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Spielaufbau

B ereitet das Spiel vor Beginn der Partie wie folgt vor: 

1 .	 Storykarten vorbereiten: Nehmt die fünf Stapel mit 
Storykarten und mischt jeden Stapel gut durch. Legt die 
Stapel dann in die Tischmitte, wo alle Spieler sie gut 
erreichen können. Dann zieht jeder Spieler eine Karte von 
jedem Stapel.

2 .	 Markervorrat vorbereiten: Legt alle Punktemarker verdeckt 
bereit und mischt sie gründlich.

3 .	 Erzählerstapel vorbereiten: Wählt eine der beiden 
einzigartigen Geschichten und nehmt die zugehörigen 
Erzählerkarten (ihr erkennt sie an der Rückseite). Sortiert 
die Erzählerkarten so zu einem Stapel, dass auf den 
Rückseiten die Kartennummern aufsteigend zu sehen 
sind, mit der Nummer „1“ ganz oben.

Willkommen bei  
StoryLine

I n StoryLine: Von Märchen & Mythen erzählen 3 – 8 Spieler 
ein Märchen über Magie und Abenteuer. Wird der Held 

eine listige Hexe sein oder vielleicht ein weises Ferkel? Wird 
seine Aufgabe ihn auf einen hohen Berg führen oder gar in eine 
Bäckerei? Bereitet euch auf ein unvergleichliches Abenteuer vor, 
denn diese Geschichte wird von euch erzählt!

Spielübersicht

Das Ziel aller Spieler ist es, die bestmögliche Geschichte zu 
erzählen. Im Laufe einer Partie legen sie mit ihren Karten 

eine gemeinsame Geschichte aus und steuern dabei Charaktere, 
Gegenstände, Eigenschaften und andere Storyelemente bei. Jedes 
Mal, wenn die Karte eines Spielers der Geschichte hinzugefügt 
wird, erhält er einen Punktemarker. Am Ende der Geschichte 
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten!

Spielmaterial

100 Story­

karten

König

30 Erzähler­

karten

1
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4 .	 Ersten Erzähler bestimmen: Der Spieler, der zuletzt ein 
Buch zu Ende gelesen hat, nimmt sich den Erzählerstapel 
und legt ihn verdeckt vor sich. Er ist in der ersten Runde 
der Partie der Erzähler.

Spielablauf

E ine Partie StoryLine: Von Märchen & Mythen geht über 
15 Runden. Zu Beginn jeder Runde zieht der aktuelle 

Erzähler die oberste Karte vom Erzählerstapel und legt sie offen 
auf den Tisch. Dann liest er den Text auf der Karte laut vor. 
Das farbige Banner auf ihr gibt an, welche Art von Storykarte in 
dieser Runde der Geschichte hinzugefügt wird.

Anschließend zieht jeder Spieler außer dem Erzähler eine 
Storykarte vom Stapel der angegebenen Art. Dann wählt jeder 
dieser Spieler eine seiner zwei passenden Storykarten aus und legt 
sie verdeckt in die Tischmitte.

Nachdem alle Spieler ihre Karten verdeckt ausgelegt haben, mischt 
der Erzähler sie zusammen. Dann deckt er sie auf und liest jede 
Storykarte laut vor. Der Erzähler wählt eine dieser Karten aus, um 
die Geschichte fortzuführen. Er legt die Karte rechts neben die 
Erzählerkarte, sodass sie zusammen das Bild eines offenen Buches 
ergeben.

Der Erzähler darf die Geschichte gerne ausschmücken, sofern er 
sich auf die gewählte Storykarte bezieht, z. B. kann er einem neuen 
Charakter einen Namen geben oder einen Gegenstand oder einen 
Ort genauer beschreiben. 

Hat der Erzähler eine Karte gewählt, erhält der 
Spieler, der sie beigesteuert hat, einen verdeckten 
Punktemarker. Die Spieler dürfen sich ihre verdeck­
ten Marker bis zum Ende der Partie nicht ansehen.

Die übrigen, nicht gewählten Storykarten werden 
vom Erzähler gemischt und unter den passenden 
Kartenstapel gelegt. 

Dann gibt der aktuelle Erzähler den Erzählerstapel 
an den Spieler zu seiner Linken weiter. Dieser Spieler wird zum 
neuen Erzähler und beginnt die nächste Runde.

Doppelbanner
Einige Erzählerkarten zeigen zwei farbige Banner. Diese Karten 
werden ganz normal behandelt mit der Ausnahme, dass jeder 
Spieler außer dem Erzähler eine Karte von jedem angegebenen 
Stapel zieht und danach für jedes Banner eine Karte in die Mitte 
legt. Der Erzähler wählt dann wie üblich für jedes Banner eine 
Karte aus. 

Es ist also möglich, dass in solchen Runden ein Spieler zwei 
Punktemarker erhält. 
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Spielende
D ie Partie endet, sobald der Erzähler die Ende-Karte 

vorgelesen hat. Danach decken alle Spieler ihre 
verdeckten Punktemarker auf. Marker, die eine Zahl zeigen, sind 
entsprechend viele Punkte wert. Vier Punktemarker zeigen statt 
einer Zahl ein Symbol und haben die folgenden Effekte:

Der alte Schuh: Dieser Punktemarker ist nichts wert.

Die Waage: Falls die Partie unentschieden endet, 
entscheidest du, wer von den beteiligten Spielern 
gewinnt. 

Die Bärenfalle: Du musst einen zufälligen deiner 
anderen Punktemarker verdeckt in den Vorrat 
zurücklegen.

Die Krone: Du erhältst zwei zusätzliche verdeckte 
Punktemarker. Drehe die erhaltenen Marker um und 
führe ihre Effekte aus.

Die Spieler führen ihre Effekte im Uhrzeigersinn aus, 
beginnend mit dem Erzähler der letzten Runde. Falls ein Spieler 
mehrere Effekte hat, darf er sich die Reihenfolge selbst aussuchen. 
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Im Falle eines 
Unentschiedens entscheidet der Spieler mit der Waage, welcher der 
beteiligten Spieler gewinnt.

Falls kein Spieler die Waage hat, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Markern. Falls es immer noch unentschieden steht, teilen 
sie sich den Sieg.

Familienvariante

W enn mit kleinen Kindern gespielt wird, bietet es 
sich an, die Zählweise zu vereinfachen. Am Ende 

der Partie werden die verdeckten Punktemarker nicht 
umgedreht. Stattdessen gewinnt einfach der Spieler, 

der die meisten Marker gesammelt hat.

Anmerkung der Redaktion

In der deutschen Fassung der Erzählerkarten wird bei der 
Beschreibung der handelnden Figuren stets das sogenannte 
„generische Maskulinum“ verwendet (z. B. der Held oder der 

Bösewicht). Diese Formen sind ganz allgemein zu verstehen und 
können je nach Geschichte für männliche und weibliche Figuren 
stehen oder auch Tiere und sollten beim Vorlesen entsprechend 
angepasst werden.
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