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Innehall

Spelplan « 6 spelpjaser « 6 vapenpjaser « 6 gdstkort « 6 vapenkort « 9 rumskort
« 2 tamingar - 1 detektivblock

Spelets mal

Att [6sa mysteriet genom att komma pa vem som gjorde det,
var och med vilket vapen.

Forberedelser

1.Ta bort skyddspapperet fran baksidan av de tva halvorna av
den sjélvhftande spelplanen och sétt fast pa plastplanen.
Se till att CLUEDO-logons bada halvor hamnar rétt i mitten.

=

2. Det finns sex rutor i olika farger pa spelplanen. Placera de 6
spelpjdserna pd sina motsvarande fargrutor.

3. Ta forsiktigt loss de fyrkantiga vapenpjéserna frén kortarket.
Ldgg varje vapen i var sitt rum (bara ett per rum).

4.Ta forsiktigt loss alla kort och Iagg dem i tre hogar: gastkort,
vapenkort och rumskort. Blanda varje hog for sig, lagg dem med framsidan nedat och
ta — utan att titta pd dem — det dversta kortet i varje hog och lagg dem med framsidan

nedat i mitten av spelplanen, i poolen.

§ 5. Blanda resten av korten och se till s att ingen ser dem. Dela ut dem med framsidan §
nedat sa att alla spelare har lika manga kort. Placera dverblivna kort med framsidan
uppat i poolen.

6. Varje spelare tar ett ark frén detektivblocket. Har kan ni bocka av figurer, vapen och rum
som ni far se under spelet och utesluta dem fran utredningen. Ddlj arket for de andra
spelarna under hela spelet.

Att leka detektiv

1.Vélj en figur. Anvénd spelpjasen med motsvarande farg som ska representera dig pa
planen.

2. Varje spelare kastar en tarning. Den som far hogst borjar. Spelet fortsatter sedan medurs.

3. Nar det ar din tur kastar du bada tarmingarna, flyttar det antalet rutor pa spelplanen
och forsoker nd ett rum. Du kan ga vagratt och lodratt, men inte diagonalt. Du fér inte
passera eller stanna pa nagon annan spelpjas.

4.Du far bara gd in i ett rum via ddrren. Ddrren raknas inte som en ruta. Nér du val har
kommit in i rummet stannar du. (I ett rum kan det finnas flera spelpjaser och vapen.)

Lonngangar
Om din spelpjds star i ett rum nér det &r din tur kan du vélja att anvanda en Ionngang i
stéllet for att kasta térningen. Lonngangarna leder fran spaavdelningen till gasthuset och

tvdrtom, samt fran koket till observatoriet och tvartom. Flytta spelpjasen till rummet som
lonngangen leder till. Det &r din flyttning for den omgangen.
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Forslag

Nar du kommer in i ett rum ldgger du fram ett “forslag” genom att placera det vapen och
den gast du misstanker i rummet och sdga: "Jag misstanker att mordet begicks av (den
misstankte) i (rummet) med (vapnet)”. Se till att du tar med alla som gar att missténka i
berakningen, inklusive dig sjélv och de géster som inte &r upptagna av nagon spelare.
Ett forslag maste alltid innefatta det rum du befinner dig i.

Sedan kan du fraga ut dina medspelare genom att be dem att, en i taget, avsldja de kort
som motsvarar rummet, figuren eller vapnet i ditt forslag. Om en spelare har nagot av de
korten maste han eller hon visa det for dig utan att ndgon annan ser. Om han eller hon inte
har nagot av dem fortsatter utfragningen till nasta spelare och sa vidare, tills den spelare
som lade fram forslaget far se ndgot av korten han eller hon némnde.

Din omgang r slut ndr en annan spelare visar ett kort som motsvarar ett av dem i ditt
forslag. Notera dina upptéckter i detektivblocket.

