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NOTICE

MEMORIST
ASSOCIE

BARRE LINTRUS
Autêur : VIVIAN PESCI{ARDT

CHARGEMENT DU PROGRAMME
Si vous possédez un TO8, T09, TO9+. Si vous possédez un IBM PC
- Menez le lecteur de disquette sous tension. ou compatible.

Allumez I'unité centrale. Aprés avoir chargé le MSD()S version 1.2 ou
- In#rez la disquette dans le lecteur plus, insérez la disquette drns le lcceur A, tâpez

Gpez au clavier la lettre correspondant au BA- en fonction de votre programme : MEMOzuSË
SIC 512 ou 128. ou ASSOCIE ou INTRUS puis vrlidez (N.8.

Si vous possédez un AMST'RAD CPC %ù1 arrêter ou remertre h mrrsique, pressez la

r*e*, ri ài,q*,,. a"""-l; È;";-"ll;-"" touche Flo)
I'ordinateur, tÂpez en fonction de votre pro, Si vous possédez un AMIGA.
gramme : RUN"MËMORISE" ou RUN lnsére, lâ disquetre dàns le lecteur, puis allumez
'ASSOCIE" ou RUN"INTRUS" puis validez. I'ordinateur Un icone disquette marqué du nom
Si vous 1rcssédez un AIARI ST. du programme apparaît, cliquez deux coups brefs
l"serez Ë disqu.n. àr"" È ti.i"*, ,tt".- pour démarrer le programme'

I'ordinateur, le progtamme démane auroma-

NOTE POURVALIDER
Cliquer avec la souris ou bien déphcer le cutseur avec les flèches er frapper ESPACE ou ENTER
Surlescompatrbles PC. pour deplacer le cu rseur plus rapidernent, vous pouvcz utiliscrCTRL t etCTRL
I ou PAGE tlP et PACE DOVN



CARRAZ EDITIONS propose une gamme de Logiciels d'éveil pour les tous petits de 3 à
8 aru. 'Iàru ces logiciek ont ëtë conçt$ et testés en flvTtemelle et respectenth progtarvfte
erucignr à ce îweav.
Ces logiciels sont toru autodocumenté1 Les informations de fonctionnemeflt sont données
à I'écran au début de cfurcun.

MEMORISE
Ce logiciel permet de tester la mémoire des petits mais aussi des grands grâce aux
possibilités de réglage du temps d'observation et du nombre de tableaux à
mémoriser.

ASSOCIE
Ilenfant doit déplacer à l'écran un petit curseur qui lui permetna d'associer un objet
parmi quatre proposés en bas de l'écran à un autre situé en haut à gauche (ex. : la
pluie et le parapluie).

BARRE UINTRUS
Ce logiciel a pour but de développer I'esprit logique de l'enfairt en lui proposant de
découvrir un innus parmi une sélection de quâtre objets. Plusieurs niveaux de jeu
sont proposés.
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CROSS OUT
THE INTRUDER

MANUAL

Aurhor : VIVIAN PESCHARDT

I-OADING THE PROGRAM
If you have a TO8, TO9, TO9*.
- Power the drive up.
- Switch the CPU ON.

lnsert floppy disk into drive.
- Type in the character conesponding with BA-
SIC 512 ou 128.

If you have an AMSTRAD CPC.
lnserr floppy disk, swirch computer ON, then ac-
cording to your program, tlpe : RUN
"MEMORISE" or RUN"ASSOCIE" or RUN
"INTRUS" then ENTER.

If you have an ATARI ST,
lnsert the diskette into the drive. switch ON the
compurer, rhe progrâm will start automatically.

If you have an lBM PC, or compatible.
AfterhavingloadedMS DOSversnrn.1.2 orlater,
insert the diskette into drive A, type MEMORISE
or ASSOCIE or INTRUS and valiclate (N.8. To
stop, or to play rhe music agâin, press the key
Ft0.)

If you have an AMIGA.
Insert the diske(e, power the compurer up. A
disk icon with MEMORISÈ rlisplays, to st.rrt the
program, click twice brielly.

