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	Orden de juego
PREPARACIÓN
Se decide el número de monedas con las que comienza cada jugador y el número de Recuperación para cada escena (la norma general son 25 monedas por jugador y una Recuperación de 5 monedas). 

Se elige quién comenzará de la forma que el grupo prefiera. El primer jugador paga 1 moneda para proponer una Norma para el juego o cede su turno al jugador de su izquierda. Cuando todos los jugadores hayan completado su turno o pasado empezará la Puja para la primera Escena.

FORMA DE JUGAR
El juego progresa por Escenas. Al principio del juego, así como cuando termine una Escena, los jugadores Pujan por la Escena Siguiente. El ganador Narra la Escena y luego continua el jugador que esté a su izquierda.

Puja por la Escena Siguiente
Los jugadores apuestan monedas en secreto. Las respectivas apuestas se revelan simultáneamente. Las apuestas perdedoras se retiran. En caso de empate el ganador será el jugador más próximo al lado izquierdo del Narrador de la última Escena. Quien gane la apuesta se convertirá en el Narrador.
El Narrador coloca sobre la mesa las monedas que apostó; podrá utilizarlas, junto con el resto de sus monedas, durante la escena. Las monedas que queden sin usar al finalizar la escena se considerarán perdidas.
Cómo narrar una escena
El Narrador establece el Lugar, Tiempo y Componentes presentes en la escena y paga por ellos. Controlará todos los Componentes que introduzca. La Narración termina cuando el jugador relate el primer Evento. El Narrador no podrá ser interrumpido hasta ese momento. Después el turno continuará de la manera normal.
Turnos de juego
En cada turno los jugadores incorporarán detalles a la historia y pagarán por los cambios efectuados. Cada jugador controla los Componentes que aporte a la escena. Si intenta cambiar un Componente que no controle, dará inicio a una Complicación.
Los demás jugadores pueden Poner a prueba, Crear un obstáculo, Adueñarse, Interrumpir, Exigir una multa o comenzar un Diálogo con los Componentes que controlen en ese momento. 

Los jugadores podrán dar por finalizado su turno en cualquier momento, pero deberán hacerlo obligatoriamente cuando sean Interrumpidos o se queden sin monedas para gastar. Si no se le Interrumpe, continuará el jugador que se encuentre a su izquierda.
Cómo finalizar una escena
Una Escena podrá ser finalizada por el Narrador y únicamente en su turno. Normalmente no cuesta nada terminar una Escena, pero esto permite que los demás jugadores puedan continuarla o hacer un flashback para regresar a la misma. Un Fundido en negro cuesta 1 moneda e impide que nadie vuelva a la escena.
Al terminar la Escena todos los jugadores Recuperan monedas y comienza la puja para la siguiente.

	
	Reglas puntuales
Poner a prueba
Los jugadores pueden Poner a prueba en cualquier momento. La partida se detiene para que pueda tener lugar la negociación y la puja. Si no se llega a un acuerdo la puja comenzará por el jugador que Pone a prueba y continuará hacia su izquierda, saltándose al jugador puesto a prueba, que pujará en último lugar. La prueba termina si el jugador que pone a prueba no puja con al menos 1 Moneda en su primera puja. Los demás jugadores pueden pasar o pujar, a elección.
Los jugadores pujan a favor del que pone a prueba o del jugador que ha sido puesto a prueba (o bien pueden sugerir una alternativa, que a su vez podrá ser respaldada con una puja). La solución que obtenga mayor número de monedas gana y no podrá volver a ser puesta a prueba.
Todas las pujas serán públicas. Todas las monedas empleadas en la puja pasarán a la Banca. Los jugadores que hubieran pasado pueden pujar más adelante. La puja prosigue hasta que todos los jugadores pasen.
Multas
Cualquier jugador podrá exigir una multa. La partida se detiene mientras el jugador que acusa y el acusado exponen sus posturas. A continuación los jugadores votan. La mayoría gana. El perdedor deberá entregar a la Banca un número de monedas igual al número de votos por los que ha perdido.
Importancia
El número total de Monedas gastadas para crear un Componente y cualquier Sub-componente. El valor de un Componente Principal no se incluye en la Importancia de un Sub-componente.
Heridas, muerte y eliminación
Una herida puede incorporarse como un Rasgo. Esto aumenta la Importancia del componente. Alternativamente, pueden eliminarse Rasgos. Un componente que no tenga Rasgos puede ser eliminado de la partida por 1 Moneda. Un Componente Maestro no podrá ser eliminado hasta que todos sus Sub-componentes hayan sido eliminados.
Componente Maestro
Un Componente Maestro sirve de plantilla para los Sub-componentes. Los Rasgos adquiridos para el Componente Maestro pueden ser utilizados por cada uno de sus Sub-componentes en una Complicación. La Importancia de los Sub-componentes se basa únicamente en sus propios Rasgos, no en los de su Maestro.