Spelpjaser som kallas till olika platser pa spelplanen satts inte tillbaka pé sina ursprungliga
platser. Om din spelpjés har flyttats till ett annat rum kan du, om du vill, ligga fram ett
forslag med det rummet nésta gang det &r din tur. Du kan dock inte stanna kvar i det
rummet om du vill utesluta det frdn utredningen. Du maste [imna rummet och g in i det
igen varje gang. Du kan inte lamna rummet och ga tillbaka under samma omgéng — inte
ens genom olika ddrrar.

Anklagelser
Fortsatt att flytta runt spelpjdsen pa planen och lagg fram forslag nér du kommer in i olika
@ rum tills du tror att du har listat ut vilka tre kort som ligger i poolen. Nér du har lagt fram @
ett forslag kan du i samma omgang komma med en anklagelse. Nér du vill lagga fram
en anklagelse sager du hogt: “Jag anklagar (den misstankte) for att ha begatt mordet i
(rummet) med (vapnet).”Nar du vél har lagt fram anklagelsen tittar du pd de tre korten i
poolen, utan att visa dem for de andra, och kontrollerar om din anklagelse var korrekt.

« Korrekt anklagelse — da vinner du!

Visa de tre korten for de andra spelarna och utnamn dig sjalv till “Superdetektiv”. Du har
vunnit spelet!

« Felaktig anklagelse

Ldgg tillbaka de tre korten med framsidan nedat i poolen och se till s att ingen annan
spelare ser dem. Du maste fortsétta spela sa att du kan svara pa de andra spelarnas forslag,
men du kan inte ldgga fram ndgra fler forslag eller anklagelser.

« Falskt vittneshord

Om det kommer fram att nagon av misstag har [atit bli att visa ett kort som ingick i ett
forslag far den personen inte ldngre vara en del av utredningen. Personen maste dock
stanna kvar i spelet och svara pé forslag.

« Detektivledtradar

Innan du lagger fram ett forslag maste du ha klart for dig vilken information du vill ha tag
pa. Om du letar efter allménna ledtrédar foreslar du géster, rum och vapen som du inte
sjalv har pa handen. Om du & andra sidan forsoker utesluta en viss gést, eller vill bluffa de
andra spelarna, kan du ha med ett av dina egna kort i forslaget.

1014B0999179 GNG Cluedo Instructions (Nordic 179)

.L Originator: OD Approval: Final ROD: 00.00

NG_Cluedo_l.indd 4 30/10/2014 13:28

B09991790_



[ N J
Innhold

Spillebrett « 6 spillebrikker « 6 vapenbrikker « 6 gjestekort « 6 vapenkort « 9 romkort
« 2 terninger - Detektivnotatblokk

Malet med spillet

Hvis du skal lase mysteriet, ma du finne ut hvem som gjorde det, hvor, og med hvilket
vapen.

Vi setter scenen for etterforskningen

1. Fjern beskyttelsespapiret fra begge halvdelene av det
selvklebende spillebrettet, og plasser brettdelene pé
plastsokkelen. Plasser brettdelene slik at CLUEDO-logoen ==
vises i midten.

2. Det er seks firkanter med ulike farger pa brettet. Sett hver
av de 6 spillebrikkene pa feltet med tilsvarende farge.

3.Ta de firkantede vapenbrikkene forsiktig ut av kartongarket.
Plasser hvert av vapnene i et rom (ikke mer enn ett vapen
per rom).

4. Losne alle kortene forsiktig, og del dem i tre bunker: Gjestekort, vapenkort og romkort.
Bland hver bunke, og plasser kortene med forsiden ned. Uten & se tar du det gverste

@ kortet fra hver bunke og plasserer dem med forsiden ned i syammebassenget. @

5. Bland resten av kortene sammen, og pass pa at ingen ser dem. Del ut kortene, med
forsiden ned, slik at hver spiller har samme antall kort. Legg eventuelle ekstra kort med
forsiden opp i symmebassenget.

6. Hver spiller tar ett ark fra detektivnotatblokken. Du bruker dette til & krysse av
for personer, vapen og rom du ser under spillet, slik at du kan utelukke dem fra
etterforskningen. Skjul det for andre spillere under spillet.

