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© @gc»(g@
Fabulas Fantdsticas ¢ um jogo de storytelling, isto é, um jogo de

contar histérias. Nele, os jogadores (de 2 a 5) usam os trés tipos de
cartas para, sequencialmente, contar uma historia para la de fantastica.

@@wwp@mwie/@&

* 54 cartas (21 Personagens, 15 Locagoes e 18 Acessorios)
1 suporte para a carta de Protagonista
¢ 1 livro de Regras

© @@Jejbm'g

O objetivo do jogo € criar e contar uma historia, rodada ap6s rodada,
utilizando os trés tipos de cartas (Personagens, Locacoes e Acessorios)
com referéncias aos “contos de fadas” consagrados e que servem aqui
como elementos da narrativa.

Vencendo o @Sl@ 06

Fabulas Fantdsticas é um jogo colaborativo, ou seja, nao existe
vencedor ja que o objetivo € criar uma historia para 14 de fantastica e
divertida. Para jogos competitivos, veja as regras alternativa de Pontos
Narrativos e Narrando contra o Tempo, nas paginas 10 e 11.
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Divida o baralho em trés pilhas, conforme o tipo de cada carta:

* A pilha de Personagens define o protagonista e os coadjuvantes
da cena.

¢ A pilha de Locagdes define o cenério onde a narrativa ocorrera
(cartas em posi¢ao horizontal).

¢ A pilha de Acessorios define objetos que estao no centro do
conflito da cena (identificado pelo fundo verde).

O grupo, em comum acordo, define quantas cenas cada jogador
deve narrar (de 2 a 5, dependendo do nimero de jogadores).




Revele, no centro da mesa, duas Locacoes por jogador em jogo. Esse
numero pode aumentar de acordo com as quantidades de cenas que
serdo narradas por cada jogador.

Revele a primeira carta da pilha de Personagens para definir
quem sera o protagonista (o personagem principal da histdria e que
sera utilizado por todos os jogadores em suas respectivas narrativas).
Coloque a carta no suporte e deixe no centro da mesa para que todos
possam ver quem €.

Distribua 2 cartas de Personagens e 2 cartas de Acessorios para cada
jogador manter sob seu controle.

O jogador mais jovem entre todos os presentes € o primeiro a jogar.

O jogador da vez escolhe uma das Locacoes disponiveis na mesa e
a coloca a sua frente. Em seguida, abre uma carta de Acessorio e uma
carta de Personagem (de sua mao ou da respectiva pilha central).

O jogador, entdo, narra um trecho da histéria (que é chamado de
capitulo) que contenha o Protagonista, o Personagem secundario, a
Locacao e o Acessorio escolhidos.

¢ O primeiro jogador comeca a histéria com a frase classica “era

uma vez...”
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* O jogador pode abrir mais cartas de Acessorios ou Personagens
em sua rodada (baixando de sua mao ou abrindo das respectivas
pilhas centrais) para enriquecer ainda mais a cena.

* O ideal é que cada cena tenha entre dois a cinco minutos de
narrativa.

Genelusio do Gapitufo

Ap0s narrar a cena, o jogador passa a vez para o jogador seguinte
(ordem hordria) com a frase “e a historia de <nome do protagonista>
segue adiante..” e 0 novo jogador comeca sua narrativa de onde o
jogador anterior parou.

A carta de Locacao ¢ devolvida ao centro da mesa para que outro
jogador possa optar em reutiliza-la em cenas futuras (nunca na cena
seguinte a que foi usada).

A carta de Acessorio poderd voltar ao centro da mesa atrelada a carta
de Locacao ou permanecer atrelada ao Protagonista (reaparecendo no
novo capitulo, podendo ou nao ser descartada).

Fiim de Jogo
O jogo se desenrola por quantas rodadas o grupo desejar (dentro do

limite estabelecido pela gauntiade de cartas de Locacao disponiveis.
Nenhuma das pilhas é reembaralhada quando chega ao final.
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Regha Alternativa: Pertes Nathatived

O foco de Fdbulas Fantdsticas é criar uma historia coletiva, mas
nada impede que os jogadores compitam entre si para a posicio do
Contador de Historias.

Para isso, usa-se a regra de Pontos Narrativos, assim, cada carta e
marcador (veja a seguir) em jogo vale um ponto. O jogador que somar
a maior quantidade de pontos recebe o titulo de Contador de Historias.

Durante a fase de Preparacao:

Distribua 5 marcadores para cada jogador (esses marcadores podem
feijoes, dados, moedas, etc., 0 importante € que cada jogador receba
S marcadores iguais e que sejam diferentes dos marcadores dos
demais jogadores) e em seguida, cada jogador deve escolher duas
Locacoes e adicionar um marcador em cada carta escolhida.

Outro jogador pode incluir um marcador em uma Locacdo
previamente escolhida por outro jogador, mas o maximo de
marcadores que uma Locagao pode receber € 2.

Cada Locacao indica um ponto de vitéria e cada marcador em
cima da carta, um ponto extra.

Marcadores nao conectados a cartas de Locacdo (originais do
jogador que nao foram “gastos”) ndo sdo considerados pontos
narrativos na somatoria para fins de vitoria.
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Durante a fase de Narracao:

* Quando um jogador decide narrar uma Locacao com marcadores
de outros jogadores, estes podem, a qualquer momento, incluir
uma carta de Acessorio ou Personagem de sua mao a narrativa.

¢ Um jogador pode gastar um marcador em sua posse para incluir
uma carta de Acessorio ou Personagem de sua mao a narrativa
de outro jogador. Esse marcador fica atrelado a carta de Locacao.

* Apoés a narrativa, passasse a vez para o jogador seguinte (ordem
hordria) que comeca seu capitulo de onde o jogador anterior
parou.

%egm A,Qie)mmi/um: Narrarde contra o jefva@

Para dificultar um pouco mais o jogo, principalmente se 0 grupo
desejar um jogo mais competitivo, pode-se definir uma duracao
maxima do capitulo (por exemplo, 3 minutos) e usar um crondmetro
(do celular ou reldgio de pulso) para marcar o tempo.

Essa regra alternativa funciona bem em conjunto com os Pontos
Narrativos, uma vez que podem ser aplicados penalidades (perdendo
os proprios pontos) para os jogadores que estrapolarem o limite de
tempo.
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