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PRESENTACION

Las Mascaradas es un juego de
2a5jugadores donde competiréis
por organizar el mejor desfile de
mascaradas.

Para ganar, deberéis obtener puntos trayendo
mascaradas a vuestros desfiles, adquiriéndolas
en el mercado.

La partida termina cuando un jugador completa
su desfile y todos han jugado el mismo numero
de rondas.
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- Reglas de juego

- Hojas de puntuacion

- 80 cartas de recurso

- 85 cartas de mascarada
- 40 monedas

CARTAS DE
RECURS® CARTAS BE

MASCARADA
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PREPARACION
DE LA PARTIDA

Sortead el jugador inicial.

«

Barajad las cartas de recurso y repartid 3 a cada
jugador. Poned 5 cartas de recurso boca arriba,
formando el mercado de recursos y dejad las
restantes en un mazo boca abajo.

Barajad las cartas de mascarada y colocad 5
formando el mercado de mascaradas. Dejad las
restantes en un mazo boca abajo.

Repartid 2 pesetas al jugador inicial, 3 pesetas al
segundo y tercer jugador y 4 pesetas al cuarto y
quinto. Dejad el resto de pesetas formando la banca.



TURN® DE JUEG®

En su turno, el jugador debe seguir las
siguientes fases:

Fase A - Completar mercado
Fase B - Planificacion
Fase C - Compra de mascaradas

FASE A.
COMPLETAR MERCAD®

Al inicio del turno, se completa el mercado de
mascaradas hasta que haya 5 visibles (solo si el
jugador anterior compro alguna,).




FASE B. PLANIFICACION

El jugador elige entre:

1 - Obtener recursos
2 - Renovar el mercado de mascaradas

1- OBTENER RECURS®S

Si el jugador elige obtener recursos, tendra
3 acciones de robo.

En cada accion, optara entre: o

A) Robar una peseta

B) Robar un recurso
del merca.do
(boca, abajo

0 boca, arriba,)

Si se agota el mazo de recursos, se forma de nuevo

barajando los descartes.



IMPORTANTE. El limite de cartas en la
mano al final de la fase de planificacion es
de 10. Para evitar sobrepasar este limite,
el jugador podré intercambiar recursos por
pesetas, como veremos mas adelante.

CARTA DE AGUINALDO. Cuando se roban cartas
de aguinaldo, bien sea boca arriba o boca abajo,
se han de intercambiar automaticamente por dos
pesetas, no computando para el limite de cartas.

Ejemplo:

Hilario, con su primera accién,
roba una carta de recurso boca arriba.

Con su segunda accidn, roba una peseta de la banca.

Con su tercera accion,
roba una carta boca abajo del mazo.
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Ahora, Hilario ya puede pasar
a la siguiente fase.




La ultima opcién del jugador es renovar el
mercado. Congiste en coger las mascaradas
del mercado junto a las del mazo, barajarlas
y volver a establecer un mercado con 5
mascaradas disponibles.




FASE C. COMPRA DE MASCARADAS

Eljugadorpuede comprarunaomas mascaradas
si tiene los recursos necesarios.

$Como comprar?

- Se anuncia qué mascarada se quiere

- Se pagan los recursos y las pesetas
- Los recursos van al mazo de descartes
- Las pesetas vuelven a la banca

&Qué se hace con la mascarada?

Se incorpora al desfile. Para poder ponerla, los
simbolos de los extremos de las mascaradas que se
estan juntando deben coincidir.
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$Qué pasa cuando se incorpora al desfile?

Se aplica, obligatoriamente, el EFECTO descrito.
Si la condicién inicial de un efecto no puede
aplicarse, se ignora.

IMPORTANTE. Si el jugador quiere
comprar mas de una mascarada en su
turno, debe fijarse en los EFECTOS que

puedan beneficiarle o perjudicarle, puesto
que hasta que no se haya resuelto la
primera no puede comprar la segunda.

Ejemplo:

Antidio ha comprado la Obisparra,
de Pobladura de Aliste.

Después de pagar los recursos indicados,
la ha situado junto a la Filandorra, en el
extremo derecho de su desfile.

