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EL FALSIFICADOR DE ARTE BELRATTI LLEVA DECADAS VTILIZANDO
SV EXTRAORDINARIO TALENTO PARA PLAGIAR CUADROS. ENGANA
AL MUNDO DEL ARTE APROPIANDOSE DE LA FIRMA ARTISTICA DE
OTROS PINTORES. HOY BELRATTI HA VISTO LA OPORTVNIDAD DE
COLAR SUS FALSIFICACIONES EN VN MVUSES. LA DIRECTORA FELINA,
RESPONSABLE DEL MVUSEOS, QVIERE AMPLIAR SV cOLECCION DE
ARTE MODERNG ANADIENDS DOS SALAS MA'S, Y VA EN BUSCA

DE CUADROS. EL GRAN PINTOR BUHO QUIERE ENCARGARSE DE
PINTAR ESOS CUADROS... PERG BELRATT! INTENTARA COLAR SUS
MAGISTRALES FALSIFICACIONES. CCONSEGVIRA BURLAR A FELINA
Y A BUHO? iESO DEPENDE DE VOSOTROS!

COMPONENTES

200 cartas:

|

e 7 cartas de personaje
192 cartas (4 Directora Felina, 3 Pintor Btiho) 1cartade
de cuadro Belratti

5 fichas de pincel
(solo para la variante

5 comodines «Obras maestras»; véase pdgina 9)




0BJETIVO DEL JUEGO

Juntos, intentaréis reconocer las falsificaciones de Belratti para que no
entren en el museo. Es decir, todos jugais cooperativamente contra
Belratti.

Algunos de vosotros asumiréis el papel del Pintor Buho e intentaréis
convencer a la Directora Felina para que acepte vuestros cuadros en su
museo.

Los demas llevaréis a la Directora Felina y decidiréis qué cuadros serdn
aceptados; para ello, tendréis que identificar las falsificaciones de Belratti
para que no entren en el museo.

PREPARACION DE LA PARTIDA

Mazo de cuadros Carta de Belratti

Pila de
descartes

Equipo

e | Espacio para cartas de temdtica y cuadros

=T [y e

=¥ Coloca los cinco comodines boca arriba.
=¥ Coloca la carta de Belratti en la zona de juego.

< ¥ Baraja las cartas de cuadro y repartelas boca abajo entre los
jugadores. Estas cartas formardn su mano.



El nimero de cartas repartidas depende del nimero de jugadores:

Numero de jugadores | 3 | 4-5 | 6-7

Cartas por persona | 18 | 9 | 6

Pon las cartas de cuadro restantes en una pila boca abajo.

=¥ A continuacion, se reparten las cartas de personaje (Felina y Buho):

Numero de jugadores 3|14|5(|6|7
Directora Felina 212133 |4
Pintor Buho 2288

Reparte entre los jugadores las cartas de Directora Felina y de Pintor
Buho, alternando entre una y otra. Unos llevaran a la Directora
Felina, otros al Pintor Buho.

Después de cada ronda, los jugadores le entregaran su carta de
personaje al jugador de su izquierda. A lo largo de la partida, todos
iran alternando entre la Directora Felina y el Pintor Buho.

COMO SE JUEGA

Cada ronda tiene cuatro fases.

Fase 1: Robar cartas

(\ Los jugadores que hacen de Directora Felina empiezan robando
\&, dos cartas de cuadro y las colocan boca arriba en el centro de
\:J’{ la mesa. Estas son las cartas de tematica. Cada una de las dos
’ﬁ\f.\ cartas de tematica representa un tema sobre el cual la Directora
, solicita cuadros al Pintor.

A continuacidn, los jugadores que hacen de directora deciden cuantos
cuadros deberan colocar los jugadores que hacen de pintor para las cartas
de tematica. Solo se pueden pedir entre 3 y 7 cuadros.

Atencion: Los jugadores no pueden hablar sobre las cartas de temdtica,
solo sobre el nimero de cuadros requeridos.



Fase 2: Seleccionar cartas de cuadro

« Los jugadores que hacen de Pintor Buho deben seleccionar sus
A cuadros viendo Unicamente las cartas que tienen en su propia
mano. Al final de la seleccidn, todos los pintores deben jugar
cartas de cuadro hasta llegar al nimero que hayan pedido los
jugadores que hacen de directora. Para ello, los jugadores que
hacen de pintor se ponen de acuerdo sobre cuantos cuadros cada uno de
ellos. No pueden hablar sobre los cuadros en si. Solo pueden decir si un
cuadro encaja bien, medianamente o mal con las dos cartas de tematica.