Detektivene spiller

1. Velg en person du vil spille. Bruk spillebrikken med matchende farge til a representere
deg pa brettet.

2. Hver spiller kaster én terning. Den som far hoyest tall, begynner. Spillet fortsetter sa med
klokken.

3. Nér det er din tur, kaster du begge terningene og flytter tilsvarende antall felter rundt pa
brettet, idet du prver @ komme frem til et rom. Du kan flytte vannrett eller loddrett, men
ikke pa skrd. Du kan ikke flytte over eller lande pa andre spillebrikker.

4. Du kan bare ga inn i rom gjennom doren. Doren teller ikke som et felt. Nar du har gatt
inni et rom, stanser du. (Det kan veere et hvilket som helst antall spillebrikker og vapen
ietrom.)

Hemmelige ganger

Hvis spillebrikken din er i et rom ved starten av en tur, kan du velge & bruke en hemmelig
gang i stedet for & kaste terningene. De hemmelige gangene gar fra spaet til gjestehuset
og tilbake igjen, samt fra kjokkenet til observatoriet og tilbake igjen. Flytt spillebrikken
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til rommet som er forbundet med den hemmelige gangen. Dette er trekket ditt for denne
runden.

Antagelser

Nar du garinn i et rom gjor du en “antagelse” ved & plassere et vapen og en gjest du
mistenker i rommet og sier: “Jeg antar mordet ble begatt av (gjest) i (rom) med (vépen).”
Husk & tenke pa alle gjestene — inkludert ekstra gjester og deg selv — som mistenkelige. En
antagelse md alltid inkludere det rommet du er i nd.

Du kan s avhgre medspillerne ved d sparre dem én etter én, for & avslare eventuelle kort
som passer med rom, person eller vdpen du har oppgitt i antagelsen din. Hvis spilleren har
noen av kortene du nevnte, ma hun eller han vise ett av dem til deg i hemmelighet. Hvis
spilleren ikke har noen av dem, gar avheret videre til neste spiller og s& videre til du har sett
ett av kortene i antagelsen.
Turen din er over ndr en annen spillers kort passer med ett av kortene i antagelsen din.

\ Noter hva du har funnet ut, pa detektivnotatblokken.

Spillebrikker som blir flyttet til ulike steder pa brettet, skal ikke returneres til sine
opprinnelige steder. Hvis spillebrikken din er flyttet til et annet rom, kan du under neste tur,
hvis du vil, komme med en antagelse som involverer dette rommet. Du kan imidlertid ikke
bli i det samme rommet mens du prover & utelukke det fra undersokelsen. Duma ga ut av
det og vende tilbake hver gang. Du kan ikke ga ut og vende tilbake til et rom under samme
tur, selv om du bruker en annen dor.

Anklager
Fortsett & flytte spillebrikken din rundt pa brettet, og kom med antagelser ndr du garinn i
@ rom, helt til du tror du har funnet ut hvilke tre kort som ligger i svammebassenget. Nar du @
har kommet med en antagelse, kan du under samme tur, komme med en anklage. For @
komme med en anklage sier du hayt: “Jeg anklager (gjest) for & ha begatt mordet i (rom)
med (vapen).”Nar du har fremsatt anklagen, tar du de tre kortene fra svammebassenget for
a bekrefte mistankene. Veer forsiktig sa du ikke avslarer kortene for de andre spillerne.

+ Korrekt anklage — du vinner!
Vis de tre kortene til de andre spillerne og erkleer deg selv som “superdetektiv”. Du vinner
spillet!

» Feil anklage

Legg de tre kortene tilbake med forsiden ned i symmebassenget, og pass pa at ingen
andre spillere ser dem. Du md fortsatt veere med i spillet for & svare pa de andre spillernes
antagelser, men du kan ikke komme med flere antagelser eller anklager.

+ Falske vitner

Hvis det blir oppdaget at du ved et uhell unnlot & vise et kort du hadde p& handen, nér det
varinvolvert i en antagelse, kan du ikke lenger delta i etterforskningen. Du md imidlertid
fortsatt vaere med i spillet for & svare pa antagelser.

