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A o
ntroduccion

Erase una vez es un juego en el que los jugadores
crean una historia empleando cartas que muestran
conceptos propios de los cuentos de hadas. Un
jugador serd el Narrador y creard una historia
usando los elementos de sus cartas, intentando guiar
el argumento hacia su propio final, mientras que
los demds jugadores intentardn usar sus cartas para
interrumpirle y arrebatarle el papel de Narrador. El
objetivo del juego es que los jugadores se diviertan
y cuenten una buena historia. El jugador que usa
todas las cartas de su mano y guia la trama hacia su
propio final gana el juego.

@Zj’escripcio'n del juego

El primer Narrador empieza a contar un cuento.
Cada vez que menciona un elemento de una de
sus cartas la sitGia boca arriba sobre la mesa. Si el
Narrador menciona algo en su historia que también
aparece en una de las cartas de otro jugador, ese
jugador puede interrumpirle en ese momento y
tomar el control de la historia. También existen
ciertas cartas especiales que permiten alos jugadores
interrumpir al Narrador en otros momentos.
Cuando un jugador ha empleado todas sus cartas
incluyéndolas en la historia puede jugar su carta de
“Vivieron felices para siempre” y ganar la partida.




.%s cartas

Hay dos tipos de cartas en el juego: cartas “Erase
una vez”, también llamadas “Cartas de Narracién”,
y cartas “Vivieron felices para siempre”, también
llamadas “Cartas de Final”. Se reparte a cada
jugador una Carta de Vivieron felices para siempre
y varias Cartas de Erase una vez.

Asi es una Carta de Narracién:

Nombre de la carta
Nombre de Grupo

Icono de Grupo
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%arfas “Erase una vez”

CadaCartadeNarraciénilustraunodelospersonajes,
de los lugares o de las cosas que apareceran en tu
cuento. Se dividen en cinco Grupos:

Personages - La gente y las
criaturas de las que trata la
historia. Pej., “Reina” o “Lobo”.

Objetos - Los objetos
importantes que aparecen en
la historia. Pej., “Espada” o
“Encantamiento”.

Lugares - Localizaciones
que los Personajes de

la historia visitan. Pej.,
“Palacio” o “Bosque”.

Aspectos - Formas de describir
a los Personajes, Lugares y
Objetos de la historia. Pej.,
“Feliz” o “Disfrazado”. El
género de los términos usados
en estas cartas es irrelevante y no
afecta a la narracién.

Ewventos - Algunas de las cosas
que les ocurren a los Personajes
de la historia. Pej., “Una lucha”
o “Personas se encuentran”.



Cada carta estd claramente marcada con el nombre de
su Grupo y con un icono que representa a ese grupo.
También existen ciertas Cartas de Erase una vez
especiales llamadas Cartas de “Interrupcién”.

Icono de Grupo

Puedes usar Cartas de Interrupcién como si fueran
Cartas de Narracion normales: cada una contiene
un ingrediente de la historia y pertenece a uno
de los cinco Grupos. También puedes usarlas de
un modo especial: para interrumpir al Narrador
después de que haya jugado una de sus cartas.
Esto se explicard después.
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Gartas Vivieron
: P »
Jfelices para siempre
Cada carta de “Vivieron felices para siempre”
contiene un posible final para un cuento de hadas.
Cada uno de los jugadores s6lo recibe una de estas

cartas, debiendo hacer lo posible para contar la
historia de modo que alcance ese final.
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felices para
L siempre.
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Gomo se juega

Repartid las cartas. Se deberfa repartir una Carta
de Vivieron felices para siempre a cada jugador
Y, entonces, la siguiente cantidad de Cartas de
Erase una vez, dependiendo de cudntos jugadores
participan en la partida:

2 jugadores 10 cartas cada uno
3 jugadores 8 cartas cada uno
4 jugadores 7 cartas cada uno
§ jugadores 6 cartas cada uno
6 o mids jugadores ¥ cartas cada uno

Decidid qulen serd el pr1mer Narrador. Podria ser el
jugador mds viejo, el mds joven o, como es tradicional
entre barbudos disefiadores de juegos, el que tenga
la barba mis larga. O cada jugador podria sacar
una carta del mazo de Erase una vez, empezando la
narracion el que obtenga la carta con la primera letra
mds cercana al principio del alfabeto (ignorando los
articulos “Un”, “Una”, “El” y “La”). Sugerimos que
el duefio del juego decida qué método usar y que
sigdis ese mismo método durante toda la velada.

