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Du plus simple... au plus compligus.

Les cartes relournées

Jeu de mémaire. BUT DU JEU
A partir de 8 ans. Découvtlr, en un minimum de coups
Seul, ou a 2.

d'essai, des paires ou des triplets (2
19 niveaux de difficulé. ou 3 cartes semblables) dans un jeu de
carles cachees.

Clavier et'ou crayon oplique.
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Les cartes retournées




Deécouvrir, en un minimum de coups d'essal, des pares ou des triplets
{2 ou 3 cartes semblables} dans un jeu de cartes cachées.

® | ¢ jouewr choisit son mode de jeu (seul ou a 2 joueurs) et un
riveau de difficulté.

® A chaque coup, i retourne 2 {ou 3) cartes. Si elles sont semblables
elies restent affichées et le joueur gagne des points. sinon elles se
retournent.

® |ejoueur essae donc de se souvenr des emplacements de ces
caries, pour découvrir celles gui sonl identiques {toutes les cartes
appartiennent & une paire cu & un triplet}.

® Son score dépend du nombre de pares cu de triptets quiil a reusst
a découvrir, et du nombre de coups d'essai pour y parvenir.

Pour passer de la page de présentation au jeu lu-méme, le joueur appuie
surla barre d'espacement située en basdu clavier

® | ejoueur ale choix entre 2 modes dejeu : seul, ou & 2 joueurs.

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

& | e jouewr répond en tapant sur le clavier soil le chilire K pour
iouer seul, soitle chiffre B pour jouer contre unadversaire

a) Seul

& parait suriecran .

® | ¢joueurtape son prénom sur le clavier
Puisil appuie sur CYRI=IA3

b} A Zjoueurs

Apparai sur ' ecran

® | ejoueurn®1tape son prénom sur le clavier
Puis. ¥ appuie sur EEEE
® | ¢ joucurn® 2tape alors son prénom. puis appuie sur

pparait enbas de 'écran

® Les joueurs choisissenl celui gui commence la partie : pour le joueur
n? {, appuyer sur EXSA | pour le joueur n® 2, appuyer sur la barre d'espa-
ment.



Nota : Si un jouewr fat une erreur de irappe, il utilise la touche pour
revenir en arriére et cormriger la lettre ou {e mot en question.
La touche lui permet d'aller dans l'aulre sens.

Le joueur voit apparaitre sur I'écran :

Le joueur choisit un niveau de difficulté entre 1 et 19.

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

Selon le niveau de difficulté

fvoir tableau récapitulatif) -
® Entre le 1zbleau noir et l'ardoise apparaissent des cartes. Efles

® | e nombre total de carles est de 20, 30, ou 36. indiquent au joueur le nombre de cartes qu'il doit retourner 4 chaque

. i coup : 2 pour les paires, 3 pour les triplets.
® | e nombre de cartes & associer varie : paite ou triplel. p - po B B P

. oo . ® |orsque le joueur voit araiire son prénom sur Mardoise. c'est &
® | es symboles représentés sur les carfes sont différents : chiffres, son tolfrqde joder. app p

letires, dessins ou figures géométrigues. . -
® Pour relourner les cartes, il a deux possibilités :

® | e nombre de couleurs différentes pour chague symbole vane de t 4 3. — soit en les pointant successivernent sur I'écran avec le crayon
® L re maximum varie de 50 & 96 points. Le optigue ; . .
nomgrml?res::ndgnt au niveau de jeu %goitsi. |;>I‘-Lﬁsj ostae:u — soit en tapant sur le clavier les coordonnées de chaque carte.
® Sile joueur fait une erreur concernant la premiére donnée {chiffre
'::'eau i de de  Catégorl de s d_ﬂﬂe . ou letire}, il peut la corriger en appuyant immédiatement sur et
I Cagille  assome YOI g too romr en tapant la donnée correcte. {Exemple : il veut retourner a carte B3,
{paire ouinplet) pour 1 symbole  des dilerentes mais il lEpE par erreur AN appuie alors sur . puis tﬂpe Bet 3 )
couleurs)
1 20 P Chilfres i 10 L4 Lorsque le jeueur a retourné 2 (ou 3) cartes identiques {représentant
2 30 q Chiffres 1 10 le méme symbole) et de la méme couleur, elles restent affichées.
3 20 2 Lettres 1 10 fais, si elles sont différentes, elles se retournent au bout de 2
4 36 2 Letires 1 18 secondes.
5 30 3 Lettres 1 i0
& 20 2 Dessins 1 10
7 36 2 Dessins 1 18
8 30 3 Dessins 1 10
L) 36 2z Dessing 2 9
10 36 2 Dessins 3 [
11 36 3 Dessins 2 6
12 36 3 Dessins 3 4
13 20 2 Figures 1 10
14 36 2 Figures 1 18
15 30 3 Figures 1 10
16 36 2 Figures 2 9
i7 36 2 Figures 3 6
18 36 3 Figures 2 6
18 36 3 Figures 3 4




® | e score 0 est affiche en début de partie, accompagne du score
maximurm. Les pomts sont cumules a chague tour : chaque paire
découverie donne 6 paints {9 points pour un triplet), et chaque essai
rate dte 1 point.

.‘ La partie 5'améte lorsque toutes les paires {ou triplets) ont été
découvertes.

® | e joueur peul aussi interrompre ka partie avant la fin en appuyant
sUr le reste des cartes se retourne sur fond jaune

a) Seul

® | e oueur retourne & chaque coup 2 (ou 3) carles de son choix.
® [l s'arréte lorsque toutes les cartes sont retournées.

® Son score cumule s'affiche au fur et a mesure de la parie, ainsi
que son nombre dessais,

b) A 2 joueurs
® Chaque joueur retoume & son tour 2 {ou 3) cartes. lorsque son
prenom s affiche sur l'ardoise.

® |orsquun joueur découvre une paire {ou Un triplet), son prénom
resle affiche et il rejoue jusqu'a ce quil se trompe. C'est alors au tour
de son adversatre.

® |os Joueurs continuent jusqu'a ce que toutes les carles soient
retournées.

® 1es deux scores curmulés s'affichent au fur et & mesure de la
partie. ainsi que le normbre total d'essais.

® | e gagnant est celu qui oblient le plus haut score en fin de partie.

Sur le tableau, apparaissent dans fordre -
#® | e nombre de parties jpuees derriére le signe (O
® | g nombre dessais derriére le signe X

® | e score de la partie qui vient d'étre jouée : ¢'est-a-dire, le nombre
de points oblenus par rapport au score maximum.

® | e meilleur Score obtenu aprés plusieurs parties au mame niveau
de jeu. Dans le cas de 2 joueurs, 1l s'agit du cumui des scores des
parties jouées.

® | ‘asiénisque ® apparait a chaque [ois que le joveur bat son
meflleur score, aprés plusieurs parties av méeme niveau de jeu ;eta 2
joueurs, il accompagne le meilleur score de 1a parfie qui vient d'éfre
jouée.

La coupe T est altibuée a celui des 2 joueurs qui a le meilleur
score cumuie.

Sur fardotse apparait : & 2

® S le joueur veut refaire une partie et changer de mode de jeu, il
appuie sur EXE3A _ |l revient alors au point de départ, choisit un nouveau
mode de jeu et le niveau de difficulté.

® S le joueur conserve le meme mode de jeu. Il lui suffit d'appuyer
sur la barre d'espacement. A 2 joueurs, 'ordinateur atiribue
successivernent la premiére place au joueur 1, puis au jouaur 2 - chacun
commence une partic 4 tour de rdle.

® S, par contre, il veut s'arrdter de jouer, il appuie sur .



