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INTRODUCCION

. EL-JUEGO DE “CLUE” (PISTA) no se parece a ningdn otro. Todos
los caracteres que en ello figuran son ficticios — y hasta la victima
misma es imaginada. Es como una pieza de escenario.

Se abre la escena en la mansion palatina del sefor Caddaver.
Este caballero Caddaver es victima de una celada y su caddver aun
yace en uno de los aposentos de su palacio.

La mira de este juego es el descubrir las respuestas correctas a las
tres preguntas siguientes: B
- _A‘I_ro;”EGUIENTTS*aeéﬁ:’“ECUEI“dﬂEs’ varios sospechosos lo
hizo?®

2do. ¢DONDE?

... 3ro. .¢COMO? -

Las respuéstas resposan en el pequefio sobre negro que descansa
en la escalera marcada X en el centro del tablero. Este sobrecito con-
tiene tres naipes. El uno dice quien lo hizo — otro revela el cuarto en
donde ocurri6 todo y el tercero seiala la arma fatal.

El primer jugador que, por medio de astucia de deduccién o de
buen sentido comun, identifique los tres naipes escondidos en el sobre
negro ganaré la partida.

En el juego, se efectia todo esto por mover unas piezas de juego
sobre ¢l tablero, introduciéndolas en los diferentes cuartos y adelan-
fando “‘sugestiones” tocante el aposento que se crea ser el lugar del
crimen, la petsona culpable y la arma utilizada; pero bien haciendo
ésto con el dnico fin de sacar informacién de los adversarios. _
. - Esta forma de pesquisa podra revelar cuales de los naipes de
pista se hallan en manos de los demds jugadores y cuales les faltan,
resultando al fin que se sabré cuales son los que fueron ocultados en el
sobre negro. :

. La acusacién de un sospechoso, la designacién de la arma y el
aposento sospechoso son Unos de los incidentes més excitantes que
proporciona el juego de “CLUE.”

GLOSARIO BILINGUE
del equipo etc. para el
- JUEGO DE “CLUE"

Inglés — Espaiiol

- Cast of Characters — Reparto de Papeles Colors — Colores

Mr.Boddy .. Sr. Caddaver
w2 My, Green Sr. Verde Green Verde
.+ Col. Mustard- . Cor. Mostaza Yellow Amarillo
Mrs. Peacock Sra. Pavorreal Blue Azul
- »Prof. Plum Prof. Ciruela Purple Purptree
.- Miss Scarlet. - . Srita. Escarlata Red Rojo

: - Mrs. White: . - . Sra. Blanco , - White Blanco




Rooms — Aposentos, Cuarfos -
Ballroom . . .« « + . o« - Salén de baile

Billiard room . . . . + . - Sala de billar
Conservatory . . « « . e Invernadero
Dining room . . . . - . - Comedor -
Hall . . . - « - . Antecimara
Kitchen . . =« « « = = - Cocina
Library . . « - - - - Biblioteca :
Lounge . . . . oo Sala de holganza
Study . - - - . e s Estudio

Weapons — Armas R
Candlestick . . . « « - Candelero, portavela
Knife . . . - « =« Cuchillo N
Leadpipe . . - - =+ = = - Tubo de plomo
Revolver .. . « - = .+ o+ ® Revélver, pistola . .
Rope . - - = »~ = = = Soga L
Wrench © . .« « o« o« . . - Llave inglesa

Varios
Board . . . .« o« & o« e Tablero T e
"Cluecards. . .« « o« < . - Naipes de Pista -
Detective . . .« . o« . - Polizonte . - o
Detective notes . . . . . - Apuntes de pesquisa .- -
Die . . .« e Dado ) o
Game . . . . e e Juego; partida - -7
Play . .. « - = o+ = s Jugada o
Start . . - - e e e Partida ,
Suspect . . . . . e Sospechoso.
Token . . =« - = = = o+ o Pieza
EQUIPO:

El Tablero, que figura los nueve aposentos de la casa del sefier Cad-
daver. . e
Seis Piezas Movibles de color que representan las personas gospechosas
presentes en la casa. Los colores de estas piezas estan estrechamente aso-
ciados con los apellidos de los sospechosos: Lo

Sospechosos Colores de las piezas
El Coronel Mostaza .. . Amarillo -
Qefiorita Escarlata. . . . . - Rojo ;
El Profesor Ciruela . . . . - Purplireo
Qefior Verde . . . . - - - Verde -
La Sefiora Blanco . . . . .. - Blanco
La Sefiora Pavorreal Azul

Seis Armas -en miniatura y UN DADO. = . .. .o

La Baraja de 21 Naipes Ilustrados, que incluye un ‘naipe para cada
uno de los 8 sospechosos, uno para eada uno de las 6 armas, y uno para cada
uno de los 9 aposentos. . o . ' e

