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OBJECTI FS PEDAGOG I OUES

Ces deux leux éducatifs de vocabulaire et
d'onhographe sont destinés aux adolescents des

colleges et des lycées, mais ils peuvent être
utilisés à paftir de I ans.

Masculin Féminin.
ll permet d'apprendre le genre (masculin ou
féminin) de 360 mots qui provoquent fréquem-
ment des erreurs de langage et d'orthographe, et
dont la connaissance est un siqne de culture.

Singulier Pluriel.
A travers 300 difficultés, il permet d'apprendre
comment se marquent le singulier et le pluriel
des noms.
Les mots proposés ont été choisis en fonction
des problèmes onhographiques 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 difficultés de langage et d'ortho-
graphe dont la connaissance est indispensable.

En tenant compte de la vitesse de réponse pour
le calcul du score, ce jeu oblige à laper sur le

clavier avec agilité et précision, à reconnaître
très vite le mot donné dans la consigne, et à

relire sa réponse le plus rapidement possi-

ble. C'est donc également un excellent entraî-
nement à la lecture rapide.



CHARGEMENT DU JEU

- Mettre sous tension le moniteur vidéo et
l'unité centra le.
- Placer la cassette rembobinée dans le lecteur-
/enregistreur de programmes.

- Pour CPC 664 et 6128 uniquement, taper :

E TAPE puis appuyer sur lENTaRl

- Taper RUN I puis enfoncer la touche
lecture E du lecteur de programmes.
- Appuyer sur une touche quelconque du
clavier.
- Après quelques instants la page de présenta-
tion du logiciel apparaît.

Début de jeu
L'ordinateur demande d'abord de choisir une
option de jeu : taper 1 pour jouer à MAS-
CULIN/FEMININ ou 2 pour.iouer à SINGU-
LIER/PLURIEL.
L'ordinateur demande ensuite le nombre de
joueurs. Taper 1 ou 2, suivant le cas, puis les
initiales du (ou desl ioueur(s).
La machine apparaît à l'écran. Les initiales et le
score de la personne en train de .jouer sont
affichés en blanc, ceux de son adversaire en
rouge. Le temps qui s'écoule est représenté par
un trait épais qui s'efface régulièrement.



PRINCIPES DU JEU
L'ord inateur affiche une question.
MASCULIN/FEMININ : le ioueur doit préciser,

en tapant (un) ou <unel, si le nom affiché est

masculin ou féminin.
SINGULIER/PLURIEL : lorsque la question

affichée est le singulier d'un nom, le joueur doit
taper le pluriel de ce nom ; lorsque la question
affichée est le pluriel d'un nom, le ioueur doit
taper le singulier de ce nom.
La réponse,validée par le joueur, est symbolisée
par un petit personnage qui se dirige rapidement
vers la sortie. Si cette réponse est fausse, le bon-
homme se précipite dans un gouffre. Au contrai-
re si la réponse est .iuste, le personnage parvient
à la sortie et lève les bras d'un geste triomphant.
Au moment où la réponse arrive dans la premiè-
re poche de la machine, vous risquez d'être traité
d'IGNARE. Si vous êtes sÛr de vous, protestez
en affirmant que vous êtes un CRACK au mo-
ment où la réponse s'arrête dans la deuxième
poche.
Vous devez franchir trois niveaux de difficulté
en obtenant pour chacun six réponses lustes.
Mais attention ! La durée du jeu est limitée et
vous ne devez pas donner plus de deux réponses
fausses.

Nombre de ioueurs
Deux possibilités:
1. un joueur contre l'ordinateur (une partie en

une seule manche),
2. deux joueurs (une partie en deux manches,

chaque joueur iouant une manche à tour de

rôle).



Partie à deux joueurs

Elle se joue en deux manches,
lère manche : c'est le loueur No 1 qui répond
aux questions posées par l'ordinateur,
Pendant l'arrêt du personnage dans la première
poche, le joueur No 2 peut traiter son adversaire
d'IGNARE en appuyant sur la touche (0)0. S'il
le désire, le joueur No 1 peut protester et affir-
mer qu'il est un CRACK, au moment de l'arrêt
du personnage dans la seconde poche, en appu-
yant sur la touche sl D.

2ème manche : quand le joueur No 1 a terminé
la première manche, c'est au tour du joueur No2
de répondre aux questions posées par la machi-
ne. Læ rôles sont donc inversés, mais chaque
joueur conserve, d'un bout à l'autre de la par-
tie, la même touche pour contrer (ou surcontrer)
son adversaire.

Partie à un joueur

La partie se joue en une seule manche.
L'ordinateur remplace le second ioueur, mais ne

ioue pas. ll va par contre profiter de vos erreurs
pour marquer des points. Ne vous fiez pas trop à

lui quand il affirme que vous êtes IGNARE : il
peut mentir ! Ne craignez pas d'affirmer que
vous êtes un CRACK en appuyant sur la touche
*1r lorsque le bonhomme s'arréte dans la deu-
xième poche.



Fin de partie

La partie ou une manche se termine dans trois
cas :
1. vous avez donné trois mauvaises réponses,
2. le temps impani est écoulé,
3. vous avez franchi toutes les difficultés.
Lorsque l'ordinateur aff iche *F lN DE PAR-
TlEn, tapez sur une touche. L'ordinateur vous
demande alors si vous voulez faire une autre
partie. Tapez <0> pour reiouer ou <N> pour
arrêter.

COMMENT SE MAROUENT LES POINTS
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UTILISATION DU CLAVIER

Le.joueur peut modifier sa réponse,
tant que celle-ci n'a pas encore été
validée avec la touche ENTER en uti-
lisant les touches E ou E
Certains caractères pourront être obte-
nus en enfonçant simultanément la

touche CTRL et la touche correspon-
dant au tableau suivant :

2

3
4
5
6
7
8
9

Pour plus de commodité, nous vous
conseillons de découper la réglette ci-
contre et de la placer sur le clavier au-
dessus des touches correspondantes.
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Notes
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