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CEL GRY

Celem gry jest wspdlne tworzenie historii, wykorzystujacych najbardziej charak-
terystyczne elementy Ballad i romanséw Adama Mickiewicza. W tym celu gracze
wykorzystuja karty Motywow, przedstawiajace te wtasnie elementy. Oprécz
nich, kazdy gracz posiada karte Ballady, nawiazujaca do konkretnego utworu
Mickiewicza i przedstawiajaca pie¢ motywdw w kolejnosci, w ktérej pojawiaja sie
w tej balladzie.

Grajacy tworza wspdlnie jedna historie, doktadajac karty Motywoéw do Pola Opo-
wiesci - ale kazdy stara sie zagrywac je w taki sposob, by powstat wzér przedsta-
wiony na jego karcie Ballady. Kiedy ktéremus z graczy uda sie ta sztuka, gra sie
konczy i grajacy podliczaja punkty. Zwycigza osoba, ktéra uzyska ich najwiecej.

ELEMENTY GRY

@ 46 kart Motywow
Kazda karta Motywu przedstawia charakterystyczny motyw, pojawiajacy sie
w wielu balladach Adama Mickiewicza. Oproécz ilustracji na kartach znajduja
sie oznaczenia, symbolizujace dany motyw, oraz cytaty z Ballad i Romanséw.

® 9 kart Ballad

Kazda karta Ballady odpowiada jednej z ballad Adama Mickiewicza. Oprocz ilu-
stracji znajduje sie na niej tytut i cytat z tej ballady oraz pie¢ symboli Motywéw
(identycznych jak na kartach Motywoéw), zgodny z porzadkiem ich wystepowa-

nia w tym konkretnym tekscie.



Na wszystkich kartach znajduja sie ponadto kody QR: mozecie przy ich pomocy
przejs¢ bezposrednio do internetowej platformy wiedzy, by dowiedzie¢ sie
wiecej o danej balladzie albo motywie!

® Instrukcja
Niniejsza broszura: dowiecie si¢ z niej, jak grac!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podzielcie karty na dwie czesci - osobno karty Ballad, osobno karty Motywéw.

Potasujcie 9 kart Ballad po czym rozdajcie po jednej karcie kazdemu z graczy.
Grajacy powinien obejrze¢ doktadnie wtasna karte i zapoznac sie z umieszczony-
mi na niej symbolami - ale nie moze pokazywac jej innym uczestnikom rozgryw-
ki! Dlatego wtasnie podczas zabawy ktadzie ja przed soba zakryta. Moze ja obej-
rze¢ w dowolnej chwili.

Nastepnie potasujcie 46 kart Motywodw i rozdajcie kazdemu graczowi po 5. Pozo-
state utdzcie zakryte w zasiegu reki - utworza Biblioteke Motywéw.

Karty Motywow, ktore gracz otrzymat, formuja jego Wyobraznie - to znaczy, ze
grajacy moze tych kart uzywac do tworzenia opowiesci. Karty znajdujace sie

w Wyobrazni mozna trzymac w rece, uktadajac w wachlarzyk albo potozy¢ w za-
siegu reki. Wazne, by nie pokazywac ich pozostatym graczom.

Kiedy instrukcja méwi, ze gracz powinien dobraé karte, grajacy zabiera gérna
karte z Biblioteki Motywoéw i dodaje ja do swojej Wyobrazni. Gdy instrukcja na-
kazuje uzy¢ karty, gracz wybiera jedna z kart znajdujacych sie w jego Wyobrazni
i ktadzie ja odkryta w odpowiednim miejscu stotu.

Na koniec wybierzcie pierwszego gracza. Moze by¢ to osoba, ktorej data urodze-
nia jest najblizsza urodzinom Adama Mickiewicza (24 grudnia). Jako pierwsza
wykonuje ona swoja ture, jak opisano nizej. Po niej graja kolejni zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazowek zegara.



OBSZAR ROZGRYWKI

Podczas gry grajacy wyktadac beda na stét karty, tworzac ich okreslony uktady.
Stad wazne jest, by odpowiednio podzieli¢ miejsce.

Poczatkowo znajduje sie na nim tylko Biblioteka Motywéw e umieszczona
tak, by kazdy modgt tatwo do innej siegnac, ale by nie przeszkadzata w grze. Poza
tym przed kazdym graczem lezy zakryta karta Ballady &J¥. Grajacy trzymaja tez
po kilka kart w rece - to ich Wyobraznia @J.