Hay, ademas, un bloc o taco de formularios para Apuntes de Pesquisa
para la ayuda de los jugadores durante sus averiguaciones,

PREPARACION: , ,

Coléquense las piezas de madera sobre los escaques de partida eorre-
spondientes a sus respectivos apellidos.” Pénganse asi TODAS estas seis
piezas, sea cual fuere el ntimero de participantes. » e

De las armas, pénganse al azar una a una en seis de los cuartos; usando
cualquiera de los cuartos. R

3

, El Arreglo de los Naipes: PR
Péngase el sobre vacio marcado “Clue Cards” sobre el sitic marcado
X en el centro del tablero. Entonces se separan los naipes de la baraja en
tres grupos : Naipes de Cuartos, Naipes de Armas y Naipes de Saepechosos.
Barajense cada grupo de estos separadamente. Entonces, préndasé el
naipe superior de cada grupo y pénganse estos tres naipes en el sobre
negro. Esto debe hacerse con cautela para que no vea ni identifique “estos
naipes ninguno de los jugadores; que seran de un cuarto, de una arma y de
un sospechoso, colocados en el sobre. : pel et

e - Teﬁﬂb?é'l&’s’ﬂa?bé‘s’:""""’ T e

Los naipes restantes en los tres grupos deben entremezclarse ahora,
después de lo cual hay que barajarlos concienzudamente y repartirios
TODOS, uno a uno, a todos los participantes, dando la vuelta de la mesa
el sentida de las manecillas del reloj. ES IMPORTANTE QUE NINGUN
JUGADOR VEA CUALQUIERA DE LOS NAIPES DURANTE 'SU
BARAJADURA Y REPARTICION. Puede resultar que algunos. juga-
dores reciban mayor nimero de naipes que otros, pero esto no importa.
Cada jugador guarda para s todos los naipes que le sean entregados,
cuidando de que ninguno de ellos sea visto o identificado por ninguno de
sus adversarios. : L

COMIENZO:

Cada jugador prende la pieza de color que le esté més cercane en el
tablero, para usarla exclusivamente durante la partida. : L

El jugador que tenga la pieza roja, que representa la Srita. Escarlata,
inicia la partida por echar el dado y hacer su primera jugada; y asi le
giguen los demas participantes, comenzando con el que esté sentado a su
izquierda, cada uno echando el dado y moviendo su pieza para completar la
jugada arrojada por el dado. En partidas siguientes, los jugadores deben
de turnar en el mismo érden para repartir los naipes e iniciar el juego.



- B Y
MOVIMIENTO DE LAS PIEZAS:
. Para alequzar a .determinado cuarto, los jugadores pueden mover sus
piezas sobre los escaques amarillos hasta cualquiera parte del tablero, seglin
resulte el echado del dado. Todos los escaques del tablero se destinan para
este movimiento-de las piezas.

Las piezas- pueden cursar hacia adelante, hacia atrds o transversal-
mente, pero nunca diagonalmente; 0 pueden mover un tanto hacia adelante
y otro tanto transversalmente en el mismo turno, pero sin tocar al mismo
escaque dos.yeces en el mismo turno.
~ RS PROHIBIDO QUE DOS PIEZAS OCUPEN EL MISMO ES-
CAQUE SIMULTANEAMENTE, Y UNA PIEZA NO PODRA PASAR
SOBRE UN ESCAQUE YA OCUPADO POR OTRA. Sin embargo, un
aposento podré ser ocupado por cualquier ntimero de piezas y armas.

PARA ENTRAR A UN CUARTO:

Hay: tres modos de entrar a un aposento: (1) Echar el dado y cursar
la pieza sobre los escaques para entrar por unda puerta; (2) entrar por los
pasajes secretos, brincando sobre el tablero desde una esquina hasta la
opuesta sin utilizar el dado, o (3) la pieza de un jugador puede ser colocado
en un aposento por otro jugador en una jugada especial denominada “la
Sugestién.” Lyt

Mientras esté ocupado el escaque a la entrada de un cuarto por la
pieza de algin jugador, ningin otro jugador podré entrar en ese cuarto,
usando: esamisma puerta.

PARA SALIR DE UN CUARTO:

Hay tres modos de salir de un cuarto: (1) echar el dado y cursar
sobre los escaques por una puerta, dirigiéndose hacia algtn otro aposento
de su eleccién: (2) salir por un Pasaje Secreto; y finalmente (3) por
transferencia a otro: cuarto hecha por algin otro jugador.

