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ATTENTION : Ne convient pas aux enfants de mains de 36 mois. Présence de pe-
tits éléments détachahles susceptibles d'étre avalés. Danger d'étouffement

Fonctionne avec 2 piles LROG (non fournies).

W jewrsgoliath.com

5FFrochf/ par Mr Creepy 4

INSERER ET REMPLACER LES PILES
Petier e couvercle du compartiment 3 piles @ l'aide d'un tourneyis. Insérer les piles comme indiqué 3 fintérieur du compartiment. Replacer le couvercle et serrer fa vis (p:
trop fort) avec le taurnevis. Ne pas insérer ou remplacer des piles ouraccumulateurs sans fa surveillance d'un adulte. Ne pas utiliser de piles rechargeables. Ne pas essayer de
rechaiger des piles non rechargeables. Les accumulateurs doivent étre enléves du jouet avant d'étre changés lorsque cela est possibie. Les accumulateurs; s'ils peuvent étre
a surveillance d'un adulte. Ne pas mélanger différents types de piles ou accumulateurs. Ne pas mélanger des piles ou accumulateurs
fleufs et-Usagees. Nutiliser que [2 type de piles ou accumulateurs recommandes. Les piles et accumulateurs doivent étre mis en place en respectant fa polarité. Les piles et
ocumulateurs usagés doivent Btre retirés du jouet. Les bornes d'une pile ou d'0n accurnulateur ne doivent pas 8tre mises en court-cirtuit. Ne pas‘éssayer de brler ou de jeter
dés piles-ou accumulateurs dans le feu. Jeter les piles usagées dune maniére correcte et sécuritaire. Ranger ce jeu a I'abri de la poussiére dans un gndroit propre. Ne pas
Xposer ce jeu  Fhumidité et & des températures extrames. Ne pas essayer de.démonter le jouet

fiperments électriques et électronigues lEEE) envue de leur recy clage ou un point d'échange de: pmdults Butorisé qui estaccessibile Inrsuue vous, fa»ws (acqmsmm d'unnouvesu
bme type gue Vgncien; Toute déviation par-rapporfa ces recorgmandations délimination.de ce type de déchet peut avain des effets négatifs sur Ienvmmment dtla santd



OEROULEWENT D LA PARTEE:

| e joueur qui imite le mieux un cri de terreur commence la Part:ié. Eﬂc se déroule

dans le sens des aigui”cs dune montre.

Ct Le DéFi du Cogre Mucht ! ,  Lcjoueur dont cest le tour lance le d¢ Puis releve le dé¢fi incliqué :

. LE DEF DES COBRAS : | : : ¢

‘; Essagcz de retrouver le Cobra da Queue Rougc. Sivous Pioch;:z le on.
) cobra, choisissez une clé et tentez douvrir le C offre Maudit. ) le couvg‘rcigf%
: e . s’ouvre, vous remportez | piece dor. Refermez ensuite le coffre, rcPlaéér

: st alprs qu’ils schtﬁnt‘ un lourcl rcgard SE€ POSEr sur eux. ‘ ™ * clé dans son emplacement et le cobra dans le Pilicr droit. e

g L;s avc/nturicrs, 5uidé5 par Mr C ree Y,
ancent Ie”long duchcminﬂc‘jui les mene vers le (Coffre Maudit.

¥

| e trésor des anciens P,Fi:“ar"aohs vaut-il a Péinc b : LE DEFY DE LA CARTE AY TRESOR :
Pttt tat e dangcrs Py ' Fipchcz 2 demi-cartes et tentez de reconstituer un Plan de méme couleu
o Sivous y parvenez, choisissez une clé et tentez d’ouvriljlc C offre Maud

Sile couvercle s’ouvre, vous remportez 1 Piégc dior. Refermez ensuite le cqﬁ:r;&,ﬁ
¥ rcPlaccz la clé dans son cmplaccment et mélamgcz les demi-cartes entre c!lc;

§ LE DEFH DES 05 : . e
T ous Icsjoucurs se muniss;ntcl’un oset lp lancent en méme temg
: ‘;3’,afgissajt de clés,ﬁculs 165jqUCur5 ayant obtenu le co cmarﬁ;%

s i c]ucl estce mgstiqué garc{icn ;
el qui s‘cmb!e Prét ase relever d’entre les morts 2

£ noir sont quafiﬁésﬁpour le tour sujvant. | e defi cpnfihﬁl ain
y}ait"un seul vainqueur. Jl choisit une clé et tente dlouv Ic ,

: ‘ i : le ‘ouvre, il»r,emporte i P“'yécc‘d’or.'Kchrmcz ensuite l: <
es AA (non Fo?&mfcs). Dévf?ser, Puis retirer le col;i‘vérclc:du éomParti : :

SE P

4 5 : . ‘ - : s ) 4 P : :
Pun tournevis. ']nséré;r les Pilcs“én rcsPectant la Polarlté comme mdrqué 4 e : ol i T
f st S e LESYMBOLEDELACE:
e ; oo £ la ¢ sourit auX audacieux | (Uhoisissez un :
: k : = Maugl‘;t Sile couvercle s'ouvre, vous remporte. )L!?{
crane dans T’cmpi‘accn;;‘crij; prévu a cet cFFuc‘%t‘sur-[e"templc‘ o suite le coffre et r‘cPlaccz la cle d?n pracs
présentau dos de !adf:éj;fc de moy;tvsur]a Position N . bk R G i 2
esvers le bas, dans le Pi?iérdroit du tcmpl& Diysposcz_lcs 4o0s : K P AR AS LA CLE I suffit de ll’cnfon'c"cr dans |
16.*(,1(1; seule dcs-—éléé“qu\zrc le coffre maudit. APrés ayoir (o s i | /Mahdit,f}i e ré’nc~s’ag,itc, ce n’csj:jpas la bonne clé ;5 Ic.’.é:ogre's’og e,

es dior, puis rcférm'éi le coffre. Mélangez les clés maudites | rgagne une piéce, retirez les 8 clés, mélé_ gci-l{zs avant.

EHinlac ments prévus & cet effet ; 4 cl’cuc’qa'ci[,lc coté du temple. . . 'longrdu tcmpl‘e._]._cjc £ Stify omme vel

N

o ctplaccz-icéé};};‘;f;:é d!"fm <|é._ B _ e : b

%




