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Mode d'emploi

V G6n6ralit6s V
Micro Brevet est une gamme compldte de cinq produits destin6s d la
pr6paration active du Brevet des Colldges, dans les quatre matibres qui
forment les 6preuves communes i I'ensemble des candidats :

math6matiques (algdbre et 96om6trie), frangais, histoire et

96ographie.

Pour pr6parer ce premier examen qui sanctionne l'ensemble de la
scolarit6 au Collbge, I'accent a 6t6 mis tout sp6cialement sur
l'6valuation et le suivi de l'6ldve. En effet, cette 6valuation conditionne
la progression de l'6ldve et I'oriente, selon sa performance, sur d'autres
exercices, des tests ou des rappels de cours. Cette 6valuation est
6galement m6moris6e pour un contrdle ou une comparaison des
performances. L'utilisation des menus d6roulants, accessibles d tout
moment, autorise I'accds i des rappels m6thodologiques ou
documentaires.

La pr6sentation moderne et graphique de ce produit rend son utilisation
particulibrement agr6able et conviviale.



7 La trousse dlectronique V

Les versions Compatible PC et ATARI, s'enrichissent d'outils
6lectroniques int6gr6s accessibles i tout moment par les touches F1,F2,
F3 et F4.

Les carnets ile notes G7 et F2)
IIs sont au nombre de deux (utilisables par exemple par I'6ldve, ses
parents ou son professeur). Il s'agit d'une page-6cran oir I'on peut 6crire
librement i l'aide du clavier, effacer (touche DEL ou BACKSPACE), se

d6placer (flEches clavier). Le contenu en est maintenu pendant toute
I'utilisation du logiciel.

La calculette (F3)
Elle possEde toutes les fonctions arithm6tiques traditionnelles (les
quatri op6rations, ainsi que \/x, xz et fi) et irrdique les exposants. Elle
fonctionne par cliquage i laide d'un curseur command6 par la souris ou
les fldches clavier, mais 6galement au clavier d I'aide du pav6
num6rique. Dans ce dernier cas, souvenez-vous que :

* symbolise la multiplication
/ symbolise la division
I symbolise la fonction inverse : l/x
C sr,rmbolise la fonction carr6e : x2

R symttilise la fonction racine carr6e : fx
A permet la remise i 0



Le tableau ile brouillon G4)
Il permet, paralldlement aux exercices, de poser des op6rations, de
tracer des sch6mas... Tous les d6placements se font A I'aide de la souris
ou des flEches clavier. Pour utiliser les diff6rents outils, il suffit de se
positionner dessus et de cliquer : le curseur se transforme alors en I'outil
s6lectionn6:
. Le crayon permet d'6crire d I'endroit oi I'on clique (ou ENT) en se

servant du clavier.
. La rdgle permet de tracer des lignes en cliquant les deux points
extr6mes.
. La gomme permet d'effacer, aprbs avoir valid6 par cliquage, I'endroit
concern6, puis en la d6plagant.

Pour quitter chacun des 6l6ments de cette trousse, tapez ESC et le
prograrune retournera automatiquement ir I'exercice en cours.



Descriptif

V Pr6sentation V

L'int6r6t de ce produit r6side dans le caractEre progressif de la
succession d'exercices proposds i l'6lbve. Ceci permet un suivi pr6cis des
progrbs ainsi qu'une meilleure compr6hension des m6canismes de
r6solution.

VMenusV
Ils sont accessibles i tout moment et permettent d'obtenir rapidement
des compl6ments d'information : rappels de cours, d6finitions, exemples.

V Composition V
1. Calculs dans R
2. Puissances
3. ProblEmes mis en 6quations ou inQuations
4. Racines carrdes
5. Equations, in6quations et fonctions rationnelles
6. Factorisations
7. In6quations et systdmes d'in6quations
8. Equations
9. Applications lin6aires ou affines



V D6roulement V

Lorsque I'6ldve choisit un chapitre, son but est d'obtenir une note
sup6rieure en/20. Si sa note est comprise entre 8 et12/20, des tests sont
propos6s sur le thdme concern6 et selon son r6sultat, il peut soit
progresser, soit recommencer la s6rie. Si la note est inf6rieure A 8/20, des
rappels de cours pr6cddent le test. Il est possible de quitter le jeu i tout
moment par le menu "SERVICES".

Les commondes

En haut de l'6cran, une ligr.e contient les titres des menus d6roulants
auxquels vous pouvez acc6der ir tout moment en tapant :

. sur Compatible PC : ALT + lettre initiale du mot

. sur AMSTRAD : CONTROLE + lettre initiale du mot

. sur ATARI : en se positionnant dessus avec la souris

Le menu se d6roule ainsi :

. sur Compatible PC et AMSTRAD : vous choisissez un thdme i I'aide des
fleches et vous le s6lectionnez avec ENToU RETURN.

o sur ATARI : vous d6placez la souris sur le thbme choisi et vous cliquez.
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L'ordinateur affiche alors le texte ou I'image qui correspond. Lorsque
vous quittez ce document, il retourne automatiquement d I'action que
vous venez de quitter. Quand un menu d6roulant est affich6, vous pouvez
acc6der directement aux autres en tapant sur -) ou e- . Si vous ne d6sirez
pas acc6der i des chob; vous pouvez enrouler Ie menu en tapant ESC.

o Lorsqu'un texte occupe plusieurs pages-6cran, un ic6ne indique le
num6ro de la page. Si vous d6sirez acc6der aux pages suivantes ou
pr6c6dentes, il suffit de cliquer sur les flbches verticales.

r La touche F vous permet de quitter le document.

. Lorsqu'on vous propose un questionnaire avec plusieurs r6ponses (type

QCM), tapez simplement le chiffre de votre choix. Si plusieurs r6ponses
sont attenduet un conunentaire vous le signale.

. Lorsque vous devez r6pondre i une question, le curseur se place
automatiquement dans une case. Tapez alors votre r6ponse. Avec les
fldches t ou J ddplacez votre curseur jusqu'i la case suivante et tapez
votre r6ponse. Lorsque toutes les r6ponses ont 6t6 donn6es, validez avec
ENTERoU RETURN.

. Pour corriger ou modifier une r6ponse, placez votre curseur dans la
bonne case (avec t ou J), puis avec --> et <-, d