Por ejemplo, pueden decir algo como: «Tengo un cuadro que encaja
perfectamente... tal vez incluso dos o tres, si no tenéis nada mejor».

x Por ejemplo, no pueden decir algo como: «jTengo un dibujo de un
animal que encaja perfectamente!» o «Tengo muchos cuadros del
mismo color que los cuadros de temdtica».

Al hacer la seleccion, cada pintor debe decidir en secreto qué cuadro
asigna a qué carta de tematica. Hay que tratar de hacer asociaciones o
buscar similitudes entre los cuadros de la mano y las cartas de tematica.
Si un pintor no encuentra ningin cuadro adecuado, puede no jugar
ninguna carta, siempre y cuando los demas pintores cubran el nimero
necesario.

Una vez que los pintores se han puesto de acuerdo, colocan boca abajo el
numero necesario de cuadros. Es importante que los pintores recuerden los
cuadros que han colocado y a qué carta de tematica los han asignado.

A continuacidn, se roban 4 cartas de cuadro de la pila, sin
mostrarlas. Estas 4 cartas se barajan junto con las cartas que
han jugado los jugadores que hacen de pintor. Estas cartas
representan las falsificaciones que Belratti quiere colar en el
museo.




Fase 3: Abastecer el museo

N~ Se revelan las cartas de cuadro (la seleccién de los pintores
\ junto con las cuatro falsificaciones). En esta fase, los jugadores
\;* que hacen de directora intentan asignar correctamente los

/ &\ cuadros a cada una de las dos cartas de tematica. Juntos,

los jugadores que hacen de directora tienen que averiguar
qué cuadros proceden del Pintor Buho y a qué carta de tematica
se ha asignado cada cuadro. Asimismo, tendran que identificar las
falsificaciones de Belratti para impedir que las cuele en el museo. Los
jugadores que hacen de directora pueden debatir abiertamente.

A
ww

Atencion: jNo estan permitidas las pistas de los pintores!

Por ultimo, los jugadores que hacen de directora asignan los cuadros
que creen que son del Pintor Buho a una carta de tematica y apartan las
cuatro supuestas falsificaciones.

Consejo: A los jugadores que hacen de directora les puede ir bien
comentar las posibles asociaciones que han hecho los jugadores que
hacen de pintor.

«~ Fase 4: Evaluar la autenticidad

Los jugadores que hacen de pintor comprueban los cuadros

M que han asignado los jugadores que hacen de directora. Por
turnos, cada pintor tiene que decir cuales son los cuadros que
ha seleccionado.

Por cada cuadro asignado a la carta de temdtica correspondiente,
todo el equipo recibe un punto. Estos cuadros se colocan en una pila
de cartas llamada Pila de Equipo.

Por cada cuadro que se haya asignado a la carta de temdtica
equivocada, no se recibe ningun punto. Estas cartas de cuadro se
colocan en la pila de descartes.

x Por cada falsificacion asignada a una carta de tematica, Belratti
recibe un punto. Las falsificaciones se colocan sobre la carta de
Belratti.



Ronda de ejemplo: Paula, Luis y Toni juegan a tres jugadores.

1_ Las cartas de ? Toni, que hace de Pintor Buho, ha
temdtica son el =
pato y la maceta.

seleccionado 3 cartas de su mano: la
Iémpara mdgica y la taza amarilla para el

~
* pato, y el trébol para la maceta.
s Se roban 4 cuadros de la pila
y se mezclan con estas 3 cartas.
Después de barajarlas, se ponen boca arriba.

TRES CUADROS,
iPor Favor!

PaulayLuis |\ = Q. Entre las 7 cartas boca &4 Llega el momento de que Toni se
hacen de & arriba, los jugadores que pronuncie. Desgraciadamente,
Directora & -3 22 hacen de directora eligen la pecera no es correcta, de
Felina, y \( X “ la pecera, el trébol y la modo que esa carta se coloca
le piden 3 e taza amarilla. Colocan la sobre la carta de Belratti.
cuadros al 7 . \ pecera y la taza amarilla La taza amarilla y el trébol son
Pintor Buho. con el pato, y el trébol con correctos, de modo que ambas
la maceta. cartas se colocan en la Pila de
Equipo.

