Rutor gry: Nicko Bohnke
Zabawa dia 2-5 gawedziarzy w wieku od 8 lat.

| znowu nad wybrzezem zapada zmierzch. Zarzqce sie czerwieniq stori-
ce powoli tonie w btyszczqcym morzu. Jednak to wcale nie piekny widok
oczarowuje gosci matej portowej tawerny — lecz wy, snujqcy zeglarskq
opowiesé przy zacnym, gorgcym grogu. Rozchodzq sie pogfoski o pew-
nym niezwyktym wydarzeniu. Jeden z zeglarzy zaczyna cos opowiadaé,
ale ktos inny od razu uznaje, ze wie lepiej, i przedstawia wtasnq wersje
zdarzen. | tak w kétko... A jak to sie wszystko skoriczy?@

Nadchodzi twoja kolej. Zacznij swojq opowiesé od stéw: , Ahoj, zeglarze!
Nie uwierzycie...”.




Uwaga: Jezeli juz grates w , Fabula Rasa”,
znasz podstawowe regufy zabawy.

* 55 kart z obrazkami
¢ 1 kostka . @ i\ﬂ Przeczytaj tylko wstep z poprzedniej

ELEMENTY GRY

strony, aby wejs¢ w nastrdj rozgryweki.

* 1 klepsydra

e

CEL GRY

Gracze kolejno opowiadajq bezustannie zmieniajgcq sie historie. Przy za-
y pamietywaniu biegu wypadkéw opierajq sie na ustnych wypowiedziach po-
zostafych uczestnikéw zabawy. Jezeli uda ci sie przedstawi¢ na nowo cafqg
historie, nie popetniajqc przy tym bfedéw (fgcznie z najnowszymi zmianami) =
w nagrode dostajesz karte. Zwycieza ten, kio pierwszy zbierze ustalong
wczesdnie| liczbe kart.

PRZYGOTOWANIE GRY

Potasuj karty i potéz obok w zakrytym stosie. Wybierzcie jednego gracza,
ktéry na poczgtku zabawy wcieli sie w role pierwszego narratora.
Pierwszy narrator ciggnie sze$¢ kart i uktada je na rece w dowolnej
kolejnosci, chowajgc przed pozostatymi graczami. Potem jedna po drugiej
wyktada karty i opowiada historie. Musi w niej zawrzeé pojecia pasujgce
do obrazkéw ze wszystkich swoich szesciu kart, pilnujgc kolejnosci ich
wyktadania. Moze uzywaé przenosni.

Kazda historia zaczyna sie od stéw ,Ahoj, zeglarze...”. Narrator przedstawia
historie i za kazdym razem, kiedy uzywa pojecia zwigzanego z trzymang
kartq, odkrywa te karte.

Przyktad: ,Tydzier temu byfem na bocianim gniezdzie (1) i zobaczyfem
szczura (2), ktéry siedziaf sobie na poktadzie i rzewnie ptakat (3). Jakis
potwér (4) z gtebin ztapaf jego opiekuna (5) i wciggngt pod wode. Po

”

biedaku zostata tylko srebrna tyzeczka (6)...".




~

( Reguty opowiadania historii

Odkryte karty tworzq stos narracii.
Ktadzie sie je dokfadnie jedna na drugiej, tak aby widaé byto tylko obra-
zek z wiasnie odkrytej karty.

Historie snuje sie w spokojnym tempie, zeby wszyscy stuchajqcy mieli
wystarczajqco duzo czasu, aby przyjrzeé sie obrazkom z kolejnych kart.
Aktualny narrator, czyli gracz, ktéry wiasnie odkrywa karty, moze
uzywaé w stosunku do kazdej z tych kart dowolnych pojeé, pod
warunkiem ze wyraznie wigzq sie one z obrazkiem na karcie.

- J

PRZEBIEG GRY

Teraz narratorem zostaje gracz z lewej strony pierwszego narratora.
Bierze stos narracji i odwraca do géry nogami. Wszystkie obrazki stajg
sie teraz zakryte (karta uzyta do rozpoczecia opowiesci znajduje sie na

wierzchu stosu).

Nagroda

Najpierw ustala sie nagrode za opowiedzenie historii. Aktualny narra-
tor rzuca kostkq, a potem zabiera jednqg karte ze stosu narracji. Jezeli
wyrzucit , 17, zabiera pierwszq karte z wierzchu stosu. Jezeli wyrzucit ,2”,
zabiera drugq karte z wierzchu stosu — i tak dalej. Zabrang karte kfadzie
odkrytq na srodku stofu jako nagrode. Dzigki temu wszyscy gracze widzq,
ktéry obrazek z karty przestaje stanowié czesci historii. W trakcie rozgrywki
nagrodq moze by¢ jedna lub wiecej kart.

