Leeftijd: vanaf 5 jaar
Aantal speler: 2-4
Speelduur: 15 minuten

Inhoud:

1 x doodskop

1 x basis en schatkist

4 x bot (met stip op een zijde)

1 x dobbelsteen (kaart-kaart-allemaal-speel-slang-slang)
5 x muntje

8 x sleutel

4 x slang (een slang met een rode staart)

4 x kaarthelft

1 x instructies

Doel:
Wees de eerste speler die twee gouden muntjes verzameld door met
de juiste sleutel de schatkist te openen.

Voorbereiding: )

* Zet het altaar op een vlakke ondergrond. Zet het doodshoofd
vast op de bovenkant van het altaar, door de aansluitingen van
het doodshoofd voorzichtig in de uitsparingen van het altaar te
drukken. Zorg dat er 2 AA batterijen in het doodshoofd zijn gepla-
atst.

o Zet het doodshoofd aan met de aan/uit knop aan de linker
achterkant van het doodshoofd.

« Haal vervolgens alle extra onderdelen uit de plastic zak en plaats
ze als volgt. Kijk op de afbeeldingen aan de achterzijde van de
doos als je twijfelt.

o Zet de 4 slangen, met hun hoofd rechtop, in de zuil aan de re-
chterkant van het altaar.

« Zet elke sleutel om de beurt in de schatkist totdat een van deze
sleutels de kist opent. Stop alle vijf ‘gouden’ munten in de schat-
kist.

Sluit de deksel van de schatkist.

« Schud de acht sleutels en plaats ze in de acht uitsparingen aan
beide zijden van het altaar.

* Leg de sleutel voor het altaar.

* Leg de vier map helften, nadat ze zijn geschud, met de bedrukte
kant naar beneden voor het altaar.

« Elkespeler krijgt een bot.

Het spel spelen
De jongste speler start, daarna kloksgewijs de volgende speler.
Gooi de dobbelsteen en voer de opdracht uit.

Kaart opdracht: 4 kaarten, die samen 2 schatkaarten vormen, liggen
ondersteboven op tafel. De speler pakt 2 kaarten en kijkt of deze
samen 1 schatkaart vormen. Als de 2 kaarten een schatkaart vor-
men, mag de speler een sleutel pakken en proberen de schatkist
open te maken.

Algemene opdracht: alle spelers gooien hun bot in de lucht en kijken
of hun bot landt met de stip bovenop. Wanneer er meerdere spelers
zijn met de stip van hun bot aan de bovenkant, dan spelen zij tegen
elkaar. Dit gaat door totdat er 1 speler overblijft met de stip aan de
bovenkant van het bot. Deze speler mag een sleutel pakken om de
schatkist te openen.

Slang opdracht: (de slangen staan in de rechterzuil met hun kop
omhoog). De speler pakt een slang uit de zuil. Als de speler een
slang pakt met een rode staart, dan mag de speler een sleutel
pakken om de schatkist mee te openen.
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Speel: de speler mag 1 sleutel pakken en proberen om de schatkist
te openen.

Wanneer je een sleutel hebt verdiend, kies je er 1 uit en stop je hem
voorzichtig in het sleutelgat van de schatkist. DRAAI DE SLEUTEL
NIET OM.

Als de sleutel het doodshoofd NIET wakker maakt, gaat de schatkist
open. Pak een munt uit de schatkist en doe de deksel dicht. Leg de
munt voor je neer, dit is het einde van een speelronde.

Neem nu alle 8 sleutels uit het altaar. Mix de sleutels en stop ze
terug in de uitsparingen aan beide zijden van het altaar. De speler
aan de linkerkant van de speler die de munt gewonnen heeft, gooit
de dobbelsteen en een nieuwe ronde begint.

Einde van het spel
Het spel eindigt wanneer een speler 2 gouden muntjes heeft gespa-
ard. Dat is de winnaar van het spel.

Opmerkingen

Alle spelers moeten proberen te onthouden welke sleutels het
doodshoofd wakker hebben gemaakt, zodat ze niet dezelfde sleutels
kiezen.

Tomb of Doom werkt met 2 AA, LR6 Alkaline batterijen (niet inbe-

grepen).

- Plaats batterijen uitsluitend onder toezicht van een volwassene.

- Gebruik uitsluitend het aanbevolen type batterijen.

- Geen oplaadbare batterijen gebruiken.

- Plaats de batterijen zoals aangegeven. Let op de positie van plus
(+) en min(-).|

- Gebruik geen oude en nieuwe of oplaadbare batterijen door elkaar.

- Verwijder de batterijen als het product langere tijd niet wordt ge-
bruikt.

- Verwijder lege batterijen uit het product.

- Maak geen kortsluiting, door contact tussen de beide polen van de
batterij.

- Nooit niet oplaadbare batterijen opladen.

- Nooit batterijen verbranden.

- Lege batterijen horen bij het chemisch afval.

Het installeren van de batterijen: gebruik een schroevendraaier om
de schroef los te schroeven en de deksel te verwijderen. Plaats 2
AA, LR6 Alkaline batterijen zoals beschreven in het batterij comparti-
ment. Plaats de deksel en schroef de deksel vast met een schroeven-
draaider. Niet te strak aandraaien. BlJ HET VERVANGEN VAN DE
BATTERIJEN ADVISEREN WIJ TOEZICHT VAN EEN VOLWASSENE.

REGLES DE JEU

Age: 5 ans et plus
Pour 2-4 joueurs
Durée : 15 minutes

Contenu:

1 x téte de mort

1 x nouvelle base et coffret

4 x 0s (avec un point 4 une coté)

1 x dé (carte-carte-tout-jouer-serpent-serpent)
5 X piéces

8 x clés

4 x serpents (un serpent tient une queue rouge)
4 x moitiés de carte

1 x régles de jeu

But du jeu
Devenir le premier joueur & récolter deux piéces d’or par affronter le
défi et trouver la clé qui peut ouvrir le coffre au trésor.

Préparation du jeu

» Mettez I'autel sur une surface plane. Branchez la téte de mort dans
le haut de 'autel en alignant les pattes et les connecteurs.
Poussez ceux-ci doucement dans les prises de I'autel. Assurez-
vous qu'il y a 2 piles AA dans la téte de mort.

 Mettez la téte de mort sur ON avec I'inverseur ON/OFF qui se trou-
ve sur le c6té supérieur droit de la téte de mort.

 Prenez ensuite toutes les piéces supplémentaires du sac en plas-
tique. Posez-les comme suit. Si vous avez le moindre doute,
regardez I'image sur le dos de la bofte.

« Mettez les 4 serpents, la téte haute, dans la colonne de droite sur
l'autel.

» Mettez chaque clé a son tour dans le coffret jusqu’a ce que I'un
d’eux 'ouvre. Mettez toutes les 5 piéces d’or a I'intérieur. Fermez
le tiroir du coffret.

* Mélez les 8 clés et mettez-les dans les 8 trous de serrure (4 le long
de chaque coin du dessus de I'autel).

* Posez le dé en face de I'autel.

» Posez les 4 moitiés de carte, faces cachées, devant de I'autel
apres que vous les ayez mélées.

« Chaque joueur recoit un os.

Le jeu

Le joueur le plus jeune commence le jeu et le jeu se déroule dans le
sens des aiguilles d’'une montre.

Lancez le dé et affrontez votre défi

Le défi ‘carte” 4 cartes qui peuvent former 2 cartes au trésor une
fois mises ensemble, sont sens dessus dessous sur la table. Le
joueur saisit deux cartes et regarde si elles forment une carte au
trésor. Lorsque le joueur a pris les bonnes cartes de la table, il ou
elle peut prendre une clé pour ouvrir le coffret.

Le défi ‘tout’: dans ce défi tous les joueurs jettent leur os dans I'air
et regardent s'il s'arréte avec le point sur le dessus. Lorsqu'il y a
plusieurs joueurs qui ont le point sur le dessus, le défi continue
entre ces joueurs. Ceci continue jusqu’a ce qu'il y a un seul joueur
avec le point sur le dessus. Ce joueur peut prendre une clé pour
ouvrir le coffret.

Le défi ‘serpent’: (les serpents sont mis dans le support cylindrique
dans la base, avec leur queue pointue vers le bas). Le joueur sort un
serpent du support. Quand il sort le serpent avec la queue rouge, il
ou elle peut prendre une clé pour ouvrir le coffret.

Jouer: Le joueur peut prendre une clé et peut essayer d’ouvrir le
coffret.

Lorsque vous avez gagné une clé en remportant un défi, vous choi-
sissez I'une des clés et laissez le glisser doucement dans le trou de
serrure sur le devant du coffret. NE TOURNEZ PAS Lﬁ CLE.

Quand la téte de mort commence a crier et grincer ses dents, re-
mettez la clé a 'emplacement d’ou vous I'avez sortie. Votre tour est
alors terminé.

Lorsque la clé ne se réveille pas la téte de mort, le tiroir du coffre au
trésor s'ouvra. Prenez une piéce du coffre au trésor et refermez le
tiroir. Placez la piéce en face de vous. Ceci signifie que cette manche
est finie.

Maintenant, sortez toutes les 8 clés de I'autel. Mélez-les et remettez-

les dans les fentes sur les cotés de l'autel. Le joueur a gauche du
joueur qui a remporté la piéce lance le dé et une nouvelle manche
commence.

Fin du jeu
Le jeu est fini quand un joueur a récolté deux pieces d’or. Celui-ci
est le gagnant du jeu.

Remarque

Chacun devrait essayer de se rappeler 'emplacement des clés qui
ont ‘réveillé’ la téte de mort afin de ne plus choisir ces clés plus tard
dans les manches suivantes.

Information concernant les piles

Tomb of Doom fonctionne avec 2 piles alcalines AA, LR6

(non fournies).

- Les piles doivent toujours étre remplacées par un adulte.

- Utilisez seulement des piles recommandées.

- N'employez pas de piles rechargeables.

- Prenez soin d'insérer les piles d’'une maniere correcte.

- Ne combinez pas de nouvelles et vieiiles piles ou de piles
rechargeables.

- Enlevez des piles usées ou rechargeables du jeu.

- Ne court-circuitez pas de terminal de piles.

- Défaites-vous de piles d’une maniére correcte.

Installation des piles: Dévissez le couvercle du boitier de piles avec
un tournevis jusqu’a ce qu'il puisse 8tre enlevé. Installez 2 piles al-
calines AA, LR6 comme indiqué sur le boitier de piles. Revissez le
couvercle du boitier de piles avec un tournevis. Ne serrez pas trop
fort. EN CHANGEANT LES PILES LA SUPERVISION D'UN ADULTE
EST CONSEILLEE.

SPIELREGELN

Alter: ab 5 Jahren
Spieleranzahl: 2 bis 4 <.
Spieldauer: 15 Minuten

Inhalt:

1 Schadel

1 Altar mit Schatztruhe

4 Knochen (mit einem Punkt auf einer Seite)

1 Wiirfel (mit den Symbolen: Karte-Karte-Alle-spielen-
Schlange-Schlange)

5 Goldmiinzen

8 Schiissel

4 Schlangen (eine davon mit rotem Schwanzende)

4 Kartenhdlften

1 Spielregel

Spielziel:

Es gewinnt, wer als erster zwei Goldm{inzen sammeln kann, indem
er die Aufgaben des Wiirfels Iost und den richtigen Schliissel findet,
um die Schatztruhe zu éffnen.

Spielvorbereitung:

« Die Kultstétte auf einen Tisch oder den Boden stellen. Den Schadel
s0 auf den Altar stecken, dass er genau in die Fassung des Altars
passt, und man ihn vorsichtig nach unten driicken kann. Noch ein-
mal diberpriifen, ob zwei AA-Batterien im Schédel eingelegt sind.

 Den Schéadel mit dem EIN/AUS-Knopf einschalten (ON-Position),
der Knopf befindet sich oben rechts am Schadel.

« Dann alle Teile aus dem Beutel nehmen und wie nachfolgend bes-
chrieben auf dem Altar platzieren. Bei eventuellen Unklarheiten
hilft ein Blick auf das Bild am Packungsboden.



