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L’INTRIGUE : I

L'organisation ennemie CLUEDQO, |la plus connue des
agents du contre-espionnage, prepare un complot de
dimension mondiale...

Les B meilleurs agents secrets de part le monde sont
engageés pour infiltrer cette organisation CLUEDO et
mettre un terme a leurs agissements machiavéliques.
Vous étes I'un de ces B agents sélectionnés et devez
agir, sous couvert d'une identité secrete, pour remplir
les différentes missions qui vous seront assignees mais
également vous rendre a des rendez-vous secrets pour
rencontrer les autres agents.

C'est votre réeputation qui est en jeu : gardez toujours
une longueur d'avance sur les autres agents et
surveillez de pres l'agent tres special de I'organisation
CLUEDQO, l'asgent Black.

Pour marquer des points au cours de la partie, vous
devez réussir vos missions et vous rendre aux rendez-
vous secrets qui vous sont assignés. L’agent qui
marquera le plus de points, verra son pion marqueur
gravir I'échelle de points pour devenir le meilleur
espion et ainsi remporter la partie !
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RENDEZ-VOUS EN PRGES Y A 11 POUR CONNRITRE LES
PRINCIPALES CARACTERISTIQUES DU JEU ET LA MISE
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Chaque joueur regarde ses cartes mais ne les
montre pas aux autres joueurs.

Ex

Detachez tous les pions du cadre. Mettez les
2 pions blancs « X » de cote, vous n'en avez W, et

pas besoin pour |2 moment. Ll

PIONS OBJET
Placez un pion objet
sur chague case objet
vide de chagque ville.

Melangez |es pions objet et placez-en un, au
hasard, sur chague emplacement vide prevu,
sur les cases des villes,

Placez chacun des 7 pions personnage sur sa
ville de deépart, c'est-a-dire celle qui porte la
méme couleur. Placez l'agent Black sur |la case
du quartier genéral CLUEDO.

MARQUEUR DE SCORE
DE L'AGENT BLACK

Formez 4 piles avec les cartes | les cartes
mission, les cartes rendez-vous secret, les
cartes identite secrete et un dernier avec les
cartes action.

Meélangez les cartes des 4 piles et placez
chague pile avec les cartes faces
cacheées a coté du plateau de jeu,

CASE OBJET DE
LAGENT OLIVE

FPlacez les B pions marqueurs de
score sur leur case de couleur
correspondante situge en bas de
I'échelle de points (le nombre dea
jousurs n'a pas d'incidence).

EMPLACENMENT
DES AGENTS

Placez le pion marqueur de score de 'agent ; e = N S g | LAMPE
Black sur le chiffre 18 de I'échelle de points. 2 : P& — % i e REVELATRICE
Donnez a chaque joueur :

* 1 carte identité secrete,
* 3 cartes action,

* 1 carte mission,

* 1 carte de regles rapides.

NTS

! - RENDEZ- \._/DL{S
MARGUEURS DE SECRET A REALISER '
SCORE DES AGE

Retournez la premiere carte du paguet de

cartes rendez-vous secrat.
a




INFORMATIONS IMPORTANTES : '

ALLEZ VOJAGER ET NHE&"UEQ SEh POINTS. € E VER
EST CONPLETENENT DIFFERENTE DE CLUEDD "LRES JE.-

ATTENTIVEMENT CETTE PRGE MEME 51 VOUS ETES IN
SUR CLUEDD CLASSIQUE]

* Au debut de la partie, vous recevez une carte identite secrete.
C'est votre véritable identité alors gardez-la bien secrete !

* A votre tour vous pouvez activer n‘importe quel agent dont la case
agent est VIDE (en plagant une carte action dessus). Vous &tes cet
agent pendant ce tour.

* Pendant la partie, vous allez marguer des points pour les autres
agents. Pas de panique : ces points seront comptabilisés par
VOTRE agent (celui dont vous possédez lidentité secreéte) a Ia
fin du jeu.