Ahora, por la aplicaciéon del EFECTO,
Antidio puede colocar una moneda
sobre una mascarada del mercado para
reservarla.

Nadie méas puede comprar esa
mascarada ni quitarla del mercado.
Cuando Antidio quiera, podra
comprarla durante la Fase C de
otro de sus turnos.




USe DE LAS PESETAS

Las pesetas, ademas de ser un recurso especifico,
sirven para completar los costes en caso de que
no se tengan las cartas necesarias. Los tipos de
cambio son los siguientes:

Caso 1 - 1 peseta + 1 carta del mismo color
Caso 2 - 2 pesetas + 1 carta de distinto color
Caso 3 - 3 pesetas sin cartas

INTERCAMBIAR RECURS®S POR PESETAS

En cualquier momento de su turno, el jugador
puede descartar 3 recursos de Su mano para
obtener una peseta de la reserva.




Ejemplo:

Visitacién quiere pagar el Birria de Tabara.
Cuesta:
- 1 peseta
- 1 personaje - birria
- 1 elemento musical - danzantes

Visitacién no tiene los danzantes. En su lugar, podria
pagarla de una de estas tres maneras:
- Carta de elemento musical (morada) + 1 peseta
- Carta de otro color + 2 pesetas
- 8 pesetas sin ninguna, otra carta




FINAAL DE LA PARTIDA Y
CACUL® DE PUNT®S

También os mostraremos ejemplos de puntuacion
pars facilitar la comprension.




FINAL DE LA PARTIDA Y
CALCULe® DE PUNIT®S

FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina cuando un jugador pone la
ultima mascarada en su desfile y todos han jugado
el mismo nuimero de turnos.




CALCUL® DE PUNT®S

Debéis usar las hojas de puntuacion.
Se puntuan 4 elementos:

1) Pesetas
Cada jugador recibe 1 PV por cada 3 pesetas sobran-
tes (salvo quien tenga al Zangarron de Sanzoles).

2) Mayoria de simbolos
Los jugadores cuentan el numero de simbolos que
tienen de cada tipo y puntian segun el puesto en
el que han quedado.

12 20 30 42 50

Diablos 10 7 5 3 0
Popular

Femenino 8 6 4 2 (1]
Animal

Si 2 jugadores empatan, toman ambos el valor
mas bajo.

Ejemplo:

Transiy Antidio tienen 7 simbolos de animal
cada uno. Hilario tiene 3.
Transiy Antidio suman 6 puntos cada uno.
Hilario suma, 4.




3) Secuencias de colores
Se cuenta la mayor secuencia consecutiva de cada
color. Se anotan PVs en funcién de esta tabla:

1 (4|9 16|25 |36 (49 |64

4) Fuerza base + efecto de puntuacion
Lee atentamente las modificaciones de puntuacion
de las mascaradas. Toma las decisiones o aplica
los efectos pertinentes y anota los puntos de cada
una, teniendo en cuenta su Fuerza Base (FB) y
sus efectos.

Es posible que los efectos de puntuacion
interaccionen entre ellos. Puedes decidir qué
efecto aplicar primero segun te convenga.



Ejemplo:

Transi tiene:
- La Obisparra, que anula la FB de una mascarada y
duplica la de otra
- La Vaca Antrueja, que triplica el valor de una
mascarada adyacente si es la inica de ese color
- La Talanqueira, cuya FB es de 10 puntos
- El Desempadrinamiento, cuya FB es de 2 Puntos

Transi decide que la Obisparra anule la FB del
Desempadrinamiento y que se duplique la de la
Talanqueira. Ahora su FB 20. La Vaca Antrueja

triplica este valor y lo convierte en 60.
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EJEMPLO DE

Hilario termina la partida con 6 mascaradas y 7 pesetas

B ZANGARRN SANZoLiS
— PUNTUACION
PUNTUACION Obtén BPV si, i final de la, PUNTUACISN
Obtén 10PY ol todas tus mascaradas estin Ias el extremo dal Gbtén 1P por oada pesota quo Lo haya
agrupadas por colores sin intorrupciones. destile son del mismo color sobrado (o lugar do 1PV por cada 3).
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1) Mayoria de simbolos

Comparando sus simbolos con el resto de jugadores,
es quien méas simbolos de diablo y populares tiene, ha
quedado tercero en simbolos de mujer y no tiene ningun
simbolo de animal, entonces puntuaria, segun la tabla:

10+6+6+0=2RPV.