	Acciones que pueden hacerse en cualquier momento
· Interrumpir y comenzar un turno propio. 1 Moneda.

· Convertir un Evento en un Obstáculo y así comenzar una Complicación. 1 Moneda por dado.
· Adueñarse de un Componente (mientras esto no forme parte de una Complicación). Se comienza a Controlarlo. 1 Moneda.
· Poner a prueba. Se pujan monedas en caso de ser necesario.

· Exigir una Multa. No cuesta nada.
· Comenzar un Diálogo con un personaje bajo Control. No cuesta nada.

	
	Control
Cada jugador controla cualquier Componente que introduzca en una escena. Durante la escena los demás jugadores podrán Adueñarse de un Componente mientras éste no se encuentre implicado en una Complicación. Cuando la escena termina el Control se pierde.
COMPLICACIONES
Una complicación comienza cuando el jugador a quien corresponda el turno desee cambiar Componentes que no Controle O BIEN cuando otro jugador compra dados para crear un Obstáculo.

1) Se inicia una Reserva de dados para la Complicación y para cada jugador que controle un Componente involucrado.

2) La partida continua de la forma normal. Sin embargo, la narración deberá concentrarse ahora en la Complicación. Cada jugador podrá, durante su turno, agregar dados o sustraerlos de la reserva o reservas que prefiera aplicando rasgos o comprando dados. También podrá intentar Resolverla. Si todos los jugadores están de acuerdo, se tiran los dados de las reservas.
1 Rasgo o 1 Moneda = 1d10.  

3) Se tiran los dados. Un resultado de 1-5 es un Éxito. Se compara el número total de éxitos de la Reserva de la Complicación con el total de éxitos de todas las reservas opuestas. El lado con más éxitos gana.
Empates: Se suman los números de las tiradas con éxito de cada lado. El lado con un número mayor obtiene un dado de Ventaja (si hay más de un jugador por medio, el dado de Ventaja será para aquel que tenga el total más elevado o para el jugador más próximo al lado izquierdo del jugador al que corresponda el turno). Se vuelve a tirar y se repite las veces que sea necesario, agregando más dados de Ventaja.
4) Monedas ganadas. El ganador recibe un número de monedas igual a la suma de los números de sus dados de éxito. Los perdedores ganan 1 moneda por cada dado tirado.
5) El ganador utiliza las Monedas para narrar Eventos y agregar, eliminar o restaurar los Rasgos que desee. También puede comprar las monedas que los demás jugadores obtuvieron durante la Complicación.
6) Los jugadores que han perdido prosiguen la narración, en orden descendente desde el que más monedas ha ganado hasta el que menos, respetando lo que ya ha sido narrado.
No se permite conservar las monedas que no hubieran sido gastadas.


	
	
	

	Acciones que pueden SÓLO en el propio turno
1) Solamente el Narrador de la Escena (Capítulo 5)
· Establecer el lugar de la escena. 1 Moneda
· Situar una escena en el presente. No cuesta nada.
· Situar una escena en el pasado. 1 Moneda.

· Situar una escena en el futuro. Se paga 1 Moneda a cada jugador.
· Finalizar la escena. No cuesta nada.
· Fundido en negro. 1 moneda.

2) Actividades narrativas (Capítulo 4)
· Trasladar la escena a un lugar nuevo o ya existente por 1 Moneda.
· Introducir un Componente ya existente en la escena por 1 Moneda.
· Sacar un Componente de la escena por 1 Moneda.

· Describir un Evento por 1 Moneda.
· Comenzar una Mini-escena, que finalizará cuando termine el turno. No cuesta nada.

3) Actividades de ambientación (Capítulo 5)
· Crear un nuevo Componente e Introducirlo (o no). 1 Moneda.
· Agregar, Eliminar o Restaurar un Rasgo por 1 Moneda por cada Rasgo.
· Reducir o Restaurar Importancia por 1 Moneda por Nivel.
· Crear un Componente Maestro. 1 Moneda.
· Vincular un Componente con un Componente Maestro (creando así un Sub-componente). 1 Moneda.

4) Actividades relacionadas con las Normas del juego (Capítulo 2)
· Proponer o Modificar un punto del Contrato Social por 1 Moneda.
· Proponer o Modificar un Elemento de la historia por 1 Moneda.
· Proponer o modificar una Regla Especial por 1 Moneda.
5) Actividades relacionadas con las Complicaciones (Capítulo 6)
· Crear una Complicación con Componentes que no se Controlen.
· Aplicar un Rasgo para agregar dados a una Reserva de dados para complicaciones 

· Adquirir dados para una Reserva de dados para complicaciones (y justificarlo). 1 Moneda por dado.
· Tirar los dados, determinar quién es el ganador y gastar o conservar las Monedas de premio
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