MARQUER DES POINTS l

Il existe 2 moyens de marguer des points : réussir une mission
ou assister a un rendez-vous secret.

1. Réussir une mission :

Chaque joueur regoit en début de partie une
carte mission sur laquelle figurent 2 objets.

s Au début de la partie, utilisez
la couverture des agents
actifs pour récupérer les
objets de votre carte mission.
Pour cela vous devez les
deplacer depuis les villes ou ils
se trouvent jusgu'aux cases
objets de ces agents. Une fois
gu'ils sont en place, utilisez les cartes action
pour VOLER, DONNER ou ECHANGER les
objets entre les agents et ainsi les récuperer.

i

* Au debut de votre tour, si un agent actif (n'importe lequel)l possade
les 2 objets indigués sur votre carte mission, cet agent réeussit la
mission et deplace le pion margueur de score d'une case.

= Conservez la carte mission. Votre agent (celui dont vous avez
l'identite secretel marquera un point a la fin de la partie !

INFORMATIONS IMPORTANTES : ) |

2. Assister a un rendez-vous secret :

r_ Une carte rendez-vous secret est toujours
‘ retournée sur son paquet au cours de la partie.

* Utilisez les cartes action pour vous rendre sur
la case de la ville indiguée sur la carte de rendez-
vous secret. Une fois sur cette case, vous

pouvez passer la carte a la lampe révélatrice

. pour découvrir le nom de 'agent gue vous

3 " devez rencontrer. Attention, gardez bien son
A MO5COU nom secret !

RENZONTREZ

* Pour marquer un point, vous devez faire
venir cet agent et n'importe quel autre
agent sur la case de la ville du rendez-vous
secret,

L

* Les agents qui assistent & ce rendez-vous marguent tous les deux
1 point et déplacent donc leur pion marqueur de score d'1 cran sur
le plateau.

» Conservez la carte mission. Votre agent marguera un point a la fin
de la partie !

REMPORTER LA PARTIE : "]
Lo

Dés gu'un pion marqueur de score rejoint celui de 'agent Black sur
'echelle de points, la partie est terminée. |l est temps de récolter
tout le merite de votre travail en tant qu’homme de 'ombre : révélez
votre identité secrete et comptabilisez les points de vos missions et
de vos rendez-vous secrets |

Le nombre de cases dont vous allez avancer est le reflet du nombre
de points accumulés pendant la partie. Si vous avez marqué
beaucoup de points avec d'autres agents que vous-meames, vous
pourriez bien coiffer tout le monde sur le poteau !

W W AEIC IE L W)
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L'AGENT ROSE RECONTRE LAGENT BLACK
SUR LECHELLE DE SCORE

7



JOUER A CLUEDO SERVICES SECRETS : l

Le joueur le plus dgé commence |la partie. Le jeu se poursuit dans le
sens des aiguilles d'une montre.

A VOTRE TOUR : ,
Suivez les étapes 1 a 5 a8 CHAQUE tour.

1. ACTIVER UN AGENT

Choisissez une de vos cartes action et
placez-la, face apparente sur la case VIDE
de I'agent de votre choix.

Cet agent est donc maintenant actif et vous
prenez son identité pour ce tour.

Avez-vous activé l'agent Black ?

Si c'est le cas, déplacez son pion Mmarqueur
de score d'un cran vers le bas sur I'échelle
de points. Déplacez-le chague fois gue vous
activez I'agent Black. Rappelez-vous : des gue le pion margueur

de score de I'agent Black rencontre celui d'un autre agent, |la partie
est terminge |

TRUC : jetez un ceil & la carte rendez-vous secret ainsi gu'a vos

cartes mission pour vous aider a décider guelle carte action jouer. Par
exemple, si Miami est indiquée sur la carte de rendez-vous secret, vous
devez choisir de jouer une carte action qui permettra a |'agent actif

pour ce tour de s'y rendre.
l g

2. SE DEPLACER g
Suivez les instructions de :
déplacement de la carte action que

vous avez jouee.

