PROJECTEUR & @
CONTEUR D’HISTOIRES
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MANUEL D’INSTRUCTIONS (c Clementoni.



Bague de mise Bouton Bouton
Poignée pratique au point Veilleuse Lecture
Sélection du mode

Musique ou Parlant

Fente pour

insérer les
cartes-histoire\ | ~ Volume
| T 4 : - Marche/Arrét
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Rangement pour :
les cartes-histoire Bouton Compartiment
Répéter des piles

Pour allumer le jouet, tournez le sélecteur Marche/Arrét vers le haut : sur la premiére position,
le volume sera bas et, sur la seconde position, le volume sera plus élevé (fig.1).
La projection ne fonctionne qu’apres avoir inséré une carte-histoire. Ouvrez le compartiment ou

sont rangées les cartes et choisissez-en une.

Avant d’insérer une carte-histoire, vérifiez toujours qu’il n’y en ait aucune autre a Uintérieur
en appuyant sur le bouton rouge « Ejecter ». Vous pouvez ensuite insérer la carte-histoire

choisie.

NOTE :
Quand vous appuyez sur le bouton « Ejecter », ne mettez jamais la fente en direction del’enfant

pour éviter que la carte n‘atteigne son visage en sortant.

Insérez toujours la carte-histoire dans le bon sens (fig. 2) : lautocollant avec lillustration doit étre placé vers la partie avant du

projecteur. Vous remarquerez aussi la fleche au dos de la carte (fig. 3).
Si la carte est insérée correctement, la projection commence automatiquement.

(fig. 2)

MISE AU POINT : selon la distance entre le projecteur et la paroi, il sera nécessaire
de changer la mise au point. Pour cela, utilisez la bague de mise au point en la faisant
tourner vers la droite ou la gauche jusqua lobtention de la meilleure netteté.




CONSEILS :

Ne poussez jamais la carte-histoire trop fort La projection sera plus nette dans Uobscurité, Tournez le projecteur vers une
vers lintérieur : une insertion incorrecte toutefois le projecteur peut étre aussi utilisé paroi si possible lisse, claire et
pourrait empécher le projecteur de la dansla pénombre. unie.

reconnaitre et causer un dysfonctionnement.

Placez le projecteur sur une surface plate et Pour une utilisation plus pratique et pour
parallelement a la surface de projection afin  profiter au mieux de la projection, il est
que limage ne soit pas déformée. conseillé de se placer derriere le projecteur.

Ily a deux modes de jeu.
Le mode 1 prévoit seulement la projection des scénes accompagnée d’une musique de fond qui varie selon Uhistoire : cela permet
de raconter soi-méme lhistoire ou de profiter tout simplement des images et de la musique.

Le mode 2 comprend la projection et la voix narratrice qui raconte chaque histoire, scéne par scéne. Placez le
sélecteur (fig. 4) sur le mode que vous préférez.

Le choix du mode peut étre aussi effectué durant la projection, c’est-a-dire quand une carte-histoire a déja été
insérée. Il suffit de déplacer le sélecteur.

La seule carte qui ne change pas quel que soit le mode est la carte “Temps calme et mélodies”.

Pour continuer la projection et donc Uhistoire, appuyez a fond sur le bouton « LECTURE » : la carte avancera et
(fig. 4) passera au photogramme suivant. Les photogrammes sont au nombre de 8 pour chaque histoire.

IL est impossible de retourner au photogramme précédent. En revanche, vous pouvez appuyer sur le bouton « REPETER » pour
réécouter le passage de lhistoire que vous venez d’entendre. Arrivé au dernier photogramme, vous devez appuyer sur le bouton
« EJECTER » afin de retirer la carte et d'en insérer une autre.

Le bouton « VEILLEUSE » permet de gérer la lumiére de la veilleuse et celle du projecteur. En appuyant dessus, il est possible de
les maintenir allumées ou éteintes 'une ou lautre ou toutes les deux.

Aprés quelques minutes d’inactivité, le projecteur s’éteint automatiquement. Pour s’assurer d’'un arrét complet, il est toujours
préférable de déplacer le sélecteur sur la position arrét.

Nous conseillons de remettre les cartes-histoire dans le compartiment de rangement pour éviter de les perdre. Il est congu pour
contenir toutes les cartes.
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