NOTE TO VALIDATE
Click with the mouse or move the cursor usrns the rrro*s rnJ hi, SlaCE, r ENTER. \?ith PC compat-
ibles, to move the cursor faster, you can us< CTRL I nnd CTRL I or lAÙE Ul .rnil PAGE DOjùVN.



CARRAZ EDITIONS o//ers a range o/ n''ind awakzning software programs for tots, age

3 ro 8. All rhese software programs haoe been tlesigned crul testecl in kindergaterc, ,n'J
are in ph,z;,e with schooling prograrns at that leueL AII these software ptograms contain
thzir oum manuk, the Jer irutruct,oni are prouided àn-screen at the outset.

MEMORISE
This software program enables memory tests for tiny tots but also for adults, with
regards to possible adjustmens for obsewation times, and for the number of
pictures to be remembered.

ASSOCI.AIE
The child must move a cursor round the screen, which will enable it to associate a
small object selected fiom four objecs proposed (one in the bottom ofthe screen
with another located in the top left hand corner). (For instance rain and the
umbrella.)

CROSS OUT THE INTRUDER
This software program has the purpose ofdeveloping the child's logic, in that it asks

the child to discover an innuder amongst a selection offour objecs. Several playing
levels are proposed.



NOTIZ

MERKE
VERKNUPFE

STREICHE DEN EINDRINGLING
Auror : VIVIAN PESCHARDT

I,,{DEN DES PROGRAMMS
Wenn Sie einen TO8, TO9, TO9+
besitzen.
- Das Diskeaen-laufuerk einschalten.
- Die Zentraleinheit einschalten.
- Die Disketce in das L:ufuerk einlegen.
- Den enopre.henden Buchsoben gemjlt BA-
SIC 512 oder 128 eiûrippen.
'Wenn Sie einen AMSTRAD CPC
besitzen.
Die Diskene in das Lauhverk ernlegen, den Com-
puter ein"chalren. je nach Prognmm : RUN
'MEMORISE' oder RUN"ASSOCIE' oder
RLNïNTRUS" und best?itigen.

Wenn Sie einen AIARI ST besitzeo.
Die Diskette in das LauÂuerk einlegen und den
Computer einschalten, das Programm startet
automatisch.

Wenn Sie einen IBM PC
oder ein kompatibles Gerât besitzen.
Nach dem l-rden von MSDOS (Venion 1.2 odet
mehr) die Dislerre in das Lau6:rerk A einlegen,le
nach Progrâmm MEMORISE oder ASSOCIE
oder INTRUS tippen und b€stâtigen (N.8. Zum
Anhalten oder zum Ab"pielen der Melodie aul
Jie Txste FI0 drucken).

Wenn Sie einen AMIGA lpsitzen.
Die Diskette in das LauÂverk einlegen und den
Computer einschalten. Ein Diskettenbild mit
dem Programmnamen erscheint ; zweimal kutz
klicken, um das Programm in Gang zu setren.

HINWEIS ZUM BESTÀTTGEN
Mit der Maus klicken odet den Cursor mit den Pfeilen bewegen und âuf die Leertaste oder ENTER
drucken. Bei den lC-kompaoblen C(râren kônnen Sre zum * hnclleren Bewesen des Curs,rr" CTRL I
und GTRL I oder IACE UP und PACE DOVN verwenden.



CARRAZ EDITIONS bietet eine ganze Reihr denkfardemàer Progromme fih Kindet
aon 3.8 lalven au
AILe Prograrnme wtnden in der Vorschule entwickeb unÀ erprobt unà tragen den

j ewe iligen U ntenichtsinhalten Rechnang.
Die Informatioræn zur Handhabung der ComputerprogenLnLe werd"en jeweils xu Beglrn
des ftogramms am Bildschrrm .rngelergr.

MERKE
Dieses Programm testet die Gedâchtnisleistung der Vorschulkindeç eignet sich aber
auch fùr grôfJere, da eine Einstellung der Beobachtungszeit und der Anzahl der im
Gedachmis zu speichemden Felder Môglich ist.

