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Libro de Instrucciones para Juego Clasico de Detective de Parker Brothers

Objetivo

Bienvenidos a la mansion Tudor. Su
anfitrion, Sr. Juan Cadaver, se ha encontra-
do con un final inoportuno—él es la victima
de una jugada sucia. Para ganar este juego,
usted debe determinar las respuestas a
gstas tres preguntas: ;Quién lo hizo?
¢Donde? Y ¢Con qué Arma?

Equipo
* Tablero de juego Clue®: Esto muestra 9
Aposentos en la mansion del Sr. Cadaver.
* 6 Peones de carécter, cada uno repre-
sentando uno de los Sospechosos:
Coronel Mostaza
Srta. Escarlata
Profesor Ciruela
Sr. Verde
Sra. Blanco
Sra. Pavorreal

¢ 6 Armas en Miniatura: Soga, Cario de
Plomo, Cuchillo, Llave Inglesa,
Candelero, Pistola

* Baraja de naipes: Una naipe para cada
uno de los 6 Sospechosos, 6 Armas y
9 Aposentos

* Bloc de "cuadernos" policiacos para
ayudar en su investigacion

Para 3 a 6 jugadores / EDADES 8 a adulto

¢ Sobre marcado "Archivo CONFIDENCIAL"
¢ 2 Dados

Preparacion

1. Busque en el tablero el espacio de PRIN-
CIPIO y el nombre del Sospechoso mas cer-
cano. Utilice el pedn que representa a dicho
Sospechoso y coldquelo sobre ese espacio.
Si estan jugando menos de seis jugadores,
asegurese de colocar también los peones
restantes sobre los nombres correspondi-
entes—ellos, al fin, podrian ser implicados
en el crimen, {y deben estar en el local!

2. Coloque cada una de las Armas en
Aposentos distintos. Seleccione cualquier
seis de los nueve Aposentos.

3. Coloque el sobre vacio que dice "Archivo
CONFIDENCIAL" en la escalera que se
encuentra en el centro del tablero.

4. Separe los naipes de la baraja en tres
grupos: Sospechosos, Aposentos y Armas.
Bardjese cada uno de estos grupos por
separado y coloque cada grupo boca abajo
sobre |a mesa. Luego—para que nadie
pueda verlos—témese el naipe superior de
cada grupo y pongase estos tres naipes en
el sobre. El Archivo ahora contendr las
respuestas a las tres preguntas: ¢ Quién?
¢Donde? y ¢ Qué Arma?
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5. Mezcle juntos los tres grupos de naipes
restantes. Luego repdrtalos boca abajo
airededor del tablero en el sentido de las
manecillas del reloj. (No importa si algunos
jugadores reciben mas naipes que otros.)
Revise secretamente sus propios naipes. El
hecho de que estén en su mano significa
que no pueden estar en el Archivo—ilo
cual quiere decir que ninguno de sus
naipes esta implicado en el crimen!

6. Tome una hoja del cuaderno policiaco.
Déblelo por la mitad (para que nadie pueda
ver lo que escribe) y, si desea, apunte los
naipes que estan en su mano.

7. La Sefiorita Escarlata siempre juega
primero. Le siguen los demas participantes,
comenzando por el que se encuentra a la
izquierda del primer jugador.

El Juego

Moviendo los Peones.

En cada uno de sus turnos, debera tratar de
flegar a un Aposento distinto de la mansion.
Para comenzar su turno, mueva el peon
hechando los dados o usando un Pasaje
Secreto si se encuantra en un Aposento de
esquina. Asi se hace:

Hechada de los Dados
Heche los dados y mueva el peon la canti-
dad de escaques indicada por los dados.

¢ Los peones pueden moverse en sentido
horizontal y vertical, hacia adelante y
hacia atras, pero nunca diagonalmente.

¢ Se puede cambiar de direccion tantas
veces como Jo permita la hechada de los
dados. Sin embargo, no se puede entrar
en e} mismo escaque dos veces durante
el mismo turno.

* No se puede ocupar ni entrar un
escaque que ya esté ocupado por un
Sospechoso.