W czasie gry stot sig zapetni. Obok karty Ballady kazdego gracza znajdzie sig tor
jego Odrzuconych Pomystow @J: tam wyktada sie karty, z ktorych uzycia graja-
cy rezygnuje.
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Posrodku znajduje sie Pole Opowiesci e Na poczatku jest puste, ale stopnio-
wo sie zapetni. W Polu Opowiesci o znajduje sie miejsce na trzy rzedy kart:
znajdujacy sie posrodku Watek Gtéwny oraz dwa rzedy Dopowiedzen o poto-
zone po jego dwdch stronach.

Watek Gtéwny to rzad kart wyktadanych przez graczy na srodku stotu, jedna
obok drugiej. Towarzysza mu Dopowiedzenia: dwa rzedy kart rowniez wytozo-
nych przez graczy, ale umieszczonych s pod i nad Watkiem Gtéwnym. Zwréé
uwage, ze kategorie pod i nad zaleza przede wszystkim od tego, po ktdrej stronie
Watku Gtéwnego siedzisz - na szczescie, nie maja znaczenia dla gry. Wazne, ze
rzad kart tworzacych Watek Gtéwny jest okolony dwoma rzedami Dopowiedzen.
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PRZEBIEG ROZGRYWAKI

Rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara. Gracze ko-
lejno rozgrywaja swoje tury - to znaczy wykonuja opisane ponizej czynnosci

w wymienionej kolejnosci. Kiedy gracz zakorczy ture, gre rozpoczyna osoba sie-
dzaca po jego lewej stronie - i tak az do korica rozgrywki.

W swojej turze kazdy gracz wykonuje nastepujaca sekwencje czynnosci:
1. Odrzucenie pomystu

2. Tworzenie opowiesci

3. Odnowa Wyobrazni

1. Odrzucenie pomystu

Najpierw gracz wybiera jedna karte Motywu ze swojej Wyobrazni, by jg odrzucié.
W tym celu umieszcza ja odkryta na stole, obok lezacej tam zakrytej karty Balla-
dy, a w kolejnych turach - obok juz odrzuconych Motywow. W ten sposéb po-
wstaje tor Odrzuconych Pomystow.

Gracz nie moze korzystac z kart, ktére umiesci¢ na swoim torze Odrzuconych Po-
mystéw. Moga one jednak inspirowac innych - grajacym wolno korzystac z kart
na torach Odrzuconych Pomystéw innych graczy.

2. Tworzenie opowiesci

Po odrzuceniu jednego Motywu na tor Odrzuconych Pomystéw gracz tworzy
fragment konstruowanej wspoélnie opowiesci. To najwazniejsza czesc gry, prze-
biegajaca wedtug opisanych ponizej zasad. Nalezy ja wykona¢ w nastepujacej
kolejnosci

a. Streszczenie

Najpierw gracz przypomina, co opowiedziata osoba grajaca w poprzedniej tu-
rze. Nie musi uzy¢ tych samych stéw, dopoki przedstawi te sama tresé. Wyjat-
kiem od tej zasady jest pierwsza tura pierwszego gracza: w tym wypadku
przechodzi sie od razu do nastepnego kroku.

b. Opowiadanie

Teraz gracz wybiera jedna karte Motywu znajdujaca sie w jego Wyobrazni
albo na torze Odrzuconych Pomystéw innego gracza (ale nie na swoim!)

i uktada ja odkryta przed soba. Nastepnie improwizuje fragment wspdlnie
konstruowanej historii, przestrzegajac przy tym dwaéch regut:

© Po pierwsze, we fragmencie wystapi¢ musi motyw znajdujacy sie na wybra-
nej przez gracza przed chwila karcie Motywu.



© Po drugie, fragment musi stanowi¢ kontynuacje poprzedniej, przypomnianej
w poprzednim kroku czesci - nie moze otwierac¢ zupetnie nowej historii.

Fragment musi liczy¢ od jednego do kilku zdan i nie powinien by¢ przesadnie
dtugi. Poza tym opowiadajacy ma zupetna swobode: moze pusci¢ wodze fantazji!

c. Rozbudowa Pola Opowiesci

Jezeli gracz wykorzystat motyw z wybranej w poprzednim kroku karty, moze
teraz dotozyc ja do Pola Opowiesci, albo rozbudowujac Watek Gtéwny, albo
wykonujac Dopowiedzenie.