3 types de déplacement sont
indiqués sur les cartes action :

I'agent actif peut se déplacer d'1 ou 2 cases représentees par
les villes. Les villes doivent étre reliées les unes aux autres,
comme indique.

* Déplacez-vous d'1 ou 2 villes :

Faites venir un agent sur la ville ou vous vous trouvez :
déplacez le pion de n'importe guel autre agent sur la case ol se
trouve votre agent actif.

*» Echangez de ville avec un autre agent :
échangez I'emplacement de votre agent actif avec n'importe quel
autre agent.

JOUER A CLUEDO SERVICES SECRETS : |

Est-ce qu'un agent actif a terminé son tour dans
une ville ou se trouve un pion objet ?

Si c'est le cas, prenez cet objet et placez-le, face
apparent=, sur une des cases objet vides de I'egent
actif. Si toutes les cases objet de l'agent actif sont
pleines, ne déplacez pas le pion objet.

Est-ce que Pagent actif est sur la case de la ville
indiquée sur la carte de rendez-vous secret ?

Si o'est le cas, scannez la carte rendez-vous secret
avec la lampe &8 LIV pour découvrir quel agent vous
devez y rencontrenr.

Est-ce que 'agent actif est présent sur la case de la ville du rendez-
vous secret AVEC l'autre agent révélé par la lampe révélatrice 7

Si c'est le cas, vous marquez un point (voir page 10). Conservez
bien cette carte de rendez-vous secret devant vous et retournez

la carte rendez-vous secret suivante de sa pile.

REMARGQUE : si 'agent actif EST l'agent indique sur la carte de
rendez-vous secret et qu’il est seul sur |la case de la ville, le rendez-
vous n'‘est pas valable. Lagent indigué sur |la carte doit étre sur

la case de la ville du rendez-vous avec au moins un autre agent
(n'importe lequel dans ce cas-la) pour gue le rendez-vous soit valable,

3. FAIRE UNE ACTION (OPTIONNEL)

Suivez PACTION indiquée sur la carte que vous
avez jouée. [si vous le souhaitez).

* VOLEZ un objet placé sur |la case objet d'un autre
agent pour |le déplacer sur la case objet vide de
I'agent actif (si une case objet est librel.

« OONNEZ un de vos objets a n'importe quel autre
agent disposant d'une case objet vide.

» ECHANGEZ un de vos objets avec celui d'un autre agent.

Est-ce gu’'un agent possede les 2 objets indiqués sur votre

carte mission ?

Si c'est le cas, vous réussissez cette mission ! Vous marguez

1 point (voir page 10). Conservez bien cette carte mission devant
vous et prenez-en une autre dans la pile.

4. Prenez une nouvelle carte action.

5. Si toutes les cases des agents sont occupées, enlevez les cartes
action qui v sont posées et placez les sous la pile des autres
cartes action. Votre tour est termine.

VOIR PAGE 12 POUR AVOIR DES EXEMPLES D'ACTION.
a



LES POINTS '

Les pions marqueur de score de 2 agents ne
peuvent pas terminer leur tour sur la méme case o
de Péchelle de points. Si 2 pions se retrouvent sur
la méme case, le dernier arrivé avance d'une case
supplementaire (jusqu'a la prochaine case libre).

e
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LES POINTS DES MISSIONS

Si n'importe quel agent possede les 2 objets indigués sur votre carte
de mission, cet agent se déplace d'une case sur 'échelle de points (ou
descend d'une case s'il s'agit de |'agent Black]). Peu importe que cet
agent soit actif ou pas.

Rappelez-vous : 2 pions margueurs de points ne peuvent pas finir
sur la méme case !

Conservez la carte mission gue vous venez de réussir, face apparente,
devant vous et prenez-en une nouvelle sur le dessus de la pile. Votre
agent, dont vous cachez l'identité secréte, en récoltera les fruits a la
fin de |la partie.

LES POINTS DES RENDEZ-VOUS SECRETS

Th—

LU'agent actif ET l'agent indigue sur la carte
de rendez-vous secret remportent un point.