Cuando echan el dado, los jugadores podrén entrar a los cuartos unica-
mente por las puertas: y 10 podrén salir en ese mismo turno, porque la
entradeial cuarto termina su turno. Para efectuar la entrada a un cuarto, no
es menester arrojar el ntmero exacto para llegar. Esto quiere decir que sl
senecestta 4 para penetrar a un cuarto y se arroja 6, se ignoran las dltimas
“dos unidades después de entrar.

Estando ya en un cuarto, el jugador podré salir por cualquiera de sus
puertan——uti'}i'zando el dado como de costumbre y caminando hacia otro
cuarto— o bien podra valerse de un pasaje secreto, estando en un cuarto
rinconero. En todo caso, las puertas mismas no se cuentan como- escaques.

LA “SUGESTION":" -

Cada vez que el jugador entra en un cuarto, debe hacer una “Suges-
tién.”. B i6n* donsiste .vnomb:armsospechdsﬂyaunam
yel (ﬁlmm en que acaba de entrar. LUEGO QUE EL JUGADOR HAYA
%1;130 10 LA SUGESTION, SE TRAERAN AL CUARTQO LA PIEZA DE
T.A PERSONA “SOSPECHADA Y LA ARMA MENTADA EN SU
VSUGESTIQN*.Ningﬁn jugador podra abandonar un turno para quedarse
‘én determinado ¢uarto; tienen la obligacién de mover sus piezas cada. vez
que les tocan sus turnos, sea por echar el dado o por utilizar los pasajes
gecretos. : ‘ :

P pw “m st Set Un Eiemp,O:

. Bl jugador: gue representa la Srita. Escarlata podré, en dos jugadas,
Ilegar a la Sala de Holganza. Entonces, la Srita. Escarlata podré apelar a
un Sospechpso, trayéndolo a la Sala de Holganza (por ejemplo, el Sr.
Verde) es decir, situando la pieza verde alli, y otro tanto a alguna arma
(digamos la Llave Inglesa) diciendo: “Sugiero que el crimeh se cometib
‘EN LA SALA DE HOLGANZA y lo hizo EL SENOR VERDE, CON LA
. rNotas . odas las piezas movibles, ‘incluidas las individuales para los
dores; caen. bajo igual sospecha y deben de tomarse en consideracion
Jos. jugadores cuando hacen sus “Sugestiones.” o

por

i e e e e ' - "
COMPROBANDO LA VERDAD O LA FALSEDAD DE LA SUGESTION:
4 ¢ Al hacerse una Sugestién, el jugador contiguo sentado a la jzquierda
de quien hizo la sugesti6n examina sus propios naipes para ver sf podria
_comprobar la falsedad c}g:ll‘a‘sygestién. Para desprobar una sugestién, es
menester tener en mano uno o més de los naipes nombrados. (En nuestro
ejeriplo-de arriba, los naipos mentados son: los del Sr. Verde, de la llave
inglesa.y de. la- Sala. de Holganza.) Si el vecino trae uno o méas de estos
naipes, tiene obligacién de mostrar uno golo de ellos al hacedor de 1a suges-
ti6h,y es forzoso hacer esto de manera que los demés jugadores no lo veam.
.(8i acaso'la Srita. Escarlata trae en su propia mano uno o mas de dichos
naipes, sea tal vez los de la Sala de Holganza y del Sr. Verde, pronto podria
descubrir si algin otro jugador tuviera el de la llave inglesa, 0 si esta
Gltima se hallaba en el sobre. Es frecuente que el habil jugador deliberada-
mente hace una sugestién que nombra uno o dos naipes que tiene en su
propia mano, con la sola mira de extraer informacién, o bien para des-
‘caminar a sus adversarios.) R
‘Si el jugador vecino hacia la izquierda no trae pinguno de los tres
naipes mentados;:entonces el que le sigue hacia la izquierda esti obligado
a examinar su mano y exhibir uno de los tres naipes denunciados, gi trae

alguno. Habiendo ‘més de uno, puede elegir el que prefiera exhibir.

~ . Obviamente, gi cualquier otro jugador trae en su mano uno o mas de
los naipes .denunciados en-la sugestién, esto misme comprueba que no
estan escondidos en el sobre. Por consiguiente, cuando se le exhibe algin
paipe al jugador que hizo la sugestién, esto mismo comprueba que su
sugestion era falsa y puede desear hacer un apunte de esto entre sus notas.



La oportunidad para demostrar la falsedad de una sugestién pasa
hacia la izquierda ‘hasta que alglin jugador haya mostrado UN SOLO
naipe al jugador sugestionador, cuyo. turno entonces termina y la. jugada
pasa al jugador siguiente. .
¥ Cuando nadie puede desprobar la sugestién, el hacedor de ella puede
escoger entre abandonar su turno o hacer una ACUSACION.