By uczynic karte czeScia Watku Gtéwnego grajacy uktada ja, odkryta, na pra-
wo albo na lewo od rzedu kart juz tworzacych Watek Gtéwny, tym samym go
wydtuzajac.

By wykona¢ Dopowiedzenie, grajacy umieszcza odkryta karte nad lub pod
karta Watku Gtéwnego, w miejscu gdzie nie ma jeszcze zadnej innej karty. Tak
zagrana karta nie musi znajdowac sie obok innych kart tworzacych Dopowie-
dzenia - moga tworzyc¢ sie miedzy nimi przerwy. Musi natomiast sasiadowac
z karta Watku Gtéwnego.

W pierwszej turze gry pierwszy gracz musi uzy¢ karty Motywu w Watku
Gtéwnym.

We wszystkich kolejnych gracze moga wybierac, czy uzupetniajg Watek
Gtéwny, czy wykonuja Dopowiedzenie, o ile to mozliwe. Jezeli jednak pod
inad kazda karta Watku Gtéwnego znajduja sie zagrane wczesniej karty Mo-
tywow, gracz moze tylko wydtuzy¢ Watek Gtéwny, umieszczajac karte na jed-
nym z jego korcow.
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d. Wezwanie

Na koniec grajacy dodaje do powstatego wtasnie fragmentu opowiadania jesz-
cze jedno zdanie, w ktoérym pojawia sie dowolny z 16 motywdw wystepujacych
w grze i wskazuje inng osobe przy stole. Jezeli w Wyobrazni wskazanego
gracza znajduje sie karta tego Motywu, musi ja natychmiast odtozy¢ na tor Od-
rzuconych Pomystéw (jesli ma kilka kart tego Motywu, odktada tylko jedna!).

3. Odnowa Wyobrazni

Na koniec tury wszyscy gracze, ktérzy maja w Wyobrazni mniej niz piec kart
Motywow dobieraja ich z Biblioteki Motywow tyle, by posiadac pie¢. Nastepnie
gracz opowiadajacy sprawdza, czy moze (lub musi) ogtosi¢ ostatnia runde, jak
opisano nizej.

Na tym tura sie koniczy - prace nad opowiescia przejmuje kolejny gracz, siedzacy
po lewej stronie dotychczasowego. Jezeli nie ma juz kart w Bibliotece Motywoéw,
gracze pomijaja ten etap.

ZAKONCZENIE GRY

Celem gry jest doprowadzenie do sytuacji, w ktérej w Polu Opowiesci znajda sie
karty Motywéw utozone w takiej kolejnosci, jak porzadek symboli na karcie
Ballady. Karty nie musza wystepowac¢ w tym samym rzedzie (liczy sie zaréwno
karty umieszczone w Watku Gtéwnym, jak w obu Dopowiedzeniach) i nie mu-
sz3 ze soba sasiadowaé: moga rozdzielaé je inne Motywy. Wazne, ze pojawiaja
sie w odpowiedniej kolejnosci!

Kierunek réwniez nie ma znaczenia: kolejnos¢ wyznaczy¢ mozna od prawej do le-
wej albo od lewej do prawej. Istotne jest natomiast, by karty nastepowaty po so-
bie. To znaczy, ze karta Motywu nalezaca do Gtéwnego Watku i oba sasiadujace
Z nig z gory i z dotu Dopowiedzenia zajmuja te sama pozycje i ustalajac kolejnosé
Motywow liczy sie tylko jedna z nich.
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Uwaga: zakoniczenie gry nastepuje réwniez wtedy, gdy gracze zuzyja wszystkie
karty Wyobrazni oraz karty z pola Odrzuconych Pomystow.

Ostatnia runda

Kiedy w Polu Opowiesci znajda sie cztery z pieciu Motywdw, ktérych symbole
umieszczono na karcie Ballady gracza i to we wtasciwej kolejnosci, ten gracz
moze na koniec swojej tury odkry¢ swoja karte Ballady i ogtosi¢ ostatnia runde.

Co wazne, cztery Motywy konieczne do rozpoczecia ostatniej rundy nie musza
sasiadowac ze soba na karcie Ballady - to znaczy, ustalajac porzadek Motywéw
grajacy moze pominac jeden z symboli z karty Ballady: kraricowe, albo Srodkowe.