Reguty ponownego opowiadania historii

Teraz narrator musi przedstawié swojq wersje cafej historii. Opisuje bieg
wypadkéw, uzywajgc w prawidtowej kolejnosci pojeé¢ zwigzanych z kar-
tami ze stosu narracji. Po uzyciu pojecia zwigzanego z kolejng zakrytq
kartq ze stosu narracji musi odkryé te karte. Odkryte karty tworzq nowy
stos narraciji.

Narrator nie moze uzyé w swojej historii juz usunietej karty. Usuniecie
karty nieodwotalnie zmienia historie. Gracz moze dowolnie uzywaé
w stosunku do kazdej z kart zupefnie nowych pojeé, pod warunkiem




Ze wyraznie wigzg sie z obrazkiem na karcie. Zaleznie od swoich wybo-
réw nowy narrator moze wiec przedstawi¢ historie bardzo podobng - lub
zupetnie réznqg.

Odkryte karty stuzg do sprawdzenia, czy gracz zapamietat prawidtowq
kolejnoé¢ kart. Dlatego bardzo wazne, aby gracz odkrywat kazdqg z kart
dopiero po uzyciu w swojej historii odpowiedniego pojecia — ale jeszcze
przed uzyciem pojecia odnoszqcego sie do nastepnej karty.

Przyktad: Nowym narratorem zostaje Arek. Wyrzuca na kostce ,3”
i ze stosu zakrytych kart zabiera trzeciq karte z wierzchu. Na stole (jako na-
grode) kfadzie odkrytq karte z obrazkiem cebuli. Potem zaczyna swojq hi-
storie: ,Ahoj, zeglarze! Nie uwierzycie, co mi sie przytrafifo w trakcie ostat-
niego rejsu. Wtasnie wypatrywatem nieprzyjacielskich okretéw (1), kiedy
nasz kuk, ten podly szczur (2), zdradziecko ztapat (3) mnie od tyfu. Ledwie
mogtem oddychaé, ale na szczescie wtedy przyleciata papuga (4) kapi-

”

tana. Ztapata fotra dziobem za ucho i rozciggneta je jak tyzeczke (5)...".

Zakonczenie historii

Jezeli narrator opowie nowq historig, nie popetniajac zadnych btedéw,
otrzymuje w nagrode wszystkie karty ze $rodka stofu (w powyzszym
przyktadzie jednqg karte, z obrazkiem cebuli). Ktadzie karte (lub karty)
nagrody odkryte przed sobg, tak aby kazda z nich byta widoczna w trak-
cie nastepnej kolejki gry. Dzieki temu widaé, ktére karty nie nalezq juz do
historii.

Potem gracz dobiera dwie nowe karty i uzywa ich do kontynuowa-
nia historii. Uktada je w dowolnej kolejnosci i snuje dalej opowiesc,

wprowadzajgc do niej pojecia zwigzane z obiema nowymi kartami.
Za kazdym razem, kiedy gracz uzyje pojecia zwigzanego z jakq$ kartg,
ktadzie jg odkrytg na wierzchu stosu narraciji.




Przyktad: (cigg dalszy historii)

o+ Kuk wrzasngt i mnie pusci. Szybko siegngfem po kordelas (6),
a potem kazatem kucharzowi wracaé pod poktad i zajqé sie szykowa-
niem strawy (7)".

Potem zaczyna sig kolejka nastepnego gracza po lewej. Bierze stos narracij,
odwraca go do géry nogami i rzutem kostkg okreéla, co bedzie nagroda.

Btad w opowiesci
Jezeli narrator popetni btgd w trakcie opowiadania nowej historii, nie

moze jej ukoriczyé. Taki narrator nie dostaje nagrody i nie moze tez
dodaé do opowiesci zadnych nowych kart.

Wszystkie odkryte juz karty z nowego stosu narracji w niezmienionej ko-
lejnosci odktada sie na stary stos narracji. Narrator przekazuje zakryty
stos narracji kolejnemu graczowi.

Za bfqd uwaza sie sytuacje, w ktérej gracz...
...nie pamieta, co jest na nastepnej karcie,
...uzywa w stosunku do tej karty niewlasciwego pojecia,
...uZywa pojecia zwigzanego z kartq, ktéra zostata usunieta ze stosu narracji

albo

...za wezesnie albo za pézno odkryije karte zwigzang z wybranym pojeciem.

Karte, w zwigzku z ktérq gracz popefnit btqd, usuwa sie z historii i kfadzie
odkrytq posrodku stotu. Ta karta powieksza stos nagréd. Jednak w takiej
sytuacji nastepny gracz nie rzuca juz kostkq, aby ustalié karte nagrody.