PREPARACION DE LA PROXIMA RONDA

Las dos cartas de tematica se colocan en la pila de descartes.

Los pintores reponen las cartas de su mano con cartas del mazo de
cuadros (segun el nimero de jugadores).

Cada jugador le entrega su carta de personaje a la persona de su
izquierda. Entonces empieza la fase 1 de la siguiente ronda.

Si la pila de cartas de cuadro estd vacia, baraja la pila de descartes y
conviértela en el nuevo mazo de cuadros.



FINAL DE LA PARTIDA

Cuando al final de la ronda hay 6 0 mas cuadros sobre la carta de
Belratti, termina la partida. Es el momento de puntuar. Para determinar

vuestra puntuacion, contad los cuadros de la Pila de Equipo: cada cuadro
cuenta como 1 punto.

Si conseguis 15 puntos o mas, jhabéis ganado la partida y Belratti ha
sido derrotado!

Pero el éxito de la cooperacidn entre la Directora Felina y el Pintor Buho
lo demostraran las opiniones de los visitantes del museo:

3 CUADROS EN
LA PILA DE EQUIPO

«ARTE HECHO PARA LOS DIOSES».

DE ARTE».
«Vup COLECCléM EXCELSA DE OBRAS

HAS CON MANG EXPERTA».

«OBRAS DE ARTE HEC
«ES VNA COLECCION ADECUADA.

«VNA ExPOSICION DE AFICIONADOS».

4
MAL>».
«PARA SER LA PRIMERA VEZ NO ESTA

COMODINES

En cada ronda, los jugadores que hacen de directora y de pintor pueden
utilizar comodines para realizar la accidn correspondiente. Se puede
jugar cualquier nimero de comodines por ronda. Después de utilizar un
comodin, se le da la vuelta, mostrando el lado del nimero.

No se puede volver a jugar por ahora. Los comodines tienen funciones

diferentes. Dado que el comodin lo puede jugar tanto la directora como el
pintor, el momento de jugarlo es diferente:



Comodines para la Directora Felina
Nuevas cartas de temdtica

En la fase 1, sustituye las cartas de tematica boca
arriba por dos nuevas cartas de cuadro del mazo.

Si quieres, puedes sustituir una sola carta. Las cartas
de tematica sustituidas se colocan en la pila de
descartes.

Consulta sobre un cuadro

En la fase 3, los jugadores que hacen de directora

pueden sefalar uno de los cuadros y preguntarles
a los pintores si es de alguno de ellos. Los pintores
responden a la pregunta con un si o un no.

Comodines para el Pintor Buho

e 4. Belratti cuela una falsificacién menos

Al final de la fase 2, se aflade una falsificacion menos
(3 falsificaciones en lugar de 4).

Cambiar el numero requerido de cuadros

Al principio de la fase 2, los pintores pueden
aumentar o disminuir en 1 el nimero requerido de
cuadros. Por lo tanto, los pintores deben jugar el
nuevo numero de cartas de cuadro..

Renovar cartas

En la fase 2, todos los pintores pueden descartarse
de tantas cartas de mano como deseen y robar el
mismo nuimero de cartas del mazo de cuadros.

Recuperar comodines

Los comodines utilizados pueden recuperarse al final de una ronda

si el equipo ha conseguido jugar una ronda perfecta. Una ronda es
perfecta cuando todas las cartas de cuadro han sido asignadas a la carta
de tematica correcta, de modo que el equipo ha conseguido la mejor
puntuacion posible para esa ronda.



Cada comodin muestra un numero diferente en el reverso (del 3 al 7).
Este niUmero indica exactamente con cudntas cartas de cuadro hay que
ganar una ronda perfecta para recuperar ese comodin. Si lo conseguis,
dadle la vuelta al comodin; puede volverse a utilizar en las rondas
siguientes. Los comodines pueden recuperarse multiples veces.

VARIANTE: 0BRAS MAESTRAS |

En esta variante mas rapida, se juega un maximo de 5 rondas.

Los jugadores ganan la partida cuando logran ganar 3 rondas. Los
jugadores pierden si Belratti logra colar por lo menos una falsificacion en
cada una de las 3 rondas.

En esta variante, las falsificaciones de Belratti proceden de las manos de
los jugadores. Ademas, no resulta tan facil conseguir comodines para
ayudar en el transcurso de la partida.

Cambios en la PREPARACION DEL JUEGD:

=¥ Coloca las 5 fichas de pincel con los nimeros del 3 al 7 en un lado
de la zona de juego.

=¥ Coloca los 5 comodines boca abajo (con el lado del nimero boca
arriba).

Cambios en COMO SE JUEGA:

Fase 1 + 2: Ficha de pincel y seleccion de cuadros

Los pintores determinan cudntos cuadros quieren colocar para

“ las tematicas. Para ello, deben colocar una ficha de pincel boca
=, arriba en el centro de la mesa. La ficha de pincel especifica el
numero de cuadros (de 3 a 7) que los pintores deben colocar.

(4
L
Atencion: cada ficha de pincel solo puede utilizarse una vez.



Como de costumbre, los pintores no pueden hablar de las dos cartas de
tematica, (solo del nimero de cuadros que quieren colocar).

Cuando los pintores se han puesto de acuerdo sobre el nUmero de
cuadros a colocar, colocan boca abajo los cuadros hasta alcanzar el
numero establecido por la ficha de pincel elegida.

A continuacion, los jugadores que hacen de directora roban
cuatro cartas de las manos de los pintores, sin mostrarlas.
Se roba una carta de la mano de cada pintor, por turnos,
hasta que se han obtenido cuatro cartas (por ejemplo, en una
partida a cuatro jugadores, se le roban 2 cartas a cada pintor).

Estas son las cuatro falsificaciones que Belratti quiere colar en el museo.
Se barajan estas cuatro falsificaciones junto con los cuadros colocados
previamente boca abajo.

Consejo: Los pintores deben recordar muy bien qué

cartas han elegido y cudles les han robado como r
falsificaciones. Si no pueden o no quieren acordarse, -
pueden anotar en un papelito el niumero de las cartas

elegidas y robadas. @

| Fase 3: Abastecer el museo
%:,: Esta fase funciona exactamente igual que en el juego basico: se
£3 revelan todos los cuadros y los jugadores que hacen de directora
seleccionan los cuadros.

m, Fase 4: Evaluar la autenticidad

o Los jugadores que hacen de pintor comprueban los cuadros

M seleccionados por los jugadores que hacen de directora. Por
turnos, cada pintor muestra los cuadros que ha jugado:

Si los jugadores que hacen de directora han elegido correctamente
todos los cuadros de los pintores, entonces habéis ganado la ronda.
Devolved la ficha del pincel a la Pila de Equipo.

Atencion: En la variante «Obras maestras», solo hay correcto o
falso. No es tan importante en cudl de las dos cartas de temdtica han
colocado los pintores sus cartas de mano.



x Si los jugadores que hacen de directora han elegido una o mas
falsificaciones, entonces lamentablemente habéis perdido esta
ronda. Colocad la ficha de pincel sobre la carta de Belratti.

Activacion del comodin

Si habéis perdido la ronda, se activa un comodin. Dadle la vuelta al
comodin que tiene el mismo nimero que la ficha de pincel jugada en
esta ronda. Podréis utilizar el comodin activo una sola vez; después de
utilizarlo, se retira del juego.

Funciona exactamente igual que en el juego basico.

FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina en cuanto hay tres fichas de pincel en vuestra pila de
equipo o bien sobre la carta de Belratti:

Si hay tres fichas de pincel en vuestra pila de equipo... jVictoria!
Habéis conseguido ganar y Belratti ha sido derrotado.

x Si hay tres fichas de pincel sobre la carta de Belratti... el maestro
falsificador os ha vuelto a engafiar. Por desgracia, habéis perdido.
Tendréis que volver a intentarlo.
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‘JJ é¢Demasiado dificil? ¢ Demasiado facil? ‘-q 1

={# Podéis ajustar facilmente la dificultad de la partida
(tanto del juego basico como de la variante)
incorporando mas o menos falsificaciones. Probad
a jugar una ronda con solo 3 falsificaciones (imas
facil!) o incluso con 5 falsificaciones (imuy dificil!).

‘ ={lr Silavariante «Obras maestras» os resulta

; demasiado dificil, podéis simplificar las cosas

| colocando entre 1y 5 comodines boca arriba al
principio de la partida.
Atencion: Solo podéis utilizar cada comodin una
vez. Si perdéis una ronda, no se volverdn a activar.

e
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