Story creation
5-7 years (&) players

B m. G
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Story creation ENGLISH

Contents: 1 cardboard spinner with a plastic arrow (must be assembled the first time the game is played), 20 character
tokens, 18 action or emotion tokens, 18 objects, 16 scenarios

Create-a-story will help little ones use their imaginations while also developing their oral expression by inventing their own
stories. The game tokens show characters, scenarios, objects and emotions that are combined randomly in each game so that
children can create a story with them. Each type of token has a different coloured border and we spin the spinner at the start
of the game to indicate how many of each type we need for our story.

SHARED STORY

Separate the tokens into their different types and spin the spinner. Next, take the number of each type of token shown in the
sector of the spinner where the needle has stopped. Shuffle the different types of token separately and deal them face down
among the players. Everyone looks at their tokens and the youngest player chooses one of their tokens to start the story by
placing it in the middle of the table. When that player puts the token down, they start to make up the story, telling it out
loud. For example, if you play the Ghost token, you can say, "A long time ago, there was a ghost that came out every night."
After this sentence, the turn passes to the player on the left, who must add one of their pieces next to the first token and
continue the story. In this case, if they play the "Laugh" token they can say, "But this ghost, instead of scaring people, liked
to make them laugh."

The game continues like this, with the turn passing to the next player after each player had played a token and said a phrase,
until all the players have run out of pieces. Whoever plays the last token must finish the story by saying, "...and they all lived
happily ever after", or something similar.

SURPRISE STORY

Spin the spinner and take as many tokens of each type as indicated by the arrow. Then shuffle them and place them face
down in a row in the middle of the table. The player who spun the spinner, turns over the first token and starts the story by
saying something about it. Once they have said the sentence for the first piece, the next player has to turn the following
token over and add a sentence to the story. The game is played in this way until all the pieces have been turned over and the
story has finished.

STORY FESTIVAL

Place all the counters face up on the table and, in turn, each player chooses one for his or her story until everyone has 6
tokens. Next, give the players a little time to arrange the tokens in the way they want, so they can make a story out of them.
When everyone has prepared their tokens, the oldest player begins by telling their story. Each time they use one of their
tokens in the story, they lift it off the table and show it to all the players. The player whose turn it is explains their story until
they get to their last token. Then, all the players clap to show they liked the story and it is the next player's turn.

Once everyone has told their story, all players hold a finger up and count to 3. Then, everyone points to the player whose
story they liked the most. The player who is pointed at by the most players is named the Greatest Storyteller and everybody
claps for them.

Invent histoires FRANCAIS

Contenu : 1 roulette en carton avec une fleche en plastique (doit étre assemblée avant la premiére partie), 20 cartes
personnage, 18 cartes action ou émotion, 18 cartes objets, 16 cartes décors.

Avec le jeu Invent'histoires les plus petits peuvent exercer leur imagination et développer leur expression orale en inventant
leurs propres histoires. Les cartes du jeu représentent des personnages, des décors, des objets et des émotions qui seront



combinés au hasard dans chaque partie afin que les enfants les utilisent pour créer une histoire. Chaque type de carte est
encadré par une bordure de couleur différente et la roue indiquera au début de la partie la quantité de chaque type qu'il
faudra utiliser dans I'histoire.

HISTOIRE COLLABORATIVE

Séparez les cartes par catégories et lancez la roulette. Prenez ensuite autant de cartes de chaque type qu'indiqué par le
secteur ol I'aiguille s'est arrétée. Séparez les cartes, mélangez-les puis distribuez-les face cachée a tous les joueurs.

Chacun regarde ses cartes et le plus jeune en choisit une pour commencer I'histoire en la posant au centre de la table. Aprés
avoir posé sa carte, le joueur commence a inventer I'histoire a voix haute. Par exemple, s'il joue la carte Fantdme, il peut dire
"Il'y a trés longtemps, il y avait un fantéme qui sortait tous les soirs". Une fois la phrase énoncée, le tour passe au joueur
placé a sa gauche qui doit ajouter une de ses cartes a coté de la derniére jouée, pour continuer I'histoire. Dans notre
exemple, si celui-ci joue la carte « Rires », il peut continuer avec : « Mais ce fantéme préférait faire rire les gens plutot
que de leur faire peur ».

