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Un bouton de validation
pour remonter dans le temps A
a Un emplacement pour placer

les jetons objets disparus

A 3

-

Un bouton dallumage 0/1

Un sélecteur A pour paramétrer I'époque

Un sélecteur B pour 2
P dans laquelle tu souhaites te rendre C

paramétrer la couleur
de la faille

2 POSTERS REPRESENTANT
LE PLAN DU MUSEE AVEC 30 GALERIES
e MUSEES

CHERS PARENTS, MERCI DE LIRE
ATTENTIVEMENT LES INDICATIONS SUIVANTES !

PILES - INSTRUCTIONS

INSTALLATION DES PILES : Retirez le couvercle des piles a 'aide d'un
tournevis et insérez 3 piles AA - LR 06 (de 1,5Y) en suivant les indications
du schéma ci-contre. Aprés avoir mis en place les piles, revissez
le couvercle.

Votre jeu est normalement prét pour utilisation.

S'il ne fonctionne pas, il est possible que les piles soient usées ou mal
insérées.

MISES EN GARDE :

- Les piles doivent étre mises en place par un adulte - le rechargement des accumulateurs doit étre effectué
par un adulte uniguement.

- N'utiliser que les piles conseillées.

- Insérez les piles ou accumulateur correctement en respectant les signes « + » et « - ».

- Seuls des piles ou accumulateurs de méme type ou de type équivalent a celui recommandé doivent étre utilisés.
- Ne jamais mélanger des accumulateurs (rechargeables) avec tout autre type de piles.

- Retirer fes accumulateurs avant de les recharger.

- Ne pas mélanger des piles neuves et des piles usagées ou des piles standard (salines) et des piles alcalines.
- Retirer et jeter les piles ou accumulateurs usagés conformément aux instructions du fabricant.

- Ne pas essayer de recharger des piles qui ne sont pas rechargeables.

- Enlever les piles en cas de non-utilisation prolongée.

- Ne pas mettre les bornes d"alimentation d'une pile en court-circuit.

- Sile produit cause des interférences électriques ou semble étre altéré, éloignez-le des autres appareils électriques.
- Le remettre en marche si nécessaire (I'éteindre et le rallumer ou enlever les piles et les remplacer).

- Ne jamais laisser les piles 3 |a portée des enfants. En cas d'ingestion, prévenir un médecin immédiatement.

Recyclage et traitement des piles usagées : respectons 'environnement !

- Ces produits ont été congus et fabriqués avec des matériaux et composants de qualité pouvant étre recyclés
et réutilisés. Les produits électriques et électroniques contiennent des substances pouvant étre nuisible
a I'environnement si elles ne sont pas jetées correctement.

- Ce symbole indique qu'il ne faut pas jeter I'appareil électrique et électronique avec les autres

résidus domestiques. Merci de déposer le produit usagé dans le centre de ramassage de résidus

approprie.

- Dans |'Union Européenne, il existe des systemes de ramassage spécifiques pour les appareils
électriques et électroniques.

- Ne jetez pas les piles avec les autres résidus appropriés.

Pour savoir ol jeter les piles usagées, consultez votre distributeur ou la mairie de votre ville.

ENTRETIEN :
Ne pas conserver ce produit dans un endroit sale, poussiéreux ou humide. Manipulez-le avec précaution.
DYSFONCTIONNEMENT -

S'il ne fonctionne pas normalement, essayez de changer les piles.
Vous pouvez également contacter le SAV par mail a savdujardin@tf1.fr
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ETAPE 4 : RAMENE LES 3 OBJETS MANQUANTS DANS LE PRESENT!

CHERCHE LES OBJETS PARMI LES 90 JETONS.

Pour les renvoyer dans le présent, dépose I'un aprés lautre

‘ les jetons sur I'emplacement prévu 3 cet effet sur la machine.
. Attention ! Il faut appuyer sur le bouton de validation aprés
avoir posé chaque jeton, pour que chacun d'entre eux Gardien, un tremblement de terre a eu lie, des failles spatio-temporelles se sont ouvertes

soit pris en compte.
Si tu as retrouvé les 3 bons objets,

dans les 30 galeries du musée. Des objets du passé ont disparu.
Retrouve-les avant qu’il ne soit trop tard pour protéger la mémoire du monde

ta machine émet un son de triomphe ! et devenir gardien du temps !

Félicitations, la galerie est sauvee !