» Detektivtips

For du kommer med en antagelse, mé du vite hvilke opplysninger du er ute etter. Hvis du
leter etter generelle spor, foreslar du gjester, rom og vapen som du ikke har pd handen.
Hvis du pa den annen side prover & utelukke en bestemt gjest, eller bloffe de andre
spillerne, kan antagelsen din inneholde et vapen- eller romkort som du har pa handen.
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Indhold

Spillebrzt « 6 spillebrikker « 6 vabenbrikker « 6 personkort « 6 vabenkort « 9 vaerelseskort
« 2 terninger - Detektivmappe

Spillets formal
For at lase mysteriet skal du afslare morderen, gerningsstedet og mordvabnet.

Opszetning af efterforskningsscenen

1. Fjern bagbeklaedningen fra begge halvdele af det
selvklebende spillebraet, og placer bratstykkerne pa
plastikbunden. Serg for, at CLUEDO-logoet vises korrekt
i midten. =

2. Der er 6 forskellige farvede felter pa spillebraettet. Stil hver
af de 6 spillebrikker pé det felt, der har den pageldende
briks farve.

3. Tryk forsigtigt de firkantede vabenbrikker fra kortarket ud.
Anbring hvert vaben i et vaerelse (ikke mere end ét vében
per veerelse).

4. Skil forsigtigt alle kortene ad, og opdel dem i 3 bunker: personkort, vabenkort og
veerelseskort. Bland hver bunke, anbring dem med forsiden nedad, tag uden at kigge det
gverste kort fra hver bunke, og anbring det med forsiden nedad i svommebassinet pa
midten af spillebraettet.

@ 5. Bland de resterende kort pd en made, sa ingen kan se dem. Del dem ud med forsiden @
nedad. Alle spillere skal have lige mange kort. Leeg eventuelt overskydende kort med
forsiden opad i svammebassinet.

6. Hver spiller tager et ark fra detektivmappen. Brug arket til at afmarke de personer, vaben
og vaerelser, du bliver vist i lobet af spillet, sa du kan udelukke dem fra efterforskningen.
Serg for, at de andre spillere ikke ser arket i lobet af spillet.

Spil detektiv
1. Veelg den person, du gerne vil spille. Brug spillebrikken med den tilsvarende farve til at
reprasentere dig pa spillebraettet.

2. Hver spiller kaster én terning. Hojeste antal gjne starter. Spillet fortsatter herefter med
uret.

3. Nar det bliver din tur, skal du kaste begge terninger og flytte det viste antal felter pa
brettet i retning af et vaerelse. Du kan rykke vandret og lodret, men ikke diagonalt.
Du ma ikke flytte din spillebrik over eller lande pa andre spillebrikker.

4. Du mé kun rykke ind i veerelserne igennem en derabning. Darabningen tller ikke som et
felt. Nér du er kommet ind i et vaerelse, skal du stoppe (et vaerelse kan rumme et hvilket
som helst antal spillebrikker og vében).

Hemmelige gange

Hvis din spillebrik ved starten af din tur eri et vaerelse, kan du veelge at bruge en hemmelig
gang i stedet for at kaste terningerne. De hemmelige gange gar fra spaen til gaestehuset og
omvendt samt fra kokkenet til observatoriet og omvendt. Flyt din spillebrik til det veerelse,

der er forbundet med den hemmelige gang. Det gor det ud for dit traek i denne tur.

1014B0999179 GNG Cluedo Instructions (Nordic 179)

Originator: OD Approval: Final ROD: 00.00 File Name: B09951790_GNG_Cluedo_|_Spreads.indd m
J ‘

809991790_LNG_CIuedo_I.indd 7 30/10/2014 13:28




Geet

Nér du kommer ind i et vaerelse, skal du komme med et gt ved at anbringe et vaben og
en gast, som du mistaenker, i vaerelset og sige: “Jeg tror, at mordet blev begdet af (gaest) i
(vaerelse) med (vaben)” Husk, at alle gaester er under mistanke — ogsa andre gaester og dig
selv. Et geet skal altid inkludere det vaerelse, du befinder dig i.