Pasajes Secretos

Los Aposentos de las esquinas opuestas de
la mansion estan conectados por Pasajes
Secretos. Si al comienzo de su turno se
encuentra en uno de estos Aposentos,
podra, si desea, usar un Pasaje Secreto en
vez de hechar los dados. Para moverse por
un Pasaje Secreto, debera anunciar su
intencion antes de hacerlo, y luego mover
su pedn al Aposento de la esquina opuesta.

Entrada y Salida de un Aposento

Se puede entrar o salir de un Aposento
hechando los dados y pasando a través de
la puerta, 0 usando un Pasaje Secreto.

¢ Una puerta es la apertura en la pared, no
el espacio delante de la entrada. Cuando
pase a través de una puerta, no cuente
la abertura en la pared como un espacio.

¢ No se puede pasar por una puerta que
ha sido bloqueada por un peén de un
oponente.

¢ Tan pronto como entre al Aposento, debe
dejar de moverse. No importa si ha
sacado un nimero mayor al que nece-
sitaba para entrar.

¢ No se puede volver a entrar en el mismo
Aposento durante el mismo turno.

¢ Es posible que sus oponentes puedan
bloguear algunas y todas las puertas y
atraparle en un Aposento. Si esto
sucede, jdebe esperar a que alguien se
mueva y desatasque una puerta para
entonces poder salir!

Haciendo una Sugerencia

Tan pronto que un jugador entra en un
Aposento, debe hacer una Sugerencia. Las
Sugerencias hechas a lo largo del juego
permiten determinar—por un proceso de
eliminacién—cuales tres naipes estan den-
tro del Archivo Confidencial. Para hacer una
Sugerencia, mueva un Sospechoso y una
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Arma al Aposento al que acaba de entrar.
Luego, sugiera que el crimen fue cometido
por ese Sospechoso, con esa Arma y en
ese Apasento.

Un Ejemplo: Supongamos que usted repre-
senta a la Srta. Escarlata y que acaba de
entrar en la Sala de Holganza. Mueva
primero un Sospechoso—por ejemplo, el
Sr. Verde—a la Sala de Holganza. Luego
mueva un Arma—por ejemplo, la Llave
Inglesa—a la Sala de Holganza. Luego diga
“Sugiero que el crimen se cometié en la
Sala de Holganza por el Sr. Verde con la
Llave Inglesa."

Recuerde tres cosas:
¢ Usted debe estar en el Aposento que
usted menciona en su Sugerencia.

e Asegurese de considerar igualmente a
todos los pednes—incluso a usted y los
que no estan en juego—bajo la misma
sospecha.

¢ No hay limite en el nimero de
Sospechosos o0 de Armas que puedan
estar en un Aposento al mismo tiempo.

Comprobando la Verdad o la Falsedad
de la Sugerencia

Tan pronto como alguien hace una
Sugerencia, los oponentes, a su turno,
tratan de probar que es falsa. El primero en
intentarlo es el jugador que se encuentra a
la izquierda del que hizo la Sugerencia.
Este jugador debera examinar sus naipes y
determinar si posee alguno de lo tres
naipes que se acaba de nombrar. Si el
jugador posee uno de esos naipes, debera
mostralo (inicamente al jugador que hizo la
Sugerencia. Si posee mas de un naipe de
los nombrados, debera seleccionar y
mostrar solamente uno de ellos. Si ese

oponente posee ninguno de los naipes
nombrados, la posibilidad de probar la
falsedad de la Sugerencia pasa, a su turno,
al siguiente jugador a la izquierda.

En cuanto un oponente le muestra uno de
los naipes nombrados en la sugerencia,
esto mismo comprueba que este naipe no
puede estar dentro del sobre. Dé por termi-
nado su turno anotando ese naipe en el
cuaderno. (Algunos jugadores encuentran
sumamente (til escribir también las
iniciales del jugador que mostrd el naipe.)
Cuando nadie puede probar que la
Sugerencia es falsa, puede escoger entre
dar por terminado su turno o hacer una
Acusacion. {Vea la seccion Haciendo una
Acusacion para detalles.)

