
MULTICOURS 6è

1. GEOGRAPHIE

Dars ce logiciel inspiré d Objectif Monde I, voÙs devencz un Srsnd rcpofleÎ qui prépare le toumage

d'un filrn rw les milieùx nsturels.

Vous devez ûout d'âbord "décroch€r voEe contrst'. Pour cel& un æst rryide de conndssances 8énérâles
sw le sujeç évalue voFe niveN.

Puis, c'est h Féparation du voyage : à I'aide des cartes, alécidez dc votre itinéreire el analyscz les

climats en fonction des dofiÉ€s mété{'rologique,s dont vous disposcz, enfin, pour choisir les psysâ8es et les

animaux que vous côrnptez pholoSraphicr,

Ce loSiciel vous permel lour ru long de cetre aventue passionnanle de vous familiariser avec la
grande richesse des milieux naluels (localisrlion, climtt, vé8éûriorl faune...) €t derl comPr€ndre les

phénomènes. [,es exercices son! €n 8rânde pdtie basés $ir d€s cùt€'s, dcs Sraphiques ct des dessins.

La notation:

À 1â fln des 3 épisodes, une notâlion blsée sur plusiews ctitè.es, voùs permet de juger de voEe caPacité à

situ€r les li€lrx, à arulyser rm climal..



L'introduction:

Un cst de comaissatces générales e,st proposé en introducrion.

A propos des cartes:

Cet épisode familiarise le jelme repone. avec la cartôgaphie. Il pourra alr couls de 3 jeux:
<ansEuirc un itirérùe
étudier des cânes (jeu des lég€ndes, des localilaiions...)

Ce! épisode Âbord€ :

J'analyse des conditions climatiques (avec les données mé!éorologiqùes: lempératures,
préripitations...)

l{ siuation des geds climars à l'é.helle du globe.

A propos de la faune et de li végétation:

Il s'a8it de :

-rcconstiNer les grânds paysages tolrt au long de I'irin6aire suivi (profil de végétarion).
-créer des paysages €n associant la falme et la flore (en fonction du clima!, dù milicu
naturel...)

Les commandes;

Eller sont toujours rappelées à l'écran.
STOP ou ESC permet d'obtenir une aide à lour mome .

EFF s'emploie sur Thomson pour effacer les réponses fausses avant de taper à nouveau.



2 . SCIENCES NÀTURELLES

Ce logiciel inspiré de "A la découvete de la vie" e6t un jeù éd&alif qui s'attache à initier I'enfan! aux sciences

natureUes à l'aide de nomtreuses illusûations ou animations.
Deux possibiliés d'utilis€r c€ logiciel donne à l'enfa lme gratde libené d accès aur suFts abordés:

- en suivmt l'o.drc d€s épisodes et des sujets
- en choisissant dsns châque épisode lm sujet précis.

Il suffir de cliquer sur l'écran l'élém€nt voulu (épisodê €l sùjel).

tæ logiciel ponant sur deux anné€s scolaires, I'utilisaæur peut l'exploiûer au fil de ces deux ûméls afin d apprendre

ou d'illusE€( lel ou t€l sujet.

Des râppels, des explicalions animées évoquen! différenb thèmes selon le sujer choisi.
Différentr exercices son! Foposés, ils sotu souvent accompagnés d'un sùpport grâPhique ou d ùle ânimalion.

Le programm€:

- A la campagne : digeslion d€ la vache, reploductiolr de la poule €t de la souris, métamorphose de la Srcnouille.
-Dans la forêt : poduction d'oxygène, reploduction d€ la fouSère (plante sans neu!), les chamPiSnons, les

préd.ateuls.

-Àu jardin : de la graine à la planle (le haricot), de la fleur au ftui! le vet de terre et l'escmSot (locomotiotr,

rcspirarion),



Le dictionnâire:

Chaque mot (ou €xpression) souliSné dâns rm text€ €s! reFis danr le dictiomaire. On peut y avoir accès en tâpant
D

Les exercices:

Chaque exercice débuæ par un tert€ souvent illustré desliné à alonner où rappeler les norions suflisantes poùr
l'exécution de l'ex€rcice.

Si I'utilissteù rencontre d€s difficuhés su coùs de lbxercice, il peut avoir accès I un r€xæ d'aide plus complet qræ
le Fécéde , er qui développe d€s notions supplérnentair€s. Poùr cela pressez sw les touches STOp ou ESC.

Une illustrstion s'affiche, it r'âgir de répondre ù l'nide du cùrseur à lolrt€s les "questions', proposées, soit en !apm!
un moq soit en choilissan! entre plusieurs réponses, soit en complélant le graphisme, pùis de valider les ré?ons€s.