En cas d'erreur, la machine ne t'indiquera pas quel est
le mauvais jeton. Réécoute |’histoire attentivement pour
~ retrouver les 3 bons jetons et sois vigilant : il ne te reste EEN

\_’-/‘__llunmi/__/

ETAPES : AS-TU BIEN RETROUVE LES 3 OBJETS DISPARUS ?

Le jeu se joue seul ou a plusieurs.
Dans ce dernier cas vous formez une équipe et vous devez rapporter ensemble les objets disparus.

FELICITATIONS ! LA GALERIE EST DESORMAIS SAUVEE.
Compléte chacune des 30 galeries du musée pour proté
la mémoire du monde gt devenir gardien du tempse!ge‘

Dispose la maching, les 2 posters ainsi que tous les jetons au centre de |a table.
Allume ta machine en glissant le bouton sur
Ecoute l'explication de prise en main de ta machine. Pour ne plus entendre ce son lors
de ta prochaine partie, tu pourras appuyer sur le bouton de validation de ta machine.

BONUS 7* o ; =

N POUR DECOUVRIR LE MESSAGE SECRET, CACHE, DANS LA MEMORE AJIULL .
~ DETA MACHINI SPARTIR A LA RECHERCHE OURS D DA R DIN .

DES 30 GALERIES DU MUSEE ENDANT PLIS D > METTH o e

DE TOUS LESO
SANS ETEINDRE FOIS TA MACHINE. BONNE CHANCE | = RGIE. POUR REPRENDRE LA PARTIE LA OO TUEN ETAR

CHERS PA RENTS, LE FAIT DE NE PAS ETEINDRE LA MACHINE BOUTON DE VALID D
N'A AUCUNE INCIDENCE SUR LA DUREE DE VIE DES PILES.

-
e
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EXEMPLE: "
Ta machine a remonter dans le temps est trés ancienne, elle a traversé de nombreux millénaires. 2
Elle apparait dés que I'Histoire a besoin d'étre protégée. Elle seule peut permettre Pour sauver la galerie « Voyage en Egypte Ancienne »
: istoi parameétre le sélecteur (A)sur I"Antiquité, puis
( reporte 1a couleur de la faille (orange) sur le sélecteur ®.
Appuie sur le bouton de validation pour retourner
dans le passé !

de retourner dans le passé et de sauver I’Histoire.
Aujourd’hui elle t'a choisi pour protéger la mémoire du monde.

[R—

—=

.~ PRET A REMONTER LE TEMPS?
& () A LLNLION ¢l se pourrait que tu te trompes lors du paramétrage de I"époque et de la faille.
\— Dans ce cas-la ta machine va soit émettre un son de bug soit démarrer une autre histoire
g ’—'—\_’,,———/ qui ne correspond pas a la galerie que tu as choisie. Pour écouter la galerie de ton choix,
; parametre de nouveau ta machine en faisant bien attention avant de valider.
ETAPE | : CONFIGURE TA MACHINE POUR RETOURNER DANS LE PASSE !

Lo ETAPE 2: PLONGE TOI DANS LE PASSE !

CHOISIS LA GALERIE QUE TU SOUHAITES SAUVER.
Tu peux choisir ta galerie parmi les 30 illustrations
sur les plans du musée.

PARAMETRE LA BONNE EPOQUE.
Pour cela, regarde sur le plan du musée, I'époque dans
laguelle se situe la galerie et positionne le sélecteur &

sur la bonne é - la Préhistoire, I’Antiquité, le Moyen Age,
lesTemmsMomse le Xax*™= siecle ou le XX'™ et XX1*™* sié

ECOUTE TRES ATTENTIVEMENT L'HISTOIRE.
Concentre-toi sur les détails de Ihistoire,
tout en observant ta galerie.

SiTu N'As PAS BEEN ECOUTE L'HISTOIRE TU PEUX APPUYER DE NOUV EAU
SUR LE BOUTON DE VALIDATION POUR LA LANCER A NOUVEAU.

PARAMETRE LA BONNE FAILLE.

Observe bien I'illustration et repére la faille - c'est par la que
| se sont échappés les objets du passé. C'est une fissure, elle
peut étre rouge, bleue, verte, violette, orange, noire ou jaune. 021,
® 8

ETAPE 3 : REPERE LES INDICES.

Reporte alors sa couleur sur le sélecteur

Compare ['histoire que tu as entendue et la galerie que
tu as sous les yeux. Des détails manquent sur la galerie -

( 3 RETROUVE LES 3 OBJETS MANQUANTS AU SEIN DE LA GALERIE.
ce sont les objets du passé a retrouver.

APPUIE SUR LE BOUTON VALIDATION.
Clest parti pour un voyage dans le passé !

— -
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