2) Pesetas
Debido al Zangarron de Sanzoles puntia 1 por cada
peseta que tiene, es decir, 7PV.

Para entender mejor el ejemplo, se recomienda utilizar
las cartas mostradas en la parte superior.




PUNTUACION

PUNTUACI#N
Obtén TPV ol una mascarada,
3 raja. Obsén TPV sl una

3) Secuencias de colores
Las mejores secuencias son: & verdes, 1 roja y 1 amari-
1la. Por lo tanto, puntua: 4 + 1 + 1 = 6PV.

4) Fuerza base + efecto de puntuacion

Carta 1: 7PV (7FB + OPV por no cumplir el efecto de puntuacion)
Carta 2: 10PV (5FB + 5PV por cumplir el efecto de puntuacion)
Carta 3: 16PV (16FB. El efecto de puntuacion se aplico en el apartado 2)
Carta 4: 30PV (6FB + 24PV por el efecto de puntuacion)

Carta B5: 15PV (7FB + 8PV por el efecto de puntuacion)

Carta 6: 10PV (3FB + 7PV por el efecto de puntuacion)

Total puntuacion de cartas:
7+10+16+30+15+10=88

PUNTUACION TOTAL DE HILARIO:

22 (simbolos) + 7 (pesetas) + 6 (colores) + 88 (cartas) = 123




APENDICE

En la provincia de Zamora pervive uno de los
conjuntos de ritos invernales mas singulares de
la peninsula ibérica: las mascaradas de invierno.
Estas celebraciones, que tienen Ilugar entre
diciembre y enero, hunden sus raices en tiempos
ancestrales, cuando las comunidades campesinas
buscaban propiciar la fertilidad de la tierra,
proteger al ganado y asegurar la renovacion del
ciclo vital.

Las mascaradas se distinguen por la irrupcion
de personajes enmascarados que recorren calles
y plazas, a menudo acompanados de ruido de
cencerros, carreras y juegos rituales. La vestimenta
es variada, pero predominan los trajes de pieles, las
telas multicolores, los cuernos, las fajas rojas y, sobre
todo, las mascaras talladas en madera o elaboradas
en corcho pintado, de rasgos grotescos y exagerados.
Estas figuras representan fuerzas de la naturaleza,
espiritus tutelares o, en ocasiones, encarnaciones
del caos.

En cada pueblo, se
adoptan rituales
con formas
propias, pero
mantienen
elementos




comunes: personajes que persiguen a los vecinos,
otros que saltan y danzan incansablemente, figuras
que recorren las casas pidiendo ofrendas o que tiznan
el rostro de los asistentes, animales simbdlicos que
encarnan la fuerza bruta y jovenes que asumen un
papel central como rito de paso a la vida adulta. En
todos los casos, se trata de un evento colectivo en el
que se mezclan lo festivo y lo sagrado.

El calendario también es significativo: la majyoria
de estas fiestas coinciden con momentos de transito
(Navidad, Ano Nuevo, Reyes, San Sebastian,
Carnavales), en los que se abre un umbral entre lo
viejo y lo nuevo, lo ordenado y lo desordenado. No
obstante, en tiempos recientes, algunas comunidades
han trasladado la celebracién a los meses de verano
para atraer al turismo y facilitar la participacion
de visitantes, lo que evidencia su capacidad de
adaptacion sin perder su esencia.

Mas alla de su caracter ludico, las mascaradas
son un simbolo de identidad y memoria
compartida. Al mantener vivos estos ritos, los
pueblos de Zamora no solo celebran su pasado,
sino que también
reafirman la
fuerza de lo
colectivo
frente al
olvido.




MaSCARAOS

UN JUEG® DE MESA DE NACH® DOMINGUEZ
iLUSTRAD® PoR PiFA MONTGOMERY