Mas sobre Moviendo Peones y

Haciendo Sugerencias

¢ Puede hacer sélo una Sugerencia
después de entrar en un Aposento. Para
volver a hacer una Sugerencia, se debe
haber entrado a ofro Aposento o, en
algun momento después del siguiente
turno, haber vuelto al Aposento que
acaba de dejar. No se puede dejar pasar
un turno para permanecer en el mismo
Aposento. Pero si estd atrapado en un
Aposento porque sus oponentes blo-
quean la(s) puerta(s), debe per-
manecerce alli hasta que una puerta sea
desatascada y pueda salir del Aposento.

¢ Cuando hace una sugerencia, puede
mencionar, si desea, uno 0 mas de los
naipes que tiene en su mano. Esto puede
servirle para obtener informacion o
despistar a sus oponentes.

¢ Se puede hacer una Sugerencia que
incluya un Sospechoso 0 un Arma que ya
se encuentra en su Aposento. (En este
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€aso, no es necesario transferir uno o
ambos articulos a ese Aposento.) Cuando
se necesita hacer una transferencia, deje
los articulos en su nueva locacién una
vez hecha la Sugerencia.

* Si el Sospechoso transferido era su pro-
pio pedn, puede, en su proximo turno,
hacer una de dos cosas: Moverse del
Aposento utilizando uno de los modos
regulares O hacer una Sugerencia para
aquél Aposento. Si decide hacer una
Sugerencia, no heche los dados ¢ mueva
su peon.

* Se puede, si desea, hacer una
Sugerencia seguida por una Acusacion
en el mismo turno. (Vea Haciendo una
Acusacién que sigue.)

Haciendo una Acusacidn

Si cree haber descubierto que tres naipes
se encuentran en el sobre, puede, en su
turno, hacer una Acusacion y nombrar
cualquier tres articulos que quiera. Primero
diga, "Yo acuso a (nombre del Sospechoso)
de cometer el crimen en (nombre del
Aposento) con (nombre del Arma)". Luego,
sin que nadie mas puede ver, mire los
naipes que estan en el sobre.

Al hacer una Acusacion, se puede nombrar

cualquier Aposento {esto es diferente a una
Sugerencia, donde su peon debe estar en el
Aposento que sugiere).

Importante: Sélo es posible hacer una
acusacion a lo largo del juego.

Si su Acusacidn es incorrecta o si ninguno
de los naipes nombrados se encuentran
dentro del Archivo:

¢ En secreto devuelva todos los tres
naipes al sobre.

* No podra seguir moviendose en el juego,
y por lo tanto no podra ganar.

* Debe seguir tratando de probar que las
Sugerencias de sus oponentes son falsas
al ensedar los naipes cuando sea solici-
tado.

* Sus oponentes pueden seguir moviendo
su pedn a los distintos Aposentos donde
elfos hagan las Sugerencias.

¢ Si, al hacer una Acusacion falsa, su
peon esta bloqueando una puerta, mué-
valo dentro del Aposento para permitir
el paso a los jugadores restantes.

Ganando

Gana el jugador cuya Acusacion es comple-
tamente verdadera—es decir, el que
encuentra en el sobre fos tres naipes que
menciond. Cuando esto sucede, saque del
sobre los tres naipes y muéstrelos a todos
los jugadores.

Para Ordenar Més Cuadernos
Policiacos

Puede ordenar cuadernos adicionales por
medio de la direccion indicada abajo. Favor
de enviar su cheque hecho a nombre de
"HPD" e incluya $1.50 por cada cuaderno
(esto incluye gastos de envio). Favor de
permitir 6-8 semanas para la entrega.

Estaremos encantados de recibir sus comentarios o
preguntas sobre este juego.

Escribe a: Hasbro Games, Consumer Affairs Dept., P.0.
Box 200, Pawtucket, Rl 02862,

0 liamenos al teléfono 888-836-7025 (gratis).

Los clientes en Canada pueden escribir a: Hasbro
Canada, P. 0. Box 267, Station A, Longueuil, Quebec
J4H 3X6.
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