Pomoc w opowiesci (wersja opcjonalna)

Jezeli narrator nie moze sobie przypomnieé nastepnej karty, moze po-

prosi¢ innych graczy o pomoc i unikng¢ btedu. Pomocy moze udzieli¢

kazdy z graczy. Jezeli narrator poprosi ktérego$ z graczy o pomoc, to

kontynuujq i koriczq historig razem. Dokfadny sposéb, w jaki obaj gracze

tego dokonajq, zalezy tylko od nich. (Na przykfad narrator moze konty-

nuowaé swojg opowiesé, a drugi gracz tylko przypominaé mu obrazki
z kolejnych kart).

Gracz podczas swojej kolejki moze uzyska¢ pomoc tylko od jednego
innego gracza.

Jezeli dwéch graczy wspdlnie opowie historie do korica i nie popetni zad-
nych bfedéw, narrator otrzymuje karte (karty) nagrody ze $rodka stoty,
a potem tak jak zwykle dobiera dwie nowe karty, aby kontynuowaé historie.
Gracz, ktéry mu pomégt, dostaje jako nagrode pierwszq karte ze stosu
narracji, o pomoc przy ktérym go poproszono.

Przyktad: Arek zostaje narratorem. Nie moze sobie przypomnieé karty
z kordelasami. Prosi Sylwie o pomoc. Pamieta za to karte z puszkq. Dzieki
pomocy Sylwii prawidfowo przedstawia catq opowiesé, moze wiec w tej ko-
lejce wzigé karte ze srodka stotu i odkrytq pofozyé przed sobgq. Sylwia jako
nagrode dostaje karte z kordelasami i tez jq ktadzie odkrytq przed sobag.
Nastepnie Arek ciggnie ze stosu dwie nowe karty i kontynuuje historie, az
wreszcie oddaje gtos — oraz stos narracji — graczowi po swojej lewei.
Jezeli dwéch graczy wspélnie popetni bigd, to gra toczy sie dalej tak, jak
gdyby popetnit go jedynie narrator.




Klepsydra

Gdy narrator zbytnio sie waha albo zbyt dtugo namysla
w trakcie opowiadania historii, pozostali gracze mogq
w kazdej chwili obrécié klepsydre. Wtedy narrator musi
albo bezbtednie odkryé¢ nastepnq karte, albo poprosi¢ in-
nego gracza o pomoc.

Jezeli narrator kontynuuie historie i odkrywa nastepng kar-

te albo szuka pomocy, klepsydra przestaje by¢ istotna -

przynajmniej na jaki$ czas. Mozna jq jednak ponownie

odwrdci¢ dopiero po catkowitym przesypaniu sie piasku.

Jezeli narrator nie kontynuuie historii albo nie szuka pomo-

cy innego gracza, a piasek przesypie sie do korica, uzna-

ie sie, ze popefnif btqd, i nastepna (nieodkryta) karta jest

traktowana jako btedna, ktérq po odkryciu dodaje sie do kart nagrody na
$rodku stotu.

Przyktad: Arek opowiada historie, jednak zaczyna sie wahaé. Sylwia nie
chce tak dfugo czekaé, odwraca klepsydre i proponuje swojqg pomoc. Jed-
nak Arek nie chce jej pomocy; stara sie przypomnied sobie nastepnq karte.
Nie udaje mu sie przed przesypaniem sie piasku w klepsydrze. Jego kolej-
ka sie korczy. Karta, ktdrej nie potrafit sobie przypomnieé, zostaje odkryta
i dotozona do kart nagrody, ktdre juz lezg posrodku stotu. Sylwia, ktéra jako
nastepna (po Arku) opowiada historie, ma teraz okazje, zeby pozyskaé
dwie karty za jednym zamachem, pod warunkiem Ze opowie wszystko,
nie popefniajgc zadnego bfedu. Nie rzuca sie teraz kostkq, zeby ustali¢
nagrode, bo kartq nagrody bedzie ta, w stosunku do ktérej popetniono
bfad. Sylwia wigc po prostu bierze stos narracji, odwraca do géry nogami
i zaczyna opowiadad wtasng historie.




ZAKONCZENIE GRY
Gra konczy sie, gdy ktérys z graczy zbierze odpowiedniq liczbe kart na-
grody. Ten gracz zostaje zwyciezcq.

W grze dla dwéch oséb zwycieza gracz, ktéry zbierze 7 kart.

W grze da trzech oséb zwycieza gracz, kiéry zbierze 6 kart.

W grze dla czterech oséb zwycieza gracz, ktéry zbierze 5 kart.

W grze dla pieciu 0séb,zwycieza gracz, ktéry zbierze 5 kart.
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