Si les réponses sont fausses, elles apparaissent sur fond noir : il faut les coniger. Puis la bonne réponse s'alfiche
après plusiclEi €ssais.



Les commrndes :

Ellêr ront rouFurr t!ppcl6..r I l'é.rm:

[F

Di:tionnaie

ParÉgc I l'&rh suiv[lt

Try.zùrÈ hdrc

Ctrrcurcli8notlÉ Se d,phcc rvcc 1€. flèclE .

ENTER/RETURN Pour i.lider l.éLction

STOP ou ESC Aocè6 rù lêrtc d aite

EFF Sùr Thomron, cffrccr lcr réponscr flultct avant
dê tll,ar I lbrtvarrl-

D

F



3 - FRANCAIS

Des enquêtes récentes monaent que be$colrp de jeunes lecleurs ne lisent pas volonliers les textes
littéraires abn! la lecture leur est Énible, en raison de leul mârque d entrainement.

Par ailleurs, l'évolution de notse société nous incite à reconsid&er la pralique de la lecrure en
fonction de,s exigences socides.

Ce logiciel permet donc au jelme lectew d accéder au texte littérùe, ici Don Quichorte dans une
uaduction fidèle de I'o€uvre originale, en étant guidé dans sa l€cture de façon à bien en saisir le sens

Fofond. lJ lecterù est ainsi ûrcné à mettre en plâce des proédues tendant sa lectwe efficace. Ce logiciel
ômprend quatre chapitres destinés à :

tbien saisir l'intâêt lieérùe, historique, hùmain d€ l'oeuwe
*entraîner la mémoire (chapiE€s 4 )
*bien replacer le,s év&rcmenB dans lerù o.dre ckonologique (chap 1,3)
*porter son attention sur le vocabulane (chapitr€s 2,3)

*consult€r rm dicrionnaire

Les command€s :
Elles sont re8rcupées en bas de l'écrar

* Àinsi, pendant la lecture du texte, vous avez accès aux cofirmandes suivantes:

Flèche haut: accès pâge précédeûre Flèchê bâsi accès pâge suivanle
D: accès au dictiormaie F: pour finir La naln: taper sw unc touche



*Lorsou'on vous prooose un OCM (ques(ionnaire à choix multiole) tapez le chiffre de voEe
choix.

*tnrsoue voùs devcz répondr€ à une qùestion, le curseur se place automâriqucment dans une
case. Tâpcz voûe réponse, pùis avec les flèches, déplacez votle cùrseur jusqu'à la case suivante.
lrrsque tou@s vos répomes on! été donné4s, validez avec ENTER ou RETURN.
Si tous désnez coniger ou modifier une réponse, placez-voùs dans lr bonne case, pu;s âvec <--
'.-> dcplaccz vous à l'intérieu de la case, pour effacer une lettre ou €n insérer une auûe.

*A tout momenl. vous pouv€z obtenir ||trÊ_jldÊ ou rclite le lexte avant de répondre, polrl cela,
pressez les touchqs STOP ou ESC.

*læs touches foncrion vous perm€llcnt d'oblenir des lettres accentuées.

Fl (é) ; F2 (è) ;F3 (à); F4 (ù) ; F5 (ç) ; F6 (ê) ; F7 (â) ;F8 (ô) ;F9 (î) ; Flo (i).

MIEUX VOUS SERVIR

Nous avons réalisé ce logiciel avec lc plus grand soin. Néaimoins, si une erreur s'était glissée malgré nos
différenrs contrôles ou si vous avez des remarques à nous adresser en vue d'un€ amélioration possiblc, n hésitez pas

à nous conlacler, les modilicariors seront apportês lors d'une prochaine edition.

EDIIEIJ.R :

COKT!]I, VISION
(1) 46 04 70 85



4 - LES JEUX

JEU SUR THOMSON TO8ÆO9: DÀKÀR 4 X 4

DAKAR 4 X 4 est rm logiciel de simulation qui vou! fert reviwe lhventu!€ du rallye en Afrique. Volrs
serez confionté(e) à cinq cônoments et devrez hrbilemen! concilier conduite sur piste et pilotâge I la câIte lout €n

évirant les dangers du désert a.&icÂin.