El jugador elegido para ser Narrador empieza a
contar una historia. Puede contarla del modo que
prefiera, y no esté limitado en absoluto a las cartas
que tenga en su mano. Cuando mencione algo que
se muestre en una de sus cartas, puede jugar esa
carta, colocandola boca arriba sobre la mesa.

Cada carta deberfa mencionarse en una frase
distinta y deberia ser de cierta importancia para
la historia. No es aceptable mencionar cosas sin
razén alguna, sélo para poder jugar tus cartas.

SN 7 MK



=)
> pemplos
Narrador: “...'NuncapodrdsmataralRey malvado’,

dijo ella, 'porque vive en un palacio indestructible
en lo alto de una distante montafia..."”

En este momento podrias jugar la carta “Palacio” (o
“Rey”, o0 “Montafia”) porque el palacio es una parte
importante de la historia que se estd contando.

<

Narrador: “..Y asi partié para encontrar la
montafa. En su camino, vio muchas aldeas en
las que habia caballos, pastoras, madrastras y
ranas, asi como muchas cosas extrafias como
gigantes, lobos y jirafas parlantes. Finalmente,
llegé a la montafia...”

El Narrador no podria jugar un “Caballo”,
“Pastora”, “Madrastra”, “Rana”, “Gigante”,
“Lobo” o “Este animal puede hablar”. Aunque
todas estas cosas han sido mencionadas, no son de
importancia para la historia.

ElNarradorpuedeseguirhablandohastaquealguien
le interrumpa. Es posible, aunque extremadamente
complicado, que un Narrador juegue todas sus
cartas, concluya la historia y gane la partida antes
de que alguien consiga interrumpirle.
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HSasar

Si el Narrador lo desea, puede terminar su turno
en cualquier momento diciendo “Paso”. Un
jugador que pasa debe robar una carta del mazo
de Erase una vez, pero también debe deshacerse
de una carta de su mano. El juego sigue con el
jugador sentado a su izquierda.

C,;j 3
&/ nierrumpir

Hay principalmente dos maneras en las que el resto
de jugadores pueden interrumpir al Narrador.

1: Si el Narrador menciona algo en su bistoria que
aparece en una carta de otro jugador, ese jugador
puede interrumpir.

Por ejemplo:

Narrador: “...Y asi ella cayé dormida bajo el gran
roble que crecia en el bosque...”

En este momento, un jugador con la carta
“Bosque” podria jugarla, interrumpir al Narrador
y continuar é] mismo la historia.

El Narrador no necesita usar las palabras exactas
escritas en una carta para ser interrumpido con
ella. Por ejemplo:

Narrador: “...Y el Rey se enamor6 con la hija del
lefiador [juega “Dos personas se enamoran”] y se
casaron. Un afio y un dia mds tarde ella dio a luz
aun nino...”

En este momento, un jugador con la carta
(‘P z. 3 » <« gl ] 7 "

rincipe” o la carta “Hijo” podria jugarlas e
interrumpir. El nifio es un hijo, y el hijo de un
Rey es un Principe, incluso aunque el Narrador
no haya usado esas mismas palabras.
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Los jugadores no pueden anticipar cosas que el
Narrador no haya dicho atin:

Narrador: “..Mientras andaba de puntillas por la
caverna, oy6 un profundo y fuerte ronquido...”

Un jugador no podria interrumpirle con la carta
“Monstruo” en este momento, porque el ronquido
podria provenir de un oso, de un mago o incluso deun
rio subterrdneo que suene como alguien roncando.