ACUSAClON: , _
Al quedar gatisfecho el jugador de que ha descubierto 1a identidad de
los tres naipes ocultados en el sobre, al llegar su turno, puede hacer una
ACUSACION o ACUSE. Asi declararia que est4 haciendo un Acuse ¥
nombraria los tres Naipes de Pista que el cree estar en el sobre. En seguida,
y haciéndolo cuidadosamente para evitar que los demas . jugadores los
miren, da una ojeada a los naipes en el sobre. Al contrario de las reglas
para hacer la Sugestién, el jugador puede hacer un Acuse, sea que tenga
o no tenga su pieza individual situada en el cuarto que menciona.

GANANDO LA PARTIDA: ~

A1 BL ACUSE RESULTA CORRECTO, BS DECIR, SI EL ACUSA-
DOR ENGUENTRA EN EL_SOBRE P XECISAMENTE LOS TRES
NATPES MENTADOS NN S0 ACUSE, LOS PONE EN LA MESA

tres Naipes de Pista al sobre, sin permitir que otro jugador alguno los vea.
regresa el sobre a su sitio sobre la X y, ya que ha hecho una Falsa Acusa-
cién, no tendra derecho a mas turnos durante esa partida ¥y asi no la puede
ganar. - Sin embargo, se queda como jugador y puede contradecir las
sugcostiones hechas por los demas, valiéndose de los naipes que trae én su
mano.

Determinado jugador puede hacer golamente una Acusacién durante

una partida.

I?ASAJES SECRETOS:

Los pasajes secretos figurados en los aposentos rinconeros habilitan
para los jugadores el trasladar sus piezas de un salto entre cuartos rinco-
neros opuestos. Esta jugada se hace en el turno del jugador, sin necesidad
de arrojar el dado; por solo anunciar que estd aprovechando el pasaje
secreto, - Tal jugada puede ser geguida en el mismo turno por una Sugestién.

OTROS INTERESANTES NOTAS Y BARRUNTOS PARA EL JUEGO:

. .- EL JUGADOR. DEBE DE TENER SUMO CUIDADO EN EXA-
MINAR SUS 'NAIPES ANTES DE DECLARAR QUE NO PUEDE
DESPR BAR UNA iSUGESTION. R e
w0 Las “«gugestiones” pueden abarcar aGn los naipes traidos en la propia
mano‘del hacedor. C ' - :
.- ‘Bl euarto nombrado en una sugestién siempre tiene que ser e}l mismo
‘& que 1a pieza del ‘hacedor ha sido movido. . -
-+, .. Bl jugador puede hacer solamente UNA Sugestién en el cuarto, des-
pués de su entrada, pero puede hacer otra después de su entrada en otro
cuarto; o podra utilizar CUANDO MENOS DOS TURNOS para salir y
volver al mismo cuarto, antes de hacer una nueva Sugestion alli. :
“" Las piezas ¥y las armas transferidas a un cuarto de resultas de una
»s,u‘gestién no seran regresadas a sus sitios originales en el tablero. Para
‘poder salir de un cuarto a que su pieza haya sido transferido por una
sugestién, su duefio, en su préximo. turno, atilizara un EC ADO DEL
DADO, a menos que esté en un cuarto rinconero, €n cuyo caso pod
utilizar el pasaie secrelo. T
.. Al tener su pileza‘trasladado a un cuarto por una sugestién, el duefio
de la pieza.'podré,, en su préximo turno, adelantar una sugestién propia
para ese ‘cuarto; y para este turno no tiene necesidad de echar el dado ni
mover su pieza. h

" Por medio de estas Sugestiones, cuando verificadas como veraces O
falsas, los jugadores, ‘eventualmente, podran jdentificar los tres Naipes de
‘Pista ancerrados en el sobre. :
<7 Aunque no existen'requerimientos ni reglas para la utilizacién de los
tacos para -Apuntes de-Pesquizas, 8¢ puede sugerir-que la manera de pro-
ceder mejor y mas cémoda podria ser de anotar en estos formularios los
hechos significantes, conforme vayan sucediéndose, empleando las iniciales
de los jugadores que exhiben los naipes, 1o cual les podria ser una ayuda
adicional ‘para ganar 1a partida.
oo Be ha ‘notado en la practica que algunos aficionados acostumbran
‘ggg'ggg;lqs nombres de los naipes repartidos a ellos al principio de cada
partida. | -

. De sobrevenir otros -problemas o cuestiones no gatisfechos por lo
anteriormente expuesto, gustosamente proporcionariamos las explicaciones
correspondientes, 2 golicitudes acompafiadas con cupones internacionales

R Solé sél_ling, agent in the U.S. A. ‘