Du kan derefter udsperge dine modspillere ved at bede dem om én efter én at afslore et
kort, der passer til vaerelset, personen eller vabenet, som du navnte i dit gaet. Hvis de har et
af de naevnte kort, skal de vise dig det, uden at de andre ser det. Hvis den farste modspiller
ikke har nogen af kortene, rykker efterforskningen videre til den naeste spiller og sd videre,
indtil et af kortene er blevet vist til den spiller, der gaettede.

Din tur slutter, nar en anden spillers kort passer til et af dem, der var inkluderet i gaettet.
Noter dine opdagelser i din detektivmappe.

Spillebrikker, som kaldes til forskellige steder pa braettet, returneres ikke il deres
oprindelige placering. Hvis din brik er blevet flyttet til et andet vaerelse, kan du, hvis du
onsker det i din naeste tur, komme med et get, der involverer det veerelse. Du kan dog ikke
blive i det samme veerelse, mens du prover at udelukke det fra efterforskningen. Du ma
forlade det og komme tilbage til det hver gang. Du kan ikke forlade og komme tilbage til
det samme verelse i samme tur — heller ikke gennem en anden dor.

Anklager
Fortsaet med at flytte din spillebrik rundt pa bréettet og med at gette, nar du kommer
ind i et veerelse, indtil du mener, at du har fundet ud af, hvilke 3 kort der ligger i
svemmebassinet. Nar du har gettet, kan du i samme tur fremfare en anklage. For at
@ fremfare en anklage skal du sige hejt: “Jeg anklager (gest) for at have begdet mord @
i (verelse) med (vaben).” Nar du har fremfert din anklage, skal du tage de 3 kort fra
svommebassinet for at bekrfte din mistanke. Serg for, at de andre spillere ikke ser
kortene.

« Er anklagen korrekt, vinder du!

Vis de 3 kort til de andre spillere, og erklaer dig selv for “mesterdetektiv”. Du har vundet
spillet!

« Forkert anklage

Laeg de 3 kort med forsiden nedad i svemmebassinet igen, og serg for, at ingen af de andre
spillere ser dem. Du skal blive i spillet for at besvare de andre spilleres get, men du kan ikke
selv geette eller fremfare en anden anklage.

+ Falsk vidne

Hvis det bliver opdaget, at du ved et uheld glemte at vise et af dine kort, og at det var
involveret i et gaet, kan du ikke lngere tage del i efterforskningen. Du skal dog forblive i
spillet for at besvare de andre spilleres geet.

« Detektivtip

For du geetter, skal du gere dig klart, hvad du ensker at opnd. Hvis du leder efter generelle
oplysninger, skal du foresla geester, vaerelser og vaben, som du ikke selv har pa handen.
Men hvis du forseger at udelukke en bestemt gaest eller bluffe dine modspillere, kan du i dit
gaetinkludere et vaben eller et vaerelseskort, som du selv har pa handen.
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Sisalto:
Pelilauta « 6 pelinappulaa « 6 asenappulaa « 6 vieraskorttia 6 asekorttia « 9 huonekorttia
+ 2 noppaa - Etsivan muistilehtio

Pelin tarkoitus
Ratkaise mysteeri selvittamalld kuka sen teki, missd ja milld aseella.

Rikospaikan valmistelu tutkimusta varten
1. Poista liimataustaisen pelilaudan suojapaperi ja kiinnitd laudan
puoliskot muovialustaan. Varmista, ettd CLUEDO-logo nakyy
oikein laudan keskelld puoliskojen yhdistamisen jélkeen.