Sino resulta inmediatamente claro si una interrupcién
es 0 no justa, deberiais decidir votando a mano alzada
entre lo jugadores no implicados en la interrupcién.

2: Cuando el Narrador juega una carta, puede ser
interrumpido por cualquier jugador que tenga una
Carta de Interrupcion cuyo Grupo sea el mismo que
el de la carta jugada.

Por ejemplo, la carta “Interrupcion: Objeto” puede
ser jugada cuando el Narrador juega una Carta de
Objeto. Hay que tener en cuenta que no permitiria
a un jugador interrumpir cuando el Narrador
mencionase un objeto en su historia: las Cartas
de Interrupcién sélo pueden jugarse cuando el
Narrador acaba de jugar una carta.

Cuando el Narrador ha sido interrumpido su
turno acaba y debe robar una carta adicional
de la parte superior del mazo de Cartas
_ %, de Erase una vez. El jugador que
le ha interrumpido debe continuar
la historia desde el punto en que el
anterior Narrador la dej6. Todo lo que
el nuevo Narrador diga debe continuar
de modo légico y consistente la
historia que el anterior Narrador

y estaba contando.
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(Ctros modos de
cambiar de Narrador

Si el Narrador deja de contar la historia durante mds
de cinco segundos, su turno acaba, debe robar una
carta, y el jugador a su izquierda se convierte en el
nuevo Narrador.

Si el Narrador empieza a desvariar, deja de hablar
con sentido o intenta que ocurra algo que sea tonto o
que contradiga a algo ocurrido antes, su turno acaba;
debe robar una carta y el jugador a su izquierda se
convierte en el nuevo Narrador. Si no es obvio si
esto ocurre o no, debéis decidirlo con una votacién
a mano alzada. En nuestra experiencia, la mayoria
de los grupos simplemente gritan a pleno pulmén
“iNo! jMenuda tonterfa!”

Nota Importante: Las dos reglas recién
mencionadas pretenden motivar a la gente a contar
historias divertidas y creibles, asi como asegurar
que el juego avanza todo lo rdpido que sea posible.
No deberfan emplearse como ticticas para quitarle
la narracién a un jugador que va ganando, ni para
agobiar a jugadores mds jévenes o menos locuaces.
Si alguien intenta interrumpir pero se juzga que
su interrupcién es incorrecta, el fallido interruptor
debe descartarse de la carta con la que pretendia
interrumpir, y robar dos cartas del mazo de Cartas
de Erase una vez.

Si dos personas interrumpen a la vez, el primero en
jugar su carta es el que ha realizado la interrupcién
exitosa y el que se convierte en el nuevo Narrador.
En este caso no hay penalizacién para quicn

haya realizado la otra interrupcién.
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Cuando el Narrador ha jugado todas sus Cartas de
Erase una vez, puede jugar su Carta de Vivieron
felices para siempre para concluir la historia. Si esto
lleva la historia a un final adecuado y satisfactorio
el juego y la historia han terminado, el jugador que
jugd su Carta de Final ha ganado.

El Narrador no puede introducir ningin elemento
nuevo en la historia antes de jugar su Carta de
Vivieron felices para siempre, aunque puede emplear
una o dos frases para enlazar su tltima Carta de
Narracién con su Final.

Si el resto de jugadores opinan que la Carta de Final
del Narrador no concluye la historia de un modo
satisfactorio o que no tiene sentido, entonces ese
jugador debe robar una nueva Carta de Final del
mazo de Cartas de Vivieron felices para siempre y
una Carta de Narracién del mazo de Cartas de Erase
una vez. El juego continda en ese momento por la
persona a su izquierda.

Recomendamos que no se fuerce esta regla de
un modo demasiado estricto, especialmente
con jugadores jOvenes o poco i
experimentados: Un Final

s6lo deberia prohibirse ;

si obviamente no . bt /ﬁ
es mis que una J i d
completa tonteria.
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%)jempla de juego

Tomas, Paco, Iker, Fitima, Montse y Rosalia van
a jugar una partida. Cortan el mazo de Erase una
vez para determinar quién empieza: gana Paco.

Paco: “Erase una vez una anciana...”
(Juega la carta “Anciana”.)

“...que estaba muy triste. Vivia en un pais muy
pobre que tenfa un rey malvado...”

(Juega la carta “Rey”.)

“...que ponia terribles impuestos a la gente. Todo
el mundo queria que alguien viniera y les librara
del rey, pero no habia nadie lo bastante valiente en
todo el reino. La anciana decidi6 que irfa a buscar
a un héroe que la ayudara, por lo que emprendié
un largo viaje...”

(ITker juega la carta “Viaje”. Se convierte en el
nuevo Narrador. Paco roba la carta superior del
mazo de Erase una vez, y la partida continia.)

Iker: “Viaj6é durante muchos dias hasta llegar a
una aldea.”

(Juega la carta “Aldea’.)

“Pregunté a la gente si habfa algin héroe en la
aldea, pero le respondieron que el unico héroe que
conocian vivia en lo alto de una montafa cercana.”
(Juega la carta “Montafia”.)

“La anciana escal6 la montafia y, tras muchas horas de
cansancio, lleg6 a un castillo. Llamé a la puerta...”
(Juega la carta “Puerta”.)

(Fitima juega en ese momento una Carta de
Interrupcion de Objeto. Dado que Puerta es una
Carta de Objeto, se trata de una interrupcion

correcta. Tker roba una carta del mazo de Erase
una vez y Fatima toma las riendas de la bistoria.)
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Fatima: “No hubo respuesta a su llamada, por lo que
la anciana miré a través de una ventana cercana.”

(Juega la carta “Ventana”.)
“Vio a un hombre sentado a una mesa...”

(Tomads intenm interrumpir con la carta “Personas
se encuentran”, pero el resto de jugadores no creen
que dos personas se hayan encontrado, por lo que
Tomas descarta esa carta y roba dos del mazo de
Erase una vez. Fitima continiia.)

Fitima: “Como decia, miré dentro y vio a un
hombre sentado a una mesa, completamente
quieto. Le llamé por la ventana, pero él no
respondié. Asi que ella abrié la ventana de
un empujén y se colé en la habitacién para
comprobar si él se encontraba bien. Al saltar
desde la ventana, una rana salt6 de debajo de la
mesa. Para su sorpresa, le hablé...”

(Juega “Este animal puede hablar”.)

“...y le conté que era el sirviente del hombre de
la mesa, y que habia sido transformado en rana
por una bruja, con el mismo hechizo que habia
dejado paralizado al hombre. La anciana pensé
durante un momento y decidié... bueno, no se
me ocurre que pudo decidir. Paso.”

(Eljuego sigue ahorapor Tomds, que estd sentado
a la izquierda de Fitima. Fitima se descarta de
una de sus cartas y roba una nueva del mazo de
Erase una vez.)




& ariantes
de las reglas |

En esta version se reparten
al principio de la partida dos
Cartas de Vivieron felices para
siempre a cada uno, pudiendo usar "
cualquiera de ellas para ganar el juego.

Es una buena variante si estdis aprendiendo

el juego, y también puede usarse para equilibrarlo
si algunos jugadores son mds experimentados que
el resto: da a los jugadores con menos experiencia
dos Cartas de Final hacia las que apuntar.

Cambiando finales

Si estds contando la historia y pasas, puedes
descartar tu Carta de Final y robar una nueva del
mazo de Finales. Si lo haces, también robas dos
cartas del mazo de Erase una vez, en lugar de la
Unica carta que robarias normalmente por pasar.
No puedes descartar una Carta de Final y una
Carta de Erase una vez al mismo tiempo.

Comienzo alternativo del juego

Comenzad la primera mano del juego del modo
habitual, pero después de cada partida el jugador
al que le queden mds cartas es el Narrador de la
siguiente partida. Esto proporciona a los jugadores
menos enérgicos o con finales que quedan
imposibilitados pronto la oportunidad de controlar
el principio de la historia de la siguiente partida.
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