AçhÂldç-mÂtÉùl :

Dans un prernier !emp6, vous achetÊz la nourritwe néc€ssâire à votre survie dârs le désert ct les pièces dc
r€.hange $li vous pennettront de répârer en cas d'eide

Une certaine somme, n&esseire à ls Féparation du rsllye vous es! inilialement allouée. Vous faires

apparaître vore choix en urilissnt le,s flèches verticâles, puis auSmentez ou diminrEz les valeu.s correspondantes

en agissant sw les touch€s + et -.
Dépan de la colme :

Votre t€mps est comp!é, ne vous a.Iêtez pas inconsidéÉm€nt pendânt le couse et attention aux collisions
qui coûtdt cher etr pièces détâchées et vous ret rdent !

Àttention : Vous pouvez quirer la piste pour prerdrc rm rsccoùci et semer vos concurenb. Bie.lr sût,
vorx roulerez moins vite et sùr un terrâin difficile où les ermuis mécsniques risquent dé se produire. Mab la carte
vous p€rfirefta dê repérer vofe position et celle de vo6 concuûents.

r) Le tableau de bord
Sur le tabloâu de bor4 se Eouve de gauche t droite :

- le compteur de vitess€ - le compt€ ùorrls - lajaùge d'essence - la montre



b) - Les commÀDdes
- Clavier:
læs flèches horizontales agissen! sur le gùidon.
ks nèches venicales penneuent d accélé.er et de déélérer.
Pour changer de vitesse, appuyer slll les louches numériques O,1....4.
- Manett€ :

l,cs dir€clions gauche e! drcite agiss€n! sul le guidon.
læs directions hau! et bas permettent d accélér€r er & détélérct.
Pour changer de vilesse, appuyez d'un geste bref et sec d'abord sur le bouton dr, puis
âgissez venicalement sul le mânche.

c) - Ls condulte
Attention : Un c€rtâin nomb're de par.mèEe,s de conduite ont été simulés de façon réaliste:
- levier de vitesse : Vous d€vez prendre en corsidération les possibitirés de cha$te viresse et
vérifier votre compte tour. Arnsi, passez la première en accélé.ant raisomabl€men!, puis la
seconde, etc... jusqu'À la quaûième où vous stteindrez volre pleine viresse. Si vous déétérez
trop, repartez d une vilesse inférieù€, sinon vous n aurez pas de puissânce.
- le dérapagg : Si voùs mordez à |rop grande vitesse sw le bas-côré, er dérapez, vous risquez
les ennuis mécaniques ! Par contre, vous pouvez négocier votle soltie de pisle dans de bonnes
condilions et même rculer à la câ € dâns le désen-



JEU sUR CoMPATIBLE Pc: RoBINSoN cRUsoE

R€jetté pa! une v!$re gigalrlesque su cours d'une efftoyable t€mÉte, ùn homme va lutter pow sr survie

sur rm rivÀ8€ sâuva8e e! désolé.

Au c!u!s des 7 épisodes don! l'action se situe danl des lieux superbes, Robinson Crusoé dewa apprendre à

survivre, se nourrir, se vê!ir, se protéger, t'abdtel, se soiSner, etc.., puis combattle aux côtés de Vendredi

peutélre ? Avsnt de revoù, au bout de longues atnées, des compalriotes.

Châque déaision f€ia apparaîEe ou disparaître des éléments du décor ou des PersomaSes, et ferÀ évolù€r le

séneio. Aûention: toures vo6 décisions on! lm impact qui poutre appâraîlre tôt ou tâtd au cours de l'aventute et les

raisons de vos échecs ne vous s€rcn! pss nécessaitement explicité€s.

Pour vous lancf:r darrs l'avenûre, il vous suffil de répondre pat un chiffte quarû un choix vous est Foposé,
et de regarder se détoulqle mman ânimé. Un menù vous est proposé, svec 4 choir : DémonsÙation (1) ; Jeu (2) ;

Pânie en couls (3) ; Sortir (4). Poù reprendre une partie en cours, tapez 3. Vous

rejou€rez au débur de I épisode oùr vous avez échoué, même aFès Àtoir ét€int I'ordinateur.

JEU SUR ATARI ST: COKTELOID

Jeu de "casse,b'riques", Cokleloid vous propose de nomkeux tableaux et âgrétnenls selon le typ€ de h,rique

détruile. Vous disposez disposer de 3 vies (ou "raqueltes) au déPart I1 vous est aiffi IDssible de: Sagner une vie

après capture momentanê de lÂ balle; provoquer Ime d€sEuction en chaîne des briques alentouts; câPtùer des balles

pour ensuite en disposer de plusicuts simultanémenq 8â8ner des poin6 de bonus

Se ioue uiouement à l aide de la souris: le boulon de drcile Permet de définil la position initiâle de la bâlle

sùr Ia raquetrq le boulon de gauche permet de libâer la balle; le mouvemenl de la raquette esl assuré pâr c€lui de la

souris.



