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Objectifs pédagogiques

Ce jeu éducatif d'orthographe est destiné aux
adolescents des colléges et des lycées, mais il peut
déja étre utilisé a partir de 9 ans. A travers 300
difficultés, il permet d’apprendre comment se
marquent le singulier et le pluriel des nhoms.

Les mots proposés ont été choisis en fonction des
problémes orthographiques qu’ils posent : noms en
-ou, en -al, en -ail ; noms composés ; noms écrits
avec un s final au singulier ; etc. lls font partie des
difficuités de langage et d'orthographe dont la
connaissance est indispensabile.

En tenant compte de la vitesse de réponse pour le
caleul du score, ce jeu oblige a taper sur le clavier
avec agilité et précision, a reconnaitre trés vite le
mot donné dans la consigne, et a relire sa réponse
le plus rapidement possible. C’est donc également
un excellent entrainement a la lecture rapide.

Nombre de joueurs

Deux possibilités :

® un joueur contre l'ordinateur (une partie en une
seule manche) ;

® deux joueurs (une partie en deux manches,
chaque joueur jouant une manche & tour de role).

Principes du jeu

L’ordinateur demande de taper le singulier ou le
pluriel d’'un nom.

La réponse est avalée par la machine et, en suivant
un tuyau, elle se dirige rapidement vers la sortie. Si
voltre réponse est juste, elle sera présentée sur un
plateau. Si elie est fausse, elle ira a la poubelie !
Au moment ol la réponse arrive dans ia premiére
poche de la machine, vous risquez d'étre traité
d’IGNARE. Si vous étes sOr de vous, protestez en
affirmant que vous étes un CRACK (lorsque le mot
s’arréte dans la deuxiéme poche).

Vous devrez franchir trois niveaux de difficultés, en
obtenant chaque fois 6 réponses justes. Attention !
Votre poubelle ne peut contenir que 3 mots faux et
la durée du jeu est limitée.

L’ordinateur demande d’abord le nombre de
joueurs. Tapez 1 ou 2, suivant le cas, puis les
initiales du (ou des) joueur (s). Le temps qui s’écoule
est matérialisé par un trait épais qui s’efface plus ou
moins aprés chaque réponse, en fonction du temps
mis pour répondre.

Fin de partie

La partie {ou une manche) se termine dans trois
ces:

e votre poubelle est pleine ;

e le temps imparti est écoulé ;

® vous avez franchi toutes les difficultés.




Partie a deux joueurs

Elle se joue en deux manches :

1** manche : ¢’est le joueur n°1 qui répond aux
questions posées par l'ordinateur. Toujours taper
sur la touche RETURN aprés chaque réponse.
Pendant le clignotement dans la premiére poche, le
joueur n° 2 peut traiter son adversaire d’IGNARE en
appuyant sur le bouton rouge de son joystick ou sur
une touche du clavier réservée a cet effet, suivant
Pordinateur utilisé (cf. pages suivantes).

8’il le désire, le joueur n° 1 peut protester et affirmer
qu’il est un CRACK, au moment du clignotement
dans la seconde poche. Pour cela, il appuie sur le
bouton rouge de son joystick ou sur la touche du
clavier réservée a cet effet (cf. ci-dessus).

2° manche: quand le joueur n°1 a terminé la
premiére manche, c’est le joueur n°2 qui répond
aux questions posées par lamachine. Les roles sont
donc inversés, mais chaque joueur conserve, d’un
bout a l'autre de la partie, le méme joystick ou la
méme touche pour contrer son adversaire.

A la fin de la deuxiéme manche, les scores définitifs
sont affichés.

Pour faire une nouvelle partie, appuyer sur le
bouton rouge d'un des joysticks ou sur la barre
d’espacement, suivant Pordinateur.

Un seul joueur contre 'ordinateur

La partie se joue en une seule manche.
L’ordinateur remplace le deuxiéme joueur, mais ne
joue pas. il va par contre profiter de vos erreurs
pour marquer des points. Ne vous fiez pas trop a lui
quand il affirme que vous étes IGNARE : il peut
mentir ! Ne craignez pas d’affirmer que vous étes un
CRACK...

Comment se marguent les points

Adversaire
Joueur ou
ordinateur
Réponse
Juste :
- sans IGNARE 50 0
- avec IGNARE 100 0
- avec IGNARE 200 0
+ CRACK
Réponse
fausse :
- sans IGNARE 0 0
- avec [GNARE 0 100
- avec IGNARE
+ CRACK 0 200




Utilisation sur... Utilisation sur... Utilisation Utilisation sur... Utilisation sur... Utﬂ.isatioy

Thomson

Placer la cassette correctement enroulée sur la
bonne face dans le lecteur de programmes RLtop
sonore pour TO7 et TO 7 70; our MO 5).
Appuyer sur la touche LECTURE.

Mettre sous tension I'unité centrale.

Sur TO 7 choisir I'option “Un programme enre-
gistré”.

Sur TO 7 70 choisir I'option cassette.

Sur MO 5 taper RUN” et valider.

POUR TAPER LES LETTRES ACCENTUEES : il faut
utiliser les touches usuelles de votre micro-ordina-
teur Thomson.

Pour contrer son adversaire le premier joueur utilise
la touche M, le second la touche Q.

Atari

Placer ia bande correctement enroutée sur la bonne
face dans le lecteur de cassettes.

Appuyer sur la tguche PLAY du magnétophone,
Maintenir la touche START de FATARI enfoncée
pendant qu'on allume I'unité centrale. Relacher
START et appuyer sur RETURN. Attendre la fin du
chargement.

POUR TAPER LES LETTRES ACCENTUEES : il faut
utiliser la touche CTRL.

CTRL+A—a CTRL+I—1 CTRL+0—6 CTRL+U—0
CTRL+E—é CTRL+R—é CTRL+W—é CTRL+C—¢
Pour contrer son adversaire le premier joueur utilise
le bouton rouge du joystick de droite, le second
celui de gauche. On ne change pas de joystick en
cours de partie, méme aprés une manche.




Utilisation sur... Utilisation sur... Utilisation

Placer la bande correctement enrouiée sur la bonne
face dans le lecteur de cassettes (le programme est
repéré par® tops sonores).

Taper. CLOAD"”.

Appuyer sur la touche de lecture du magnétophone.
Appuyer sur la touche RETURN de 'ORIC.

POUR TAPER LES LETTRES ACCENTUEES : il faut
utiliser la touche SHIFT.

SHIFT A—a SHIFT I—i SHIFT 0—0 SHIFT U—1
SHIFT E—é& SHIFT R—é SHIFT W—é SHIFT C—¢

Pour afficher les messages IGNARE ou CRACK, on
utilise les touches du clavier marquées d’une fleche
horizontale. La touche de gauche est attribuée au
joueur n°1 (fleche vers la gauche), la touche de
droite est attribuée au joueur n° 2 (fleche vers la
droite). On ne change pas de touche en cours de
partie, méme aprés une manche.

Il est possible de supprimer les effets sonores avec
Pordre SHIFT 8. Le signe — apparait en haut a
gauche de I'écran. Le méme ordre est utilisé pour
rétablir le son et s’accompagne du signe +. Cet
ordre paut étre enregistré au moment de répondre
ou pendant les déplacements du mot dans les
tuyaux.
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