Si l'agent indiqueé sur la carte EST l'agent
actif, vous devez faire venir n'importe guel
autre agent sur votre case ville. Cet agent
et I'agent actif marguent 1 point.

Réfléchissez bien avant de déplacer
les pions marqueurs de score : votre choix permettra
& un agent de gravir les échelons plus vite que les autres |

Conservez bien la carte du rendez-vous secret réussi devant vous,
face apparente, pour gue |'agent dont vous revétez |'identité secréte
margue des points a la fin de la partie.

Retournez la carte suivante de la pile des rendez-vous secrets.

ALK n:.f:
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FIN DE LA PARTIE '

Dés que le pion margqueur de score d'un agent rencontre
celui de I'agent Black sur I'échelle de points, la partie
est terminée.

rf‘
-

Suivez les étapes ci-dessous pour connaitre le score final.

1. Révélez &8 tous votre identité secrete en retournant
votre carte identité secrete.

2. Retirez le pion margusur de score de |'agent Black de
I'échelle de paoints.

W9y Poddy

c—

3. Le joueur dont I'agent est situé le plus haut sur
Péchelle de points compte ses points en premier.
Les agents qu'aucun joueur n'a revelés comme
son identité secrete ne marguent plus de points.
Laissez-les ou ils se trouvent sur I'échelle de points.

|

—

4. Chague joueur compte le nombre de cartes
mission et rendez-vous secrets qu'il a
remportées au cours de la partie. || déeplace
alors son pion marqueur de score d'autant de
cases que de cartes remportees.

REMARGUE : les agents ne peuvent pas

se retrouver sur la méme case de I’échelle

de points ! Si votre pion marqgueur se retrouve
sur une case occupee a la fin de votre decompte
de points, vous devez le déplacer sur la case libre suivante.
Voir les exemples de décompte de points page 14.
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5. Les autres joueurs calculent ensuite leur score en
commencgant par celui ayant le plus de points sur 'échelle
de points et ainsi de suite jusqu'asu dernier joueunr.

)

N |
-

* Si les agents d’un joueur ou plus n‘ont pas réussi a
marquer des points sur I’échelle de points, c'est le
jousur qui possede le plus de cartes mission et rendez-
vous secrets qui deplace son pion Mmargueur en premisr.

N
e

N
JLU]

* S'il y & toujours egalité, suivez l'ordre d'apparition des
agents sur le plateau (Rose, Moutarde, Olive etc.].

NC

JL

6. Le premier jousur a atteindre le Nniveau « super espion »
remporte la partie |

W

N
JL

7. Si aucun jousur n'atteint le niveau « super espion » le
joueur dont I'egent est situé le plus haut sur 'échelle de
points remporte la partie |

no
J L

N F

Voir page 14 pour un exemple de marquage de score.
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EXEMPLES | Jouer un Tour :

Lisez ce qui suit pour avoir des exemples de ce qui peut se passer au
cours de votre tour.

C'est au jousur A de jouer.
1. Avant de choisir I'agent qu’il va activer, le joueur A regarde :

* sa carte mission pour voir quels sont les 2 objets gu'il doit recuperenr
ET

¢ |la carte rendez-vous secret pour voir dans guelle ville se deroule le
prochain rendez-vous secret.

(& 3

RENCONTREZ

Sa carte
mission se

Le rendez-
vous secret
aura lieu a
Londres.

présente

comme ceci :
A LONPRES

Ls -3

2. Le joueur A vérifie ensuite guels agents n'aont pas encore ete
activés en regardant quelles cases d'agernt ne possedent pas
encore de carte action. Les cases des agents Rose et Olive sont
vides : le joueur A peut activer 'un ou l'autre.

3. Le joueur A choisit d'activer 'agent
Rose car elle se trouve a Faris, gui
se trouve prés de Londres, la ville du
rendez-vous secret.

Elle a également un diamant d&ja place
sur une de ses cases objet et c'est
justerment 'un des 2 objet présents
sur la carte mission du jousur A.