2. Pelilaudalla on kuusi erivarista ruutua. Pane kaikki kuusi
pelinappulaa omanvériseensa ruutuun.

3. Irrota nelion muotoiset asenappulat varovasti korttiarkista.
Pane jokaiseen huoneeseen enintaan yksi ase.

4. Irrota kaikki kortit varovasti ja jaa ne kolmeen pakkaan:
vieraskortteihin, asekortteihin ja huonekortteihin. Sekoita
jokainen pakka ja pane kortit pdydalle kuvapuoli alaspdin. Ota sitten jokaisen pakan
padllimmdinen kortti ja pane kortit niitd katsomatta pelilaudan keskelle uima-altaaseen.

5. Sekoita jdljelle jaaneet kortit yhdeksi pakaksi niin, ettd kukaan ei nde niitd. Jaa jokaiselle
pelaajalle yhta monta korttia kuvapuoli alaspain. Ylimdaréiset kortit pannaan kuvapuoli
ylospdin uima-altaaseen.

6. Jokainen pelaaja ottaa yhden lehden etsivan muistikirjasta. Pelaajat merkitsevat
siihen hahmot, aseet ja huoneet, jotka heille naytetaan pelin aikana, ja eliminoivat
ne tutkimuksistaan. Pelaajat eivat ndytd muistilehtioon tekemidan merkintdja muille
pelaajille pelin aikana.

Etsivana toimiminen
1. Pelaaja valitsee hahmon, jota haluaa pelata. Hahmon vérin mukainen pelinappula
edustaa pelaajaa pelilaudalla.

2. Pelaajat heittdvat vuoronperdan yhtd noppaa. Suurimman silméluvun heittényt aloittaa
pelin. Pelivuoro siirtyy myotapaivaan.

3. Omalla vuorollaan pelaaja heittdd molempia noppia ja etenee silméluvun verran
pelilaudalla tavoitteenaan padstd johonkin huoneeseen. Pelaajat voivat liikkua pysty- tai
vaakasuuntaan, mutta eivat viistoon. Pelaaja ei voi ylittda toisen pelaajan nappulaa tai
pysahtyd samaan ruutuun sen kanssa.

4. Huoneisiin voi siirtyd vain ovesta. Ovea ei lasketa ruuduksi. Huoneeseen paastyaan
pelaaja pysahtyy. (Huoneessa voi olla miten monta tahansa pelinappulaa ja asetta.

Salakaytavat

Jos pelaajan pelinappula on huoneessa pelivuoron alussa, hén voi kdyttad salakdytavaa
nopan heittamisen sijaan. Salakdytdvét johtavat kylpyldstd vierastaloon ja takaisin sekéd
keittiosta observatorioon ja takaisin. Pelaaja siirtéé pelinappulansa huoneeseen, johon
salakdytdva johtaa. Tamd on hénen siirtonsa kyseiselld vuorolla.
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Ehdotukset

Kun pelaaja siirtyy huoneeseen, han voi esittad ehdotuksen siirtdmalld epdileménsd aseen
ja henkilon huoneeseen ja sanomalla: “Epéilen, ettd (vieras) teki murhan (huoneessa)
(aseella).” Pelaajien tulee pitdd kaikkia vieraita epailtyind — mukaan lukien ylimaéraisia
vieraita ja itseddn. Huoneen, jossa pelaaja parhaillaan on, tulee aina sisaltya ehdotukseen.

Tdmén jalkeen pelaaja voi esittdd kysymyksid muille pelaajille yksi kerrallaan
paljastaakseen ehdotuksessaan mainitsemaansa huoneeseen liittyvan kortin, hahmon
tai aseen. Jos toisella pelaajalla on jokin ehdotuksessa mainituista korteista, hédnen tulee
ndyttda se kysyjalle salaa muilta. Jos pelaajalla ei ole ehdotuksessa mainittuja kortteja,
kysymys siirtyy seuraavalle pelaajalle niin kauan, kunnes ehdotuksen esittdjd on nahnyt
yhden mainitsemistaan korteista.

Ehdotuksen esittaneen pelaajan vuoro pdttyy, kun jollain pelaajalla on hanen
\ mainitsemansa kortti. Pelaaja merkitsee selvittdmansa tiedot etsivén muistilehtioon.