On joue ainsi, en passant la main au joueur suivant aprés avoir joué une carte et énoncé une phrase, jusqu'a ce que tous les
enfants soient a court de cartes. Le dernier a jouer doit terminer I'histoire avec une conclusion, comme "... et c'est ainsi que
cette histoire se finit.", ou tout autre formule classique de votre choix.

CONTE SURPRISE

On fait tourner la roulette et on pioche autant de cartes de chaque type qu'indique la fleche. Ensuite, on les mélange et on
les pose en ligne face cachée au centre de la table. Le joueur qui a fait tourner la roulette retourne la premiére carte et
commence ['histoire en disant quelque chose a son sujet. Une fois qu'il a prononcé une phrase a propos de la premiere carte,
le tour passe au joueur suivant qui doit retourner la carte suivante et ajouter a I'histoire une phrase la concernant.

On joue ainsi jusqu'a ce que toutes les cartes aient été retournées et que I'histoire se termine.

FESTIVAL D’HISTOIRES

Toutes les cartes sont placées face visible sur la table et, a son tour, chaque enfant en choisit une pour son histoire jusqu'a ce
que chacun en ait 6. Ensuite, on laisse un peu de temps a chaque joueur pour qu'il organise ses cartes comme il le souhaite
pour former son histoire avec. Lorsque chacun est prét, le joueur le plus 4gé commence par raconter son histoire. Chaque fois
qu'une de ses cartes entre dans I'histoire, il la souléve et la montre a tous les joueurs. Le joueur dont c'est le tour raconte
ainsi son histoire jusqu'a ce qu'il arrive a la derniere carte. Ensuite, tous les joueurs applaudissent le conteur et le tour passe
au joueur suivant. Une fois que chacun a raconté son histoire, tous les joueurs lévent le doigt et comptent jusqu'a 3. Puis, ils
désignent tous ensemble le joueur qui a raconté I'histoire qui leur a plu davantage. Le joueur choisi par le plus grand nombre
sera nommé Maitre Conteur et recevra les applaudissements de tous les autres.

Gedankenspiel DEUTSCH

Enthélt: Eine Drehscheibe aus Karton mit Kunststoff-Zeiger (vor der ersten Nutzung zusammenbauen), 20 Personen-Karten,
18 Karten mit Tatigkeiten und Emotionen, 18 Objektkarten, 16 Szenarien.

Dieses Spiel regt die Vorstellungskraft und Spontanitat des Kindes an und fordert beim Erzahlen von Geschichten den
verbalen Ausdruck. Die auf den Karten dargestellten Figuren, Szenen, Objekte und Emotionen treffen bei jedem Spiel nach
dem Zufallsprinzip aufeinander und regen das Kind zum Erfinden von Geschichten an. Die vier Kartentypen unterscheiden
sich durch die Farbe der Umrandung. Die Drehscheibe zeigt an, wie viele Karten welchen Typs zur Konstruktion der
Geschichte aufgenommen werden.

GEMEINSAM ERZAHLEN

Die Karten nach Farben sortieren und dann den Zeiger der Drehscheibe drehen. Von jeder Farbe so viele Karten aufnehmen,
wie die Drehscheibe anzeigt. Die aufgenommenen Karten werden gemischt und an die Spieler verteilt. Die Spieler sehen ihre
Karten an und der jiingste Spieler beginnt. Er wahlt eine seiner Karten aus, legt sie in die Mitte des Tische und beginnt
ausgehend von der Abbildung eine Geschichte zu erzahlen. Zum Beispiel: Der erste Spieler spielt die Karte Gespenst aus und
sagt: ,Es war einmal ein Gespenst, das jede Nacht spukte.” Jetzt ist der Spieler links von ihm an der Reihe. Er reiht seine
Karte an die zuletzt ausgespielte Karte und setzt die Geschichte fort. Zum Beispiel: Der néchste Spieler spielt die Karte
Lachen aus und sagt: , Aber dieses Gespenst machte den Menschen keine Angst, sondern brachte sie zum Lachen.”