VERKNÛPFE
Das Kind soll am Bildschirm mit einem kleinen Cursor einen von vier unten am
Bildschirm vorgeschlagenen Gegenstânden assoziativ mit einem anderen oben links
am Schirm verknùpfen (2.8. Regen und Regenschirm).

STREICHE DEN EINDRINGLING
Dieses Programm soll das logische Denken des Kindes fôrdem, indem ihm die
Aufgabe erteilt wird, aus vier Gegensrinden einen nicht zur Reihe gehôrenden
Eindringling zu eliminieren. Das Spiel umfaBt mehrere Niveau-stufen.



DESCRIZIONE
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FUORI LINTRUSO
Autore : VIVIAN PESCHARDT

CARICAMENTO DEL PROGRAMMA
Se avete un TOE, TO9, TO9*.
- Mettete il drive sotto tensione.
- Accendere I'unità centrale.
- lrserite il dischetto nel drive.
- Digitare sulla tastiera la lettera conespondente
al BASIC 512 o 128.

Se avet€ un AMSTRAD CPC.
lnserire il dischetto nel drive. accendere il com-
puter, digitare a secondo del vono programma ,

RLN"MEMORISE' o RLN"ASSOCIE' o RUN
"INTRUS" poi validare.

Se avete un ATARI ST.
lnserire il dischetto nel drive, accendere il com-
puter, il programma iniziâ âutomâticâmente.

Se avete un IBM PC
o un per€onal compatibile.
Dopo avere caricato I'MS-DOS venione 3.2 o
superiore, inserire il dischetto nel drive A,
digitare secondo il vostro programma :

MEMONSE o ASSOCIEo INTRUS poi validare
(N.8. Per fermare o rimenere la musica, premere
il tasto F10).

Se avete un AMIGÀ
lnserire il dischetto nel drive, poi accendere il
computer. Un icone dischetto segnato col nome
del programma viene visualizzato, dare due colpi
brevi sul pulsante del mouse pet fate inizirre il

NOTA PER VALIDARE.
Udlizzaie sempre il mouse oppure spostrre il curoore con le frecc. e premere su SPACE o ENTER Sui
PC compatibili, per spostaeie il cursore piir vclocem<nte, si puù utilizzare CTRL I e CTRL { oppure
PAGE tJP e PAGE DO\r(N.



CARRAZ EDITIONS proporc tnw gamma di programmi software per attieità di slreglio
per i piccoliisimi da3aBarn|
Tulti q.esti ptog1"e'lr.mi sot'tware so'o steti prcgettati e collauÀati rcgli o:ili e

ris1ecchiono i Frogra rmi d.i sanla previsti a questo IiveLIo.

Qursti programmi software sono tutti autodocumentati,Ie informazioni tli fonzionamento
sono +,ivtaLizzate sulla schcrmo all'inizio di ognmo ài essi.

MEMORIZZA
Questo software permette di verificare la memoria dei piccoli ma anche dei grandi
visto le sue possibilità di regolazione del tempo di osservazione e del numero di
tavole da memorizzare.

ASSOCIA
ll bambino deve sposare sullo schermo un piccolo cursore che gli permettera di
associare un oggefto tra quattro proposti in fondo allo schermo con un altro posto in
alto a sinisna (es. : la pioggia e I'ombrello).

zuORI IJINTRUSO
Questo software ha lo scopo di sviluppare lo spirito logico del bambino
proponendogli di scoprire un intruso tra una sélezione di quaftro oggetti. Pir) livelli
di gioco vengono offerti.



INSTRUCCIONES

MEMORISA
ASOCIADO

DESCUBRIR EL INTRUSO
Aulêur : VIVIAN PESCI1AROT

CARGA DEL PROGRAMA:
Si Vd. posee un TOE, TO9, TO9+.

Ponga el lector de disquetes en tensi6n.
- Encienda la unidad central.

Introdruca la disquete en el lector.
- Ecriba en el teclado la letra conespondiente al
BASIC 512 o 128.

Si Vd. posee un AMSTRAD CPC.
lntroduzca la disqr:ete en el lector, encienda el
ordenador, escriba, en funcidn de su programa :

RI.JN"MEMORISE'' O RTJN'ASSOCIE' O RUN
"INTRUS" y después valide.

