzinach kopania wreszcie
udafo mu si¢ odnalez¢ skarb.

Narrator zagrywa skarb,
ktory jest karta przerwania,
ale wykorzystuje ja jako
normalna karte opowiesci.
Posiada  ona  symbol
kategorii ,przedmiot”.

Gracz: Przerywam!



Gracz prawidlowo zagrywa karte przerwania z zielonym
symbolem przedmiotu, wiec przerywa narratorowi
opowiadanie historii. Narrator, ktéremu przerwano, dobiera
karte opowiesci, a przerywajacy gracz zostaje nowym
narratorem.

Gracz nie mdgthy jednak zagraé karty przerwania
z niebieskim symbolem cechy. Owszem, w grze wystepuje
karta cechy Ukryty, ale narrator jej nie zagraf.

Wyzweanie narratora

W grze moze wystapi¢ takze kilka okolicznosci,
w ktérych gracze moga wyzwaé narratora i zmusi¢ go do
zakoficzenia swojej tury:

MARTWY PUNKT: Jesli narrator przestanie méwic, nie bedzie
mogt wymysli¢ co powiedzie¢ albo z innego powodu
przestanie opowiadal. Jesli przerwa wynosi od pieciu
do dziesieciu sekund, jest to wyrazny znak, ze narrator
utknat w martwym punkcie.

SPRZECZNA OPOWIESC: Narrator wspomniat cos, co wyraZnie
stoi w sprzecznosci z tym co zostalo wczesniej
opowiedziane. ,Czekaj! Przeciez krdl jest martwy —
zjadt go smok!”

KRAZENIE WKOEKO: Jesli narrator méwi przez dtuzsza chwile,
ale nie porusza historii do przodu. ,Wedrowat przez las
przez dtugi, dlugi czas, w sposéb charakterystyczny
dla dtugiego wedrowania po lesie. Wrecz méwit sam do
siebie —wedruje po lesie.”

Brak sensu: Opowiesé przestaje
mie¢ jakikolwiek sens, albo ma
wydarzy¢ sie cos tak glupiego
i absurdalnego, ze nawet
w bajce nie powinno mie¢ miejsca.
Krélewicz ukleknat przed kietbasa
przygotowana przez kucharza
i zapytal, czy ta zostanie jego
zona.”



ELEMENT BEZ ZNACZENIA: Narrator wymienia rézne elementy
tylko po to aby pozby¢ si¢ kart, nie nadajac im zadnego
znaczenia dla historii.

Wiekszos¢ grup zacznie krzyczeé ,Za dtugo!” albo ,Nie!
To bez sensu!” w momencie, kiedy nalezy wyzwaé narratora.
Jesli nie ma zgodnosci co do tego, czy narrator stracit swoja
ture, gracze, moga gltosowaé (poprzez podniesienie reki,
przy pomocy gestu kciuk w gére/dét etc.).

Kiedy narrator straci swoja tur¢ w wyniku wyzwania,
musi dobraé jedna karte z talii opowiesci, a gracz po jego
lewej zostaje nowym narratorem. Ponadto, jesli wszyscy
ustalg, ze ostatnia karta zagrana przez narratora sie nie
wydarzyfa, wéwczas narrator musi ja wzia¢ z powrotem do
reki.

Zasady te maja zachecadé graczy do opowiadania
ciekawych i prawdopodobnych opowiesci oraz maja
sprawi¢, aby rozgrywka przebiegata mozliwie najsprawniej.
W praktyce wystarczajace moze sie okazal delikatne
przypomnienie, po ktérym narrator moze naprawi¢ swéj
bfad, a utrata tury nie jest konieczna.

Wyzwania nie powinny by¢ wykorzystywane jako
taktyka majaca na celu odciagniecie historii od gracza,
ktéry prowadzi. Zdecydowanie nie powinna by¢ takze
wykorzystywana do ,dreczenia” graczy mtodszych lub
majacych pewna trudnos¢ w zebraniu mysli.



Nicudane wyzwania i przerwania

Nie ma zadnej kary za nieudane wyzwanie. Jednakze,
jesli ktos prébuje dokonaé przerwania, a pozostali zgodnie
uznaja, ze jest ono nieuzasadnione, gracz, ktéremu
przerwanie si¢ nie powiodto, odrzuca karte, przy pomocy
ktérej prébowat dokonaé przerwania i dobiera dwie nowe
karty z talii opowiesci.

Jesli dwéch graczy prébuje w tym samym momencie
dokona¢ préby przerwania, nowym narratorem zostaje ten
z nich, ktéry wytozyt swoja karte na stét jako pierwszy.
W takim wypadku gracz, ktéremu przerwanie si¢ nie udato,
nie otrzymuje zadnej kary.

Jesli narrator zagrat juz kolejna karte, za péZno jest na
przerwanie albo wyzwanie.

Jesli nie mozna od razu ustali¢ czy przerwanie lub
wyzwanie powinno by¢ dozwolone, gracze, ktérzy nie biora
w nim udziatu, powinni zagtosowa¢ nad jego zasadnoscia.

& A _ 7
Zakoneczenie opowiesci
Kiedy narrator zagra wszystkie swoje karty opowiesci
(oraz karty przerwania), wowczas moze zagrac swoja karte
zakoficzenia aby zamkna¢ opowiesé. Jesli w wyniku tego
historia konczy sie w sensowny i satysfakcjonujacy sposéb,
rozgrywka takze si¢ koAczy, a gracz zostaje zwyciezca!
Jesli inni gracze uznaja, ze karta zakonczenia narratora
nie zamyka opowiesci w sposéb satysfakcjonujacy albo



po prostu nie ma sensu, wéwczas narrator musi odrzucié
swoja karte zakonczenia, na jej miejsce dobraé¢ nowsa
oraz dodatkowo jedna karte z talii opowiesci. Nowym
narratorem zostaje gracz po jego lewej. Sugeruje si¢, aby
nie korzysta¢ z tej zasady zbyt rygorystycznie, zwlaszcza
podczas rozgrywki z mtodszymi lub niedoswiadczonymi
graczami. Wowczas zakonczenie nalezy odrzucié tylko, jesli
ewidentnie nie ma ono zadnego sensu.

Gracz niz moze dokonaé préby przerwania zagrania
karty zakonczenia przy pomocy karty opowiesci lub karty
przerwania.

Przykiad zwyciestwa

NARRATOR: Kiedy scieli magiczne drzewo, w jego pniu
znaleZli pierscieri z wygrawerowanym imieniem krélowej.

Narrator zagrywa swoja ostatnia karte opowiesci— Pierscien.
Zaraz po nim zagrywa swoja karte zakoriczenia i wygrywa.

NarraTor: Wiec zwrdcili go prawowitemu whascicielowi.
Koniec!

Rozpoczecie kolejnej opowiescei

Podczas kolejnej
rozgrywki nowym
pierwszym  narratorem
zostaje gracz, ktéremu
pozostato na rece
najwiecej kart. Nowa
partic rozpoczyna od
zebrania wszystkich kart,
potasowania ich oraz
rozdania nowych.
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Dawno, dawno temu... w Rlasie

Dawno, dawno temu... jest gra dla os6b w kazdym wieku
— zwlaszcza dla mtodszych dzieci ¢wiczacych tak wazne
umiejetnosci jak czytanie, podejmowanie decyzji, kooperacja
i kreatywnos¢. Tytut ten moze okaza¢ si¢ takze dobrym
narzedziem do ¢wiczenia jezykéw obcych. W Dawno, dawno
temu...najwspanialszejestto, zerozwijawszystkie teumiejgtnosci
w przyjemny i przystepny sposéb!