Das Spiel wird fortgesetzt, indem die Spieler nach einander jeweils eine Karte ausspielen und mit ihr die begonnene
Geschichte fortsetzen, bis alle Spieler ihre Karten aufgebraucht haben. Der letzte Spieler beendet die Geschichte mit: ... und
wenn sie nicht gestorben sind, dann leben sie noch heute.” oder mit einer &hnlichen Formel.

STEGREIF-GESCHICHTE

Den Zeiger der Drehscheibe drehen die angezeigte Anzahl der Karten jeder Farbe aufnehmen. Die aufgenommenen Karten
mischen und in einer Reihe verdeckt auf dem Tisch auflegen. Der Spieler, der die Drehscheibe gedreht hat, deckt die erste
Karte auf und beginnt die Geschichte. Wenn er die Geschichte mit einem Satz begonnen hat, ist der nachste Spieler an der
Reihe. Er deckt die folgende Karte auf und setzt die Geschichte mit einem Satz fort. Das Spiel wird fortgesetzt bis alle Karten
aufgedeckt sind und die Geschichte endet.

WETTBEWERB DER PLAUDERTASCHEN

Alle Karten werden verdeckt auf den Tisch gelegt. Die Spieler nehmen abwechselnd Karten fiir ihre Geschichte auf, bis jeder
Spieler sechs Karten hat. Die Spieler haben etwas Zeit, um ihre Karten zu ordnen und eine Geschichte zu erfinden. Wenn alle
Spieler bereit sind, beginnt der &lteste Spieler und erzahlt seine Geschichte. Jedes Mal, wenn eine neue Karte in seiner
Geschichte auftaucht, nimmt er sie in die Hand und zeigt sie den anderen Spielern. Er ist so lange an der Reihe, bis er seine
Geschichte beendet und dabei seine letzte Karte hochhalt. Die Mitspieler applaudieren ihm. AnschlieBend ist der nachste
Spieler an der Reihe. Wenn alle Spieler ihre Geschichten erzahlt haben, heben sie einen Finger und zahlen bis Drei. Nun zeigt
jeder Spieler auf die Person, deren Geschichte ihm am besten gefallen hat. Der Spieler, auf den die meisten Mitspieler zeigen,
ist die erfinderischste Plaudertasche und empféngt den Applaus aller Mitspieler.



Creaq storie ITALIANO

Contenuto: 1 roulette di cartone con una freccia di plastica (deve essere assemblata la prima volta che si gioca), 20 tessere di
personaggio, 18 tessere di azione o emozione, 18 oggetti, 16 scenari

Con il gioco Crea Storie i pits piccoli possono mettere in pratica la loro immaginazione mentre sviluppano |'espressione orale
inventando le proprie storie. Le tessere del gioco mostrano personaggi, ambientazioni, oggetti ed emozioni che verranno
combinati casualmente in ogni gioco in modo che i bambini possano creare una storia. Ogni tipo di tessera & contrassegnata
da un bordo colorato diverso e la ruota della roulette ci dira quante di ogni tipo ne dovremo usare nella nostra storia all'inizio
del gioco.

STORIA COLLABORATIVA

Le tessere sono separate per tipo e la roulette viene fatta girare. Quindi, si prendono le tessere di ogni tipo come indicato dalla
freccetta in cui si € fermata la punta sulla roulette. Le tessere vengono separate e distribuite a faccia in git tra i giocatori.

Tutti guardano le proprie tessere e il giocatore pili giovane ne sceglie una per iniziare la storia posizionandola al centro del
tavolo. Posizionando la tessera, il giocatore inizia ad inventare la storia raccontandola ad alta voce. Ad esempio, se giochi la
schedina Fantasma, puoi dire "C'era una volta un fantasma che usciva ogni notte". Una volta detta la frase, il turno passa al
giocatore alla sua sinistra il quale deve aggiungere una delle proprie tessere accanto all'ultima mossa continuando la storia. In
questo caso, se gioca la schedina “Risate” pud continuare a dire “Ma questo fantasma, invece di fare paura, amava far ridere
la gente”.

Si gioca in questo modo, passando il turno al giocatore successivo ogni volta che uno gioca una tessera e dice una frase finché
tutti i bambini esauriscono le tessere. Chi gioca I'ultima, deve chiudere la storia con una frase tipo "... e vissero ricchi, felici e
contenti" o una simile a sua scelta.

STORIA SORPRESA

La ruota della roulette viene fatta girare e vengono prese le schedine di ogni tipo come indicato dalla freccia. Poi vengono
mescolati e posizionati a faccia in git in fila al centro del tavolo. Il giocatore che ha fatto girare la ruota della roulette, gira la
prima schedina e inizia la storia dicendo qualcosa al riguardo. Quando ha gia detto una frase sulla prima tessera, il turno
passa al giocatore successivo che deve girare una nuova tessera e aggiungere una frase alla storia. Si gioca in questo modo
finché tutte le tessere sono state scoperte e la storia finisce.

FESTA DI STORIE

Tutte le tessere vengono messe a faccia in su sul tavolo e, a turno, ogni bambino ne sceglie una per la propria storia finche se
ne hanno 6 in mano. Dopodiché, ogni giocatore ha un po' di tempo per ordinarle come vogliono per poter creare una storia.
Quando tutti hanno la loro storia pronta, il giocatore piti anziano inizia raccontando la propria. Ogni volta che una delle sue
tessere entra nella storia, la solleva dal tavolo e la mostra a tutti i giocatori. Il giocatore con il turno racconta cosi la sua storia
fino a quando non arriva all'ultima tessera. Quindi, tutti i giocatori applaudono colui che ha raccontato la storia e il turno
passa al giocatore successivo. Una volta che tutti hanno raccontato la loro storia, i giocatori alzano la mano e contano fino a
tre. Poi, tutti indicano il giocatore che ha raccontato la storia che gli € piaciuta di piu. Il giocatore che viene individuato dal
maggior numero di giocatori verra nominato narratore senior e ricevera applausi da tutti gli altri.

PACCKAXU NCTOPUIO RUSSIAN

CopepxuT: 1 KAPTOHHYIO PyNeTKy C N1acTMaccoBOii CTpesikoit (Heobxoanmo cobpaTb Nepes Hauanom Urpbl),
20 kapTouek nepcoHaxen, 18 kapTouek AencTBMIN U smounii, 18 npegmeTos, 16 MecT fencTBUA.

Urpas B «Pacckaxvi UCTOPWIO», CaMble ManeHbKI1e UieHbl CeMbl CMOTYT MOTPEHUPOBaTb CBOE BOOGpaxeHe 1
|Pa3roBopHyto peub, NpuayMbIBas CBOV COGCTBEHHbIE CTOPUI. KapTouKm n306paxatoT nepcoHaxei, Mecta
[eNCTBIA, NPeAMETbI 1 SMOLUM, KOTOPbIE AOMKHbI GbITb MepemeLLaHbl Ans Kax[oN napTum, 4tobbl 4eTun
Co3[anm NCTOPWIIO, ONMPASACh Ha KAPTOUKM, KOTOPbIE UM AOCTaNUCh. Kaxaas KapTouka oTMeueHa KpOMKOWM
onpefeneHHoro LBeTa. PyneTka yKaKeT Ham, CKONIbKO KapToueK KaX/oro Tvna Hy>KHO 1Cronb3oBaTh Ans
CO3[aHVA NCTOPUN.

OBLL PACCKA3

Hapo pacnpefenutb Bce KapTouky Mo TUNam 1 NPOKPYTUTL PyneTKy. /3 Bcex CTONoK Hafio B3ATb TO
KONMYECTBO KapToUeK KaxkAoro T1na, Kotopoe byaeT yKasaHo B CEKTOPE, Ha KOTOPOM OCTaHOBMNACh CTPesKa.
3T1 0TO6PaHHbIE KAPTOUKM JOMKHbI ObITb MEepemMeLLaHbl 1 pacnpeaeneHbl MeXay Urpokamu niLeBon
CTOPOHOIA BHM3. BCe NTPOKM AOMKHBI MOCMOTPETb Ha CBOW KAaPTOUKM, U CaMblil ManeHbKUiA Urpok 6epeT opHy
13 CBOMX KapToueK 1 KnafieT ee B LeHTp cTona. [ocsie 3Toro oH MoXeT HauyaTb pacckasbiBaTb CBOIO MCTOPUIO
BCNyx. Hanpumep, ecnv emy Bbinana kaptouka ¢ Mpr3pakom, OH MOXET HauyaTb Tak: «<MHOro NieT Ha3ag un aa
6bin MpU3pak, KOTOPBbIN BbIXOAWA HOUBIO Ha MPOTYNKy». [locne 3Toi $pasbl ouepesb 3a CeayoLWM UTPOKOM,
cnesa oT nepBoro. OH JOKEH MONOXMUTb OfHY 13 CBOUX KapTOUEK PAJOM C MEPBOWA U MPOAOIIKNTbL NCTOPUIO.
Hanpumep Tak, eciv Ha ero KapTouke 13o6paxeH «Cmex»: <Ho BMecTo Toro, Utobbl NyraTb BCeX NOAPAL, HaLl
Mpur3pak npegnoyntan CMeLWnTb BECb YECTHOW Hapoay».

Wrpa npogomkaeTca Takim obpa3om, no ovepenn. Kaxablii rpoK roBopuT CBOIO Gppasy BMIOTb [0 TOro, MOKa
He 3aKOHYaTCA BCe KapTOUKW, pacrnpefienieHHble MeXay Urpokamu. ToT, KoMy AOCTaHETCA NOCNeAHAA KapTouKa
1 $pasa, fomkeH GyaeT 3aBepLNTb pacckas Kakon-H1byab oblue-ynoTpebnsemon dbopmynoii: <TyT U CKasKkn
KOHeLl, a KTo ciyLwan — monogeLy; «Ckaska — NoXb, ia B Hell HaméK, A0OPbIM MOSTOALAM YPOK».

PACCKA3 CtOPMPIK3
Hafo NpoKpyTUTL PyNETKY 1 B3ATb KAPTOUKM, KOTOPbIE YKa3aHbl B CEKTOPE, Ha KOTOPOM OCTaHOBUMACh
cTpenka. KapToukun nepemMeLnBaoTCs 1 KnagyTcs Bpsf, Ha CTOS JINLIEBO CTOPOHON BHU3. VIrpoK, KOTOPbIN




KPYTIN PyneTKy, OMKEH NepeBepHyTb NEPBYI0 KaPTOUKY 1 HauaTb Mo Hel pacckas. Mocne nepBoi Gppasbl
CneayioLWmii UrpoK NepeBopaUmBaET CefyoLLyt0 KaPTOUKY 1 MPOAOIKAET PaccKas, yunTbiBas COAEpKaHve 3Toi
KapTOuKMU. Virpa NnpoaomkaeTcs, noka He OyayT NepeBepHyTbl BCE KAPTOUKM 1 paccKas GyAeT 3aBeplueH.

OECTVBAJb UCTOPWIA

KapTouku packnafpiBaloTcs Ha CToMe NMLEBOI CTOPOHOI BBEPX, 11 KaXAbll UTPOK MO ouepeamn BbIGMpaeT no
O[IHO KapTe ANs CBOEI MCTOPUN. Y KaX[0T0 UrpoKa AOMKHO ObITb N0 6 KapToyek. irpokam npeaocTaBnaeTcs
HeKoTopoe BpeMs, 4ToObl OpraH130BaTb CBOV KapTOUKHM 1 NpuayMaTb Mo HUM nctopuio. Koraa y Bcex Nrpokos
6yneT rotoBa MCTOPWIA, CaMblii CTapLUMIA JOMKEH HauaTb paccKasbiBaTb CBOW pacckas. [Mpy ynoMmHaHUM ogHon
13 KapTouek, OH AO/MKEH NMoKasaTb ee 0CTalbHbIM Urpokam. Takum 06pasom NepBbiit UTPOK NPOAOIKAET CBOW
pacckas BnoTb 10 NoCneaHel KapTouku. 1o OKOHYaHMK paccKasa OCTasbHble TPOKM anioanpyoT emy, 1
ouepesib NepexoaunT K cefytoLiemy Urpoky. Koraa Bce uctopum 6yayT pacckasaHbl, BCe UFPOKK AOMKHbI
NOAHATL YKasaTenbHbI Nanew u nocuntatb Ao 3. KaxAbl UTPOK yKaXkeT NasibLieM Ha TOro, Yba UcTopus emy
6onblue BCero NoHpaBunack. TOT UTPOK, Ha KOTOPOTO YKaXKeT 6osibluee KONMYEeCTBO YeNoBeK, CTaHeT [MaBHbIM
Pacckasurkom 1 nonyunT anfoanCcMeHTbI BCEX OCTaTbHbIX.
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PEQUERAS. PELIGRO DE JENTO, GUARDE ESTA INFORMACION PARAFUTURAS REFERENCIAS )

EN WARNINGI HOKING HAZARD. KEEP THIS INFORMATION FOR FUTURE REFEREN

KLENE TELE SRSTIOK NGSGEFAR, BEUIAHREN SE DIZSE IR ORVATION 201 SPATEREN NACHSCHAUEN AUE
% ifn6. PETITS ELEMENTS. DANGER DEETOUFFEMENT CONSERVEZ CES INORVATIONS EN CAS DE BESOIN.
DA ADVARSELI SMA DEL GSFARE. GEM DENNE INFORMATION TIL SENER \"_ 4
Fi VAROITUS! SENROSIA TUREHTOAY BT Ao ISTAVN CHEUPAA TARVETTAVARTEN.
SV VARNNG! SMADELAR | KV}X\/NINGSRISK B DENNAINFORMATION FOR FRAMTIDABRUK.

MATKITL OT BATIABAHE. C HABY]

BG BHAMAH/E! OXPAHVITE 3TY MHOOPMALIHO HA BYIYUEE.
NO ADVARSEL! SN BELER, KUELNINCSFARE. ThUARE P ENNE K ORMASIONEN OB PRI KONSULTASIONE
T AWERTENZA! PICOOLE PAR’TI RISCHO D SOFFOCAWENTO, CONSERVARE ILPRESENTE WANUALE PER FUTURE CoNsuLTAZoN
PT ATENCAO! ISCO DE ASFIXIA. GUARDE ESTAINFORMACAO P ERECIAS,
N WAARSCHUWG! KLENE ONDERDELEN VERST\KK\NGSGEVAAR BEVAAR DESE NEORUATIE VOOR LATERE NASLAG, []
E ﬂvotﬁmwn' Mikod pépn. Kwﬁwoc"wt(; Kparriore Tic rapoloeg TAnpogopieg yia peMovTik] avapopd, .
R Oi KUCUK PARCALAR® BOGULMA TEHLIKES. BU BILGILERI ILERIDE BASVURMAK UZERE SALAYI
& Drosoment NALE GASTI NEBRZPEC| LKNUT, TYTO NFORVACE S1ULOZTE RO BUBOUGI PO
S UPOIORIENE MALE GASTI NEBEZPECENSTVO DUSENA OLOTE TETO NEORIGIE PRE SUDUGE POTREEY,
OSTRZEZENE! MALE CZESCI NEBEZPECZENSTWO UDLAVENIASE. NNIESKZAINFORMACJE NALEZY ZACHOWAC DO PONELSZEGO WGLADU. -
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