Si Vd. posee un ATARI ST.
lnnoduzca la disquete en el lectoç encienda el
ordenad"r. el progràmâ :e pone rn tun(iuna-
miento âutom6ticamente.

NOTA PARA VALIDAR

Si Vd. posee un IBM PC o compatible.
Después d e haber cargado eIMSDOS, vetsi6n 1.2
o superior introduzcâ lâ disquete en el lector A,
escriba en funcién de su programa : MEMORISE
o ASSOCIE o TNTRUS y después valide (N.8.
lara supnmrr o releccionar la mûricr. pulse en L
reclr Fl0)

Si Vd. posee un AMIG,A-
lntroduzca la di.quere .n el lector. y despué,
encienda el ordenador. Aparece en la pantalla un
icono disquete con el nombre del programa. Dé
dos golpes breves para que el programa se ponga
en funcionamiento.

Golpear con el rat6n o desplazar el cunor con las flechas y apoyar en ESPACIO o en INTRO. En los
compatibles PC, para desplazar el curcor mâs râpidamente se puede utilizar CTRL 1y CTRL { o
PAGINA ANTERIOR Y PAGINA SIOUIENTE.



CARRAZ EDICIONES propone wrt gamtt de pîogranLas paro fomrntar Ia perspicacia
de \os mas pequenos, de 3 a I afros.
Todos estos progranas han siào concebid,os 1 ensayados en E.G.B. 1 respetan eI prograrna
dcadémico ensefraào en este ifuel.
Estos programas tienen todos suJ propios docwnentos'J Las infomtnciones àe

funcionamiento &puecen ei la pantaLla al. principio de caÀa tno de ellos.

MEMORIZA
Este programa permite evaluar la memoria de los niios y también de los mayores
gracias a las posibilidades de ajuste del tiempo de observacidn y del nûmero de
cuadros por memodzar.

ASOCTADO
El nino debe desplazar en la pantalla un pequeio cursor que le permitir asociar un
objeto, entre cuatro propuestos en la parte baja de la pantalla, a otro objeto situado
en la parte de arriba, a la izquierda (ej. : la lluvia y el paraguas).

DESCUBRIR EL INTRUSO
Este programa tiene como objetivo desanollar el esplritu lôgico del nif,o
proponiéndole descubrir un intruso enoe una selecciôn de cuano objetos. Se
proponen varios niveles de juego.



Chez le même éditeur, pour les 3 ù 8 cns

LANNIVERSAIRE DE BOBBY
LES PETITS COLORIAGES MALINS (volume 1)

LF-S PETITS COLORTAGES MALINS (volume 2)
LE PETT LECTEUR

. lE coLoRtE
JE DECOUVRE LES LETTRES ET LES CHIFFRES

J'ADDITIONNE ET IE MULTIPLIE
J'APPRENDS LHEURE

LES VOLEURS DE TEMPS
LES 1OO1 VOYAGES

JE RECONSTITUE LES FABLES

Caalogue disponible sur demande à

CARRAZ EDITIONS
46, rue Monqolfier

69006 Lyon

CONDITIONS DE GARANTIE
CARRAZ EDIÏONS sahntit tous ses prodùib pendânt m€ du'éed'ub an, à pard.de h d*ed rchar, conr€ but vic. dc fâb c,tun. En
es de rctour, le csets o, le! dir.{ueFs \e,unr é(hângé6 Àprès vé.ific.iiôn. Pour é.hâner un lociciel déf€ûueùx, veuille voN
elreser à vùce R.nJ.u CÀRMZ EDITIONS €t lu, rcm€r€ iâ câsfre oû lâ disquefre daÀ sôn €mbâ[lge diùiBin€ cn précisnt 1€

Fobleme r.n.onùé. ll ne 6.m tâ,1 Àu<un échanB( Je qsefte ou disqù€re âyâbr été déiériôrée volootiiÈh;r ou iniolonbi€menr pâr
Iuul,er.û (renDnv. de dùpliânon. eaG,n.;n ru :ole,l. â d6 Di,on. n;sné q"*..h,e' eK...).
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