Pelilaudalla eri paikkaan siirrettyja pelinappuloita ei palauteta alkuperdiselle paikalleen.
Jos pelaajan pelinappula on siirretty eri huoneeseen, han voi halutessaan esittdd
seuraavalla vuorollaan ehdotuksen, johon kyseinen huone liittyy. Pelaaja ei kuitenkaan voi
jdddd samaan huoneeseen yrittdessadn eliminoida sitd tutkimuksesta, vaan hanen téytyy
poistua huoneesta ja tulla sinne uudestaan joka kerta ehdotuksen tehdessaan. Pelaaja ei
voi poistua huoneesta ja palata siihen samalla vuorolla, vaikka han kdyttdisikin eri ovea.

Syytokset

Pelaajat etenevat pelilaudalla ja esittdvét ehdotuksia huoneeseen saapuessaan, kunnes
joku pelaajista uskoo selvittaneensd, mitkd kolme korttia ovat uima-altaassa. Ehdotus ja
@ syytos voidaan esittad samalla pelivuorolla. Pelaaja esittaa syytoksen sanomalla daneen: @
"Syytdn (vierasta) murhasta, jonka hén teki (huoneessa) (aseella).” Kun pelaaja on esittanyt
syytoksen, han vahvistaa epdilynsd poistamalla uima-altaasta ndma kolme korttia. Kortteja
ei saa paljastaa kortteja muille pelaajille.

+ Oikea syytos — voitat!
Pelaaja ndyttdd uima-altaassa olleet kolme korttia muille pelaajille ja julistaa itsensé
mestarietsivaksi. Pelaaja voittaa pelin!

« Vaara syytos
Pelaaja panee kortit takaisin uima-altaaseen kuvapuoli alaspdin ja varmistaa, ettd muut
pelaajat eivdt nde niitd. Pelaaja osallistuu peliin vastaamalla muiden pelaajien ehdotuksiin,

«Vaara todistus

Jos pelaaja huomaa, ettd han ei vahingossa ole nayttényt kidessaan olevaa korttia, joka
liittyi toisen pelaajan esittdamdan ehdotukseen, han ei voi endd osallistua tutkimukseen.
Hénen tdytyy kuitenkin osallistua peliin vastaamalla ehdotuksiin.

+ Vinkkeja etsiville

Ennen ehdotuksen tekemistd etsivan kannattaa selvittad, mitd tietoja han haluaa saada.
Yleisia vihjeitd etsittdessa kannattaa ehdottaa vieraita, huoneita ja aseita, jotka eivat ole
omien korttien joukossa. Toisaalta, jos halutaan eliminoida joku tietty vieras tai hamata
muita pelaajia, ehdotukseen voi siséllyttad omassa kddessa olevan ase- tai huonekortin.
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Behall den har informationen for framtida bruk. Férger och detaljer kan avvika frén det som visas pa bild.
www.hasbro.se

PARENTS

HASBRO ARCADE-appen fungerar med iPhone, iPad, iPod touch (i0S 5.0 eller
senare kravs) och vissa Android-enheter.

Ga till www.hasbro.com/arcade for 7 Himtai
instruktioner, tillganglighet och information ’ App Store

om kompatibilitet. Fraga en forélder innan

du anvénder Internet. Tillgénglig under en HAMTA PA
begrénsad tid. » GOOgIG play
Ej tillgénglig pa alla sprak. Obs! Hasbro dr endast

ansvariga for innehall som skapats av Hashro.

Se villkor fran tredje part for mer information. Apple, Apple-logotypen, iPhone, iPad och iPod touch
ar varumarken som tillhdr Apple Inc. och som &r registrerade i USA och andra lander. App Store ar ett
servicemarke som tillhdr Apple Inc. Google Play och Android &r varumérken som tillhér Google Inc.

@ © 2014 Hasbro. Med enerett.
Produsert av: Hashro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH.

Representeres av: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK.
Hasbro Nordic Consumer Services. Hasbro Denmark, Ejby Industrivej 40, 2600 Glostrup, Denmark.