Jezeliw ktéryms rzedzie Pola Opowiesci znajduje sie wszystkie pie¢ Motywoéw
z karty Ballady gracza, utozone we wtasciwej kolejnosci, ten gracz musi na koniec
swojej tury odstoni¢ swoja karte Ballady i ogtosi¢ ostatnig runde.

Po ogtoszeniu ostatniej rundy wszyscy gracze rozgrywaja jeszcze jedna ture. Kie-
dy kolejka wréci do gracza, ktéry odstonit karte Ballady, ten juz nie gra - zamiast
tego gra konczy sie. Wszyscy gracze odstaniaja swoje karty Ballady i nalezy pod-
liczy¢ punkty.

Punktacja

Jezeli w Polu Opowiesci znajduja sie dwa Motywy w kolejnosci identycznej, jak

na karcie Ballady, gracz otrzymuje 2 punkty (kolejnos¢ okresla sie w sposéb opi-
sany w czesci Zakoriczenie gry. Za kazdy kolejny Motyw w tej kolejnosci grajacy

dostaje 1 dodatkowy punkt - maksymalnie 5 punktéow.

Kazda karta Motywu, ktéra jest elementem kolejnosci z karty Ballady oraz posia-
da cytat z wtasciwej ballady warta jest ponadto 1 dodatkowy punkt.

Gre zwycieza gracz, ktory uzyskat najwiecej punktow.

JAK OPOWIADAC

Waznym elementem gry jest wspélne opowiadanie historii. Tworzac ja pamietaj-
cie, ze karty Motywodw stanowia tylko inspiracje dla waszej wtasnej twdrczosci.
Historia, ktora wspdlnie stworzycie - fragmentaryczna i zapewne niedokorczona
- nie musi wiazac sie z trescia zadnej ballady Adama Mickiewicza, chociaz powin-
na toczy¢ sie w Swiecie znanym Ballad i romansow!

Mozecie zatem poprowadzi¢ opowies¢ w zaskakujacym kierunku, poki uzywacie
szesnastu wystepujacych w grze motywow.



PRZYKEADOWA ROZGRYWKA

Jasio i Karusia zaczynaja gra¢ w Switez! Zaczynac bedzie Karusia, urodzona

1 listopada. Jej karta Ballady jest Rekawiczka - co znaczy, ze musi doprowadzi¢
do sytuacji, w ktérej w Polu Opowiesci znajda sie kolejno karty Motywoéw:
Whtadca, Wyzwanie, Kobieta, Mezczyzna i Kara.

W jej Wyobrazni znajduja sie poczatkowo karty Motywdw: Kobieta, dwie Modli-
twy, Mitos¢, i Wtadca: pierwszy motyw z jej karty Ballady!
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Karusia zaczyna zatem gre. Na poczatek pozbywa sie jednej Modlitwy, umiesz-

czajac go na torze Odrzuconych Pomystéw. Nastepnie umieszcza w Watku Gtow-
nym karte Wtadcy i rozpoczyna opowiesc:

o

Byt ongi w Litwie potezny ksigze, ktory miat jedng cérke.

Ma nadziejg, ze historia potoczy sie w kierunku staran o reke krasawicy, wigc po-
jawia sie karty Wyzwania i Kobiety. Na wszelki wypadek dodaje wiec wezwanie:

By znalez¢ dia niej godnego matzonka, postawit przed kandydatami do reki ksiez-

niczki surowe Wyzwanie.

Wskazuje Jasia, ktory - istotnie! - ma w rece karte tego motywu, wiec musi odto-
2y¢ ja na swdj tor Odrzuconych Pomystéw. Nastepnie oboje uzupetniaja karty
Motywoéw, tak by miec ich piec: Karusia losuje Zbrodnie i Posta¢ Fantastyczna,

a Jas Wydarzenie Fantastyczne.
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Jasio oczywiscie domysla sie planu Karusi i postanawia pokrzyzowac jej szyki.
Odrzuca Rosline na swéj tor Odrzuconych pomystow i dodaje do Watku Gtéwne-
go karte Smierci i opowiada:

Potezny ksigze ogtosit turniej, w ktérej nagrodq byta reka jego jedynej corki.