12
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EXEMPLES | souss un roun :

4. Le joueur A jette un oceil
sur ses cartes action. |l
choisit cette carte pour
activer I'agent Hose :

5. Le jousur A suit
les indications de
DEPLACEMENT de
la carte et se rend a
Londres. C'est le lieu du
rendez-vous secret donc
le joueur A peut scannenr
la carte rendez-vous
secret avec la lampe
révelatrice pour découvrir
I'identité de l'agent gu'il
doit rencontrer.

A LOND

Le joueur A sait maintenant
que pour réussir sa mission il doit
faire venir ’agent Leblanc a Londres.

6. Le joueur A décide d'utiliser les indications d'/ACTION de la carte
action car il a besoin d'un pistolet pour accomplin’'sa mission et
'agent Black en possede un. Le joueur A |ui vole donc le pistolet
pour le placer sur la case objet vide au-dessus de I'agent Rose.

£ na "h
L JL J
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7. L'sgent Rose possede maintenant les 2 objets
indigues sur la carte mission du jousur A. Celui-ci
marque donc 1 point sur I'échelle de points. Cette
case etant occupees par le pion marqueur de score
de I'agent Moutarde, il passe directement a la case suivante.

WA N WL W W S NN
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8. Le jousur A conserve precieusement la carte mission gu'il
vient de gagner : elle lui permettra de marquer des points
supplémentaires a la fin de la partie.

9. Le jousur A prend une nouvelle carte mission ainsi gu'une nouvelle
carte action sur leur pile respective. Le tour du joueur A est
maintenant termineg.

13



A la fin de la partie, 'échelle de points ressemble a ceci :

[’F_mﬂﬁ:&'ﬁﬁﬁ: W F 1"{1}_‘" AL E_ W _W N FarLY
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Retirez le pion
marqueur de score
de Pagent Black

Le joueur gui possede l'identité secrete de I'agent Olive commence
a marguer ses points. || a remporteg 2 cartes mission au cours de
la partie et peut donc avancer de 2 cases sur l'échelle de points.

(o ﬁﬂ:bﬁf N '_“.n"'_(:}“)F NE VT W W Y[
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Les agents Moutarde et Violet marquent 1 point chacun.
'agent Moutarde avance en premier, suivi de 'agent Violet.
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L'agent Rose marque 3 points mais comme la case est occupée par
le pion de I'agent Moutarde, elle se place juste devant lui.
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Un point de plus aurait permis a Pagent Rose d’&tre en téte mais
cette fois c’est I'agent Olive qui remporte la partie et passe au grade
de Super Espion !

19

LEBLANC

Speécialité : infiltration

L'agent Leblanc est une fermme d'action
impitoyable et déterminée a se faire un nom
parmi |'élite.

ROSE

Spécialité : séduction

Aucun homme ne peut résister a son charme :
son pouvoir d'attraction fatal laisse des traces
bien plus douloureuses qu'une blessure par balle.

PERVENCHE
Spéecialité : surveillance

L'espionnage est une tradition ancestrale dans |a
famille de I'agent Pervenche. Elle a consacreé toute
sa vie a cette cause et entend bien devenir le
meilleur espion de l'organisation.

VIOLET
Spécialité : piratage informatique

Aucun systéme de sécurité, alussiglaboré
gu'il soit, Nne résiste aux qualités de pirate
informatique de haut vol de I'agent Violet !

MOUTARDE
Spécialité : opérations spéciales

En sa qualité d'ex-commando, |'agent Moutarde
préfere largement I'action a la reflexion.

OLIVE
Spécialité : persuasion

L'agent Olive est passé maitre dans l'art de
'arnague : il est capable de vous convaincre de |ui
acheter du sable en plein désert...

BLACK
Spécialité : subversion

Deépourvu d'éthigue et de sens patriotigue, seui
le profit personnel commande les opeérations de
I'agent Black.