JEU SUR ÀMSTRAD CPC 6128: JUNGLE JAN-E

Avec la manett€ : PouI jouer avec la maîette, appùyez sur la rouche FEU de la manette. P€ndant le jclr,
vous dcvrcz : aclioruler la mânette vers l'avânt potlr monter ; tier sur la poignée pour descendrc; appuyer suI la
louchc FEU pow lirer.

Ayf4lgthyigr : Pourjouer avec le clavier, âppùyez sur la touche ENTREE, il vous faut alors choisir les
louches qui vous serviont à monter, à descendte, à tirer. Pour cela, appuyez successivemenr sur les louchcs que
vous avez choisies. L'option A vous permet, si vous av€z choisi le clavier, de définir à nouveau les toùches uliles.
Ensuite, vous devrez choisir voEc niveau de jeu : FACILE (1); DIFFICILE (2); MPOSSIBLE (3).

l,€ jeu comprend 3 tâbleau\, chaque rableau comprend 3 passages. Voûs disposez de 3 vies au dépafl. Voùs
dcvez atteindre le marimum de PAPOUS en leur lançant des banan€s. De leur côré, ils vous lancenr dcs noix de
coco que vous devrez éviter. Si vous laissez échapper 3 PAPOUS, vous âles mo.!. Des petites musiques indique
qu'trll PAPOU s'est échappé. Si vous êt€s aaleint par 1 noix de coco, vous perdez une vie. Læ nombre de vies est
indiqué dans le coin gawhe, en haut de l'é.rar. il diminue d'ùn poinr chÀque fois que vous êres atr€int par ùne noix
dc coco. Si vous perdcz 3 vies, vous finissez dans la mârmite. Il vous est alors possible d'essayer de voùs
accrocher à votre ami le vautoù. Pour celat appuyez sur la touche correspondanr au TIR, ce qui vous fair bondir
hors de la mannite.

La prcssion que vous exercez conditionne la hauteur du saur eq si vous pawenez à atleindre le vautoùr,
votrs bénéficiez d'unc vie supplémentaire. Si vous Eiomphcz dans utl tableau, il vous faur changer de rableau.
Pour c€la, descâdez lc plus bas possible puis sautez en appuyant sltr la touche conespondan! à DESCENDRE,
cnfin, appuyez sur la touche conespondânt au TIR pour remonler dâns h mamir€.

Si vous parvenez à triompher des 3 tableaux, vous r€coûunencez au lableau nol avec un niveau de
difficullé plus grand. Si vous batez rm score, un pann€au de score sera âffiché. Il vous faudra entrer un nom. Au
boul d'un c€rtain iemps de non utilisation, le logici€l passe au mode démonstration. Pour sonir du mode de
démorLslration, applryez sul une ùouchc.



MISES EN ROUTE: insérez la bonne disquette, puis:

MIs€ en rout€ ATÀRI ST:
Français : Cliquez LOADER.PRG Jeu surprii€ : Cliquez JEU.PRC
Gôgraphie: Cliquez MONDEI.PRG Sciences naturelles: Cliquez VIE.PRG

Mlse en route COMPATIBLE PC:
Français : Tapez LOADER Jeusurprise: Tâpez LOÀDER
Géographie : Tapez MONDEI Sciences naûtelles : Tapez VIE

Auention: t ors de la première utilisation, lm menu présentant différentes cart€s graphiques p€u! apparaitre. Faite.s

voùe choix. En cas d'eneur, ou si utilisêz le logici€l rvec une luue catle graphique, effacez le fichier
CARTE.INF. Pour cela après avoir allumé voEe ordinâteur, rapez DEL CARTEINF puis relancez le logiciel.

Mlse .tr roùte AMSTRAD CPC:
Tâpez ùCPM, et vilidez avec la ouche ËNTER. Tapez ensuile LOADER (pout la fæe A ou B) el vslidez avec la
touche ENTER.
Sur un clavier QWERTY, au lieu deiCPM, upcz ICPM ('I" sbbli€nt en trpant simultanérnent sul les touches

SHIFT et @).
PouI lâncer le jeu, insérez la bonne disquettc et tâpez nUN 'JEU, pùis tapez la touche ENTER.

Mls. en rout€ THOMSON TO8-TO9:
Fmrçais: I TapezRUN'LOADER Jeusurpr'rse: Tapez RUN "JEU
Géographie: Tapez RUN "MONDEI Sciences nûuelles: Tspez RUN "vIE


