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L'ordinateur affiche une suite de plus en plus longue de dessins
accompagnés de sons. Le joueur doit & chaque fois la recomposer
dans I'ordre et sans erreur.

A 2 joueurs :

Chagque joueur, & son tour, ajoute un élément 4 la suite
de dessins accompagnés de sons. L’adversaire doit également |a
recomposer, dans l'ordre et sans erreur.

@ Le joueur choisit son mode de jeu (seul ou & 2 joueurs).

® |! choisit un niveau de difficulté ; chaque niveau détermine le nom-
bre de dessins, la taille maximum de la suite, et la progression de la
suite.

® Le joueur essaye de recomposer la suite que I'ordinateur (ou son
adversaire) allonge & chaque tour d'un ou plusieurs dessins.

® |l doit le faire dans I'ordre et sans erreur, le jeu s’arrétant des qu'il
s'est trompé.

@ || gagne 1 point s’il recompose la suite en entier sans erreur.

Pour passer de la page de présentation au jeu lui-méme, le joueur
appuie sur la barre d'espacement située en bas du clavier.

® Le joueur a le choix entre
deux modes de jeu :
seul ou & 2 joueurs.

Ce choix se fait & I'apparition
sur I'écran de :

. Le joueur répond en tapant au clavier soit le chiffre & pour
jouer seul, soit le chiffre & pour jouer contre un adversaire.

a) Seul
Apparait sur I'écran :

e Le ioqeur tape son prénom sur le clavier. S'il fait une faute d'ortho-
graphe, il utilise la touche pour revenir en arriére et corriger la
lettre en auestion. La touche lui permettant d’aller dans I'autre
sens.

e Puis il appuie sur

b) A 2 joueurs
Apparait sur I'écran :

o Le joueur n® 1 tape son prénom sur le clavier

Puis, il appuie sur
et apparait :
i
fa.
f2.

® Le joueur n® 2 tape alors son prénom et appuie sur ENRETAT




Apparait en bas de I'écran :

® Les joueurs choisissent qui commence la partie : pour le joueur n° 1,
appuyer sur IEXSIR] ; pour le joueur n°® 2, appuyer sur la barre d'espa-
cement.

e Le joueur choisit un niveau de difficulté entre 1 et 40.

Ce choix se fait a I'apparition
sur I'écran de :

Selon le niveau de difficulté (voir tableau récapitulatif) :

@ Le nombre de dessins différents et répétés plusieurs fois varie de 3 &
6 (poisson, grenouille, canari, éléphant, flamand, papillon) ;

e La longueur maximum de la suite varie de 9 & 54 dessins ;

@ Le nombre de dessins ajoutés a la suite & chaque coup variede 13 3.

Le score

® Seul: si le joueur recompose la suite en entier sans erreur, il marque
1 point, quel que soit le niveau de jeu ;

e A 2 joueurs : si un joueur fait une erreur, c’est 'autre qui marque 1
point, méme s'ils ne sont pas arrivés & recomposer la suite en entier.
Ceci est valable & tous les niveaux de jeu.

o Le joueur tape le nombre correspondant au niveau choisi, puis

TABLEAU RECAPITULATIF

niveau de nombre de  taille maximum  progression
jeu dessins de la suite de la suite
1 3 9 1
2 3 18 1
3 3 27 1
4 3 36 1
5 3 54 1
6 4 9 1
7 4 18 1
8 4 27 1
9 4 36 1
10 4 54 1
1 5 9 1
12 5 18 1
13 5 27 1
14 5 36 1
15 5 54 1
16 6 9 1
17 6 18 1
18 6 27 1
19 6 36 1
20 6 54 1
21 3 9 de1a3
22 3 18 “
23 3 27 «
24 3 36 “
25 3 54 "
26 4 9 “
27 4 18 s
28 4 27 b
29 4 36 “
30 4 54 “
31 5 9 “
32 5 18 N
33 5 27 “
34 5 36 “
35 5 54 “
36 6 9 “
37 6 18 “
38 6 27 “
39 6 36 “
40 6 54 “




Le joueur voit apparaitre sur I'écran :

R E

Lorsque le joueur voit apparaitre sur I'ardoise un pion de la méme cou-
leur que celle de son prénom, c’est & son tour de jouer. Il a 2 secondes
pour commencer & recomposer la suite, ainsi que 2 secondes entre la
recopie de chaque pion. S'il dépasse ce délai ou fait une erreur, le jeu
s'arréte.