15



INFORMATIONS IMPORTANTES

Téléphone portable non Inclus. Frals d’envol de 8MS selon opérateurs.
Peut se jouer sans téléphone portable. Hasbro s’'engage a conserver les
serveurs pour ce prodult jusqu'au 31/12R2011. Passée cette date, les
serveurs nécessalres pour utlliser la fonction BMS de e produit sont
susceptiblea de ne plus étre acceasibles.

Le service de messagenrie commese décrit ci-dessous
sociaté Hasbro Inc. par |intermediaire de Hasbro Frar
Consommateurs - ZI Lourde - 57150 Creutzwald - ==
Cluedo).

Les cpéreteurs de téléphonie mob e partcioant
Bouygues, Orange (Itineris) et SFR m
Pour plus de details sur les operate

NTErNST WWW

mmateur H

gceu

n vos condicions
Tre terncoirs.

prepaye, voore opersteunr
2L hors de ce forfait. Merci

) svmations. Votre numerg de

hone portable sera « de temps gque necessaire pour e
nctionnemeant du
i~ profiter de cette option du jeu, vous devez envoyer au moins un
3NS depuis votre teléphone portable Vous serez facturé pour chague
SMS « AGENT », « AIDE », « PALISE » RERENDRE » ou « STOP » envc—yék

au numero abrege. Au cours d'une partie normale, vous recevrez 5 SMS

sur votre portable et des message upplémentaires vous seront envoyes

sui vous tapaz « AIDE »,

Protection de vos données personnelles

La protection de vos donnees perscnnelies est tres importante gour nous.
Nous mettons le plus grand soin 8 preserver a8 securite et la confidentialite
des informations gue vous nous communiquaz. Nous ne collecterons aucuns
donnee personnelle & Pexception de votre numeéro de téléphone, Nous ne
ferons ques vous envoyer des SMS une fois qgue vous aurez accepte d'en
recevoir en envoyant le mot « AGENT » au numero indique. Si vaus voulez
arréter la partie, envoyez « STOPRP . Si vous voulez suspendre une partie
quelgues instants, tapez « PAUSE » : e jeu sera automatiguement suspendyd 1
pendsnt une durse maximum d'une heure, jusgu's ce Que vous envoyiez | =
« REPRENDRE » 8y
Nous nous engageons & ne pas divulguer vos informations perscornnelles a8 des
tiers. Nous ne vous contacterons pas en dehore des besoins du jeu sans

votre scconrd prealable.

Réclamations

Hasbro n'est pas respon e en cas dinterruption ou de problémes
technigues rencontres p r de telephoni2 mobile cu par |2
de fonctionnement ou

ctio

reseau qu'll utilise. S

avez besoin d'aide, merci de nous contacter a l'adresee suivante

Emaeil: conso@hasbro.fr Tél.: O3 87 B2 768 20, Site intarnet : www.hasbro.fr

Adressse : Hasbro France 5.A.8., Bervice Consommateurs, Zl Lourds,

57180 CREUTZWALD. Dans cette version de Cluedo, vous pouvez recevoir des messages
© 2009 Hasbro. Tous droits réservés. sur votre propre téléphone portable au cours de la partie !

Distribué en France par Hasbro France 5.A.S. - Service Consommateurs : ZI Lourde, Information exclusive ou mauvais tour de vos adversaires : ces

57150 CREUTZWALD -Tél.: 03 87 82 76 20 - emall : conso@hasbro.fr - \ .
messages sont |& pour pimenter vos parties !
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INSTALLATION |

Nous vous conseillons de jouer d’abord quelques parties SANS cette option
pour vous familiariser avec le jeu. Les SMS vous permettront d'apporter
une nouvelle dimension a vos parties quand vous voudrez passer au stade

supérieur !

1. Prenez le téléphone portable que vous avez décidé d'utiliser pour cette
partie [un seul téléphone nécessairel. Envoyesz e mot « AGENT » par SMS
au 31117 voir le chapitre INFOBRMATIONS IMPORTANTES au dos de
cette pagel.

2. Commencez votre partie commme habituellement, en suivant les instructions
des régles du jeu. Chague joueur, avant de commeancer a jouer, doit prendre
le taéléphone et il doit le passer au jousur suivant lorsqu'il a terminég son tour.
N'oubliez pas de vous passer le telephone a chaque fois |

3. Six messages viendront, au hasard, pimenter la partie (message de
BIENVENUE vy compris].

4. 5i un message arrive pendant vobre tour, ouvrez-le et lisez-le a haute voix
pPuis suivez les instructions gu'il vous donne.

C’est aussi simple que ga !

GLOSSAIRE }

Vous ne comprenez pas tous les mots qui s'affichent ?

Voici un petit glossaire :

agt — agent

vs — vous

nville/nvel —_— nouvelle/nouvel
L.A. o Los Angeles

rodv —_— rendez-vous
pt/pts —_— point/points
échgeﬁéchgez i échangeﬂ‘:’changez
avt —_— avant

chx —— o choix

pr — pour

PC _ ordinateur portable
QG —_— Quartier Géneéral

QUESTIONS FREQUENTES : }

Comment déclencher la réception des messages sur mon

téléphone portable ?

Envoyez le mot « AGENT » par SMS au 321117,

Que dois-je faire si les instructions du message me demandent de regarder
une carte 7

Si un 8MS vous demande de jeter un ceil sur une carte rendez-vous secret,

prenez la lampe révélatrice et passez-la sur Ia partie blanche esituge au milieu
de |z carte. Cette lampe spéciale vous permet de révéler le lisu du rendez-
vous | 8i un EMS vous demande de jeter un ceil sur une carte action, prenez
la lampe revelatrice et passez-la sur la petit ichne située dans le coin en bas
& droite de la carte. La lampe vous permet de révéler un objet !

Est-ce que je peux mettre la réception de SMS sur PAUSE si je veux
arréter la partie quelgues minutes 7

Oui c'est possible, il vous suffit d'envoyer le mot « PAUSE » par SMS au
31117. Vous ne recevrez plus de SMS jusgu’'a ce gue vous décidiez de
reprendre la reception (voir question suivante). Si vous ne demandez pas a
reprendre le jeu dans un deélai d'1 heure, I'envoi de SMS cessera totalerment.

Comment REPRENDRE Penvoi des SMS pour continuer la partie ?

Pour reprendre la partie spres une PAUSE, envoyez le mot « REFPRENDRE »
par BMS au 31117 dans I'heure qui suit 'envoi du message « PALISE ». Si
vOus Ne reprenez pas la partie dans ce délai, vous ne recevrez plus de SMS.

Comment STOPPER complétement la réception de SMS 7
Envoyez le mot « STOR » par SMS au 311 17. Vous ne recevrez plus
de messages.

Comment fait-on si le message arrive entre le tour de 2 joueurs ? Exemple :
j’ai fini mes déplacements sur le plateau mais je n’ai pas encore donné le
téléphone au joueur suivant ?

Si votre tour est terming, c'est-a-dire que vous avez terminé vos
déplacements et marque vos points pour ce tour (si applicable), c'est au
joueur suivant de suivre les instructions du Mmessage.,

Si un SMS arrive pendant mon déplacement, est-ce que je dois arréter de
bouger et suivre immeédiatement les instructions du message ou est-ce que
je dois finir mon déplacement avant de le lire ?

Vous devez finir votre action (déplacement ou autre activitd) avant de lire

un message.

-t

Si les instructions du SMS m’indiquent de « CHOISIR UNE VILLE »,
est-ce que je peux choisir une ville en blocus qui porte donc le jieton « X »
sur le plateau 7

MNan.

Combien de SMS vais-je recevoir 7
Vous sllez recevoir 6 messages de la part du Hasbro Inc. au cours de
la partie,

Les messages s’adressent-ils uniquement au joueur dont c'est le tour ou
a tous les joueurs 7

A moins gue le SMS ne le précise, seul le jousur dont c'est le tour est
concerné par les instructions du message.

Pour recevoir un rappel de I'explication du conteru des SMS, envoyez le maot
« AIDE » par SMS au 31117,