@ 800100 31. hashrodk@hasbro.dk @
Oppbevar denne informasjonen for senere bruk. Farger og innhold kan variere i forhold til det som vises
pa bildet.
www.hasbro.no

PARENTS

HASBRO ARCADE-appen fungerer sammen med iPhone, iPad, iPod touch

(i0S 5.0 eller nyere er nodvendig) og utvalgte

Android-enheter. Sjekk www.hasbro.com/ 2 Last ned fra
arcade for instruksjoner, tilgjengelighet og . App Store
informasjon om kompatibilitet. Spor foreldre

for du gar inn pd nettet. PA

Tilgjengelig i begrenset tid. Ikke tilgjengelig pa Google pla
alle sprak. Merk: Hasbro er bare ansvarlig for » 3¢ Pay
innhold som Hasbro har utviklet. Du finner mer

informasjon i vilkarene hos tredjeparter. Apple, Apple-logoen, iPhone, iPad og
iPod touch er varemerker som tilhgrer Apple Inc., registrert i USA og andre land. App Store er et
tjenestemerke som tilhorer Apple Inc. Google Play og Android er varemerker som tilhgrer Google Inc.
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Opbevar disse oplysninger som reference. Farver og indhold kan variere fra det illustrerede.
www.hasbro.dk

PARENTS

HASBRO ARCADE-appen kan bruges pa iPhone, iPad, iPod touch (i0S 5.0 eller
nyere versioner) og udvalgte Android-

enheder. Instruktioner samt oplysninger om 2 Henti
tilgengelighed og kompatibilitet findes pa . App Store
www.hasbro.com/arcade. Sporg dine forzeldre

om lov, for du gar pa nettet. Tilgengelig i en TILGANGELIG PA
begraenset periode. Ikke tilgengelig pa alle ?0 GO()SIC play
sprog. Bemark: Hasbro er kun ansvarlig for

indhold skabt af Hasbro. Se flere oplysninger i tredjeparters betingelser og vilkar. Apple, Apple-logoet,
iPhone, iPad og iPod touch er varemaerker, der tilharer Apple Inc., registreret i USA og andre lande.

App Store er et servicemarke, der tilhorer Apple Inc. Google Play og Android er varemaerker, der
tilharer Google Inc.

@D © 2014 Hasbro. Kaikki oikeudet pidatetadn.
Valmistaja: Hasbro SA, Rue Emile-Boéchat 31, 2800 Delémont CH.

Edustaja: Hasbro Europe, 4 The Square, Stockley Park, Uxbridge, Middlesex, UB11 1ET. UK.
Hasbro Nordic Consumer Services. Hasbro Denmark, Ejby Industrivej 40, 2600 Glostrup, Denmark.

@ (09) 5259 1173. hasbrodk@hasbro.dk @
Sdilytd ndma ohjeet mydhempada kdyttod varten. Vérit ja yksityiskohdat voivat poiketa kuvasta.
www.hasbro.fi
PARENTS

HASBRO ARCADE -sovellus toimii iPhone-, iPad- ja iPod touch -laitteissa
(edellyttdd i0S 5.0:aa tai sitd uudempaa

kdyttojdrjestelmad) sekd valituissa 2 Lataa
Android-laitteissa. Ohjeet sekd saatavuus- ja ' App Storesta
yhteensopivuustiedot saat osoitteesta

www.hasbro.com/arcade. pall

Pyyda yanhefnm{ltgﬂ Iupalkayttea |nterAnet|a4 » ggg%sl;play
Saatavilla vain rajoitetun ajan. Ei saatavilla

kaikilla kielilld. Huomaa: Hasbro on vastuussa vain Hasbron luomasta sisélldstd.
Lisatietoja saat kolmannen osapuolen kéyttoehdoista. Apple, Apple-logo, iPhone, iPad ja iPod touch
ovat Apple Inc:n rekisterdityja tavaramerkkeja Yhdysvalloissa ja muissa maissa. App Store on Apple Inc:n
palvelumerkki. Google Play ja Android ovat Google Inc:n tavaramerkkejd.
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