A partir du niveau de jeu 21, I'ordinateur ajoute de 1 & 3 dessins par
coup; de méme dans la partie & 2 joueurs, chacun d’entre eux peut ajou-
ter de 1 & 3 dessins par coup, suivant la demande de I'ordinateur visua-
lisée par des carrés placés entre le tableau et I'ardoise.

Exemple : niveau de jeu 1.

— 3 dessins différents - longueur maximum de la suite : 9 dessins - 1
dessin supplémentaire par coup - score maximum : 1 point.

1er coup : <
2ecoup: X
3ecoup: <
4e coup : ¥
5ecoup: < OC < etc., jusqu’a 9 éléments.

a) Seul

® Le joueur appuie sur IEXSIA et l'ordinateur affiche un premier dessin.

o Ce dessin disparait et c'est au tour du joueur de le recopier : soit en
pointant le chiffre correspondant directement sur I'écran, soit en tapant
ce chiffre sur le clavier.

e Le jeu se poursuit de la méme maniére, jusqu'a ce que le joueur ait
réussi & recomposer toute la suite correspondant au niveau choisi, ou
qu'il fasse une erreur.

b) 2 joueurs

® Le joueur qui a le pion de sa couleur sur 'ardoise appuie sur =3
et fait apparaitre un premier dessin de son choix.

o Ce dessin disparait et c’est au tour du deuxiéme joueur de recopier ce
dessin, puis d’en ajouter un second ; soit en pointant le chiffre corres-
pondant directement sur I'écran, soit en tapant ce chiffre au clavier.

e La partie se poursuit de la méme maniére jusqu’a ce que les joueurs
aient réussi & recomposer toute la suite correspondant au niveau choisi,
ou que I'un d’entre eux fasse une erreur.

a) Seul

@ Si le joueur a recomposé entiérement la suite présentée par I'ordina-
teur, le nombre de dessins recopiés est affiché, son compteur marque 1
partie gagnante (avec x ).

e S'il a perdu, le nombre de dessins qu'il a réussi & recopier est affiché,
son compteur (sans x ) ne change pas.

b) A 2 joueurs

e Le nombre de dessins recopiés s’affiche jusqu’a ce qu’un joueur
fasse une erreur.

e Le compteur de celui qui a perdu ne change pas (sans » ).

e Le compteur de celui qui a gagné augmente de 1 (avec x ).

e S'ils ont gagné tous les deux, leur compteur indique 1 partie
gagnante pour chacun.

e Aprés plusieurs parties (jouées par les mémes joueurs), la coupe by
apparait a coté du score du joueur ayant gagné le plus de parties. Si les
2 joueurs ont gagné le méme nombre de parties, la coupe ne s'affiche
pas.

Sur I'ardoise apparait : # ?

e Si le joueur veut afficher la plus longue suite qu'il a réussi & recompo-
ser, il appuie sur . (Ce modéle est conservé en mémoire tant que
I'on ne change pas le nombre de joueurs).

e Si le joueur veut refaire une partie et changer de mode de jeu, il
appuie sur EXSA . |l revient alors au point de départ, choisit le mode
de jeu et le niveau de difficulté.

@ Si le joueur conserve le méme mode de jevu, il lui suffit d’appuyer sur
la barre d’espacement et de choisir ensuite qui va commencer la partie

e Si, par contre, il veut s'arréter de jouer, il appuie sur )