W ten sposéb streszcza dotychczasowy przebieg historii. Nastepnie dodaje swo-
ja, zaskakujaca czes¢:

Ze wszystkich stron przybywali kandydaci do reki ksiezniczki, mozni i bitni witezie.
By podjqc ich godnie, ksigze wyprawit w swoim dworzyszczu wielkq uczte - a gdy
wszyscy juz dobrze pojedli i popili, w posiadanie wzigt ich sen, brat smierci. Wtedy
wtasnie do dworu zakradt sie nikczemny rywal ksiecia, ktéry od dawna miat chrap-
ke na jego dziedzine i podtozyt ogieri pod wielkq sale. W pozodze zgingt wtadca

i wszyscy kandydaci do reki ksiezniczki.

Zadowolony z siebie Jasio postanawia dodatkowo skomplikowac Karusi zycie,
dodajac wyzwanie:

Z pozaru ocalata jedna tylko Kobieta: sama ksiezniczka.

Poniewaz Karusia ma w rece karte z motywem Kobiety, musi ja odtozy¢ na swoj
tor Odrzuconych Pomystéw - nie bedzie mogta z niej skorzystac.
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Znoéw dobieraja karty Motywoéw do 5. | zaczyna sie kolejna tura Karusi, ktéra na
poczatek odktada na tor Odrzuconych Pomystéw karte Postaci Fantastycznej, na
ktore nie ma dobrego pomystu.

Teraz stoi przed wyborem: w swojej turze moze albo wykorzystac znajdujaca na
torze Odrzuconych Pomystéw Jasia karte Wyzwania i wtaczyc ja do Gtéwnego
Watku, albo zagrac ktérys z motywow, ktére ma w rece. Decyduje sie na to drugie,
by zbi¢ Jasia z tropu. Doktada do Watku Gtéwnego karte Modlitwy i opowiada:

W pozarze dworu zgingt i ksiqze, i wszyscy zalotnicy. Ksiezniczka, jedyna ocalata
z pozogi, odnalazta zwtoki swego ojca i pochowata je, wylewajqc przy tym wiele
gorzkich tez i modiqc sie zarliwie.

Nastepnie wskazuje Jasia i dodaje
Poprzysiegta nastepnie, ze winnego pozaru nikczemnika nie minie Kara.

Niestety, tym razem sie nie udaje: Jasio nie ma karty Kary, wiec nie musi jej odtozy¢.
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Gracze znéw dobieraja do 5 kart. Jasio usmiecha sie pod nosem i w swojej turze
doktada do odrzuconych pomystéw Smieré, a do Watku Gtéwnego dodaje karte
Zbrodni, ciagnac historie:

Pochowawszy ojca, ksiezniczka jeta szukac sposobu, by zemsci¢ sie na krzywdzicie-
lu. By zebra¢ konieczne srodki i tym bardziej dokuczy¢ nikczemnikowi, ktéry tym-
czasem zajqt ziemie nieszczesnego ksiecia, skrzykneta wokét siebie ostatnich wier-
nych swemu ojcu rycerzy i pospotu zapadli w puszcze, gdzie stali sie bandq zbéj-
cow, bez litosci rabujgc kupcow i bogaczy w dziedzinie niegodziwego podpalacza.
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Kiedy przychodzi jej kolej, Karusia postanawia skorzystac ze znanej legendy! Na
Odrzucone Pomysty odktada Dzieci. Potem siega po lezaca na torze Odrzuconych
Pomystow Jasia karte Wyzwania i umieszcza ja w Oméwieniu, nad karta Smierci
Watku Gtéwnego. Dodaje przy tym:

Ksiezniczka i jej towarzysze zmuszeni zostali do rozbéjnictwa i cho¢ okazali sie
w tym fachu celowad, nie znalezli sposobu, by zblizy¢ sie do wroga i wymierzy¢ mu
sprawiedliwos¢. Tak byto az do chwili, gdy uzurpator ogtosit, ze w jego zamczysku



odbedzie sie turniej tuczniczy: ksiezniczka postanowita, ze stanie do niego w prze-
braniu i w stosownej chwili przeszyje serce totra strzatq!

Dzieki temu dwa Motywy z karty Ballady Karusi znalazty sie na swoim miejscu:
Gtowny Watek zaczyna sie od Wtadcy, a zaraz potem, w Omoéwieniu, lezy Wy-
zwanie! Teraz pora na Kobiete...
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Przygody osieroconej ksiezniczki dopiero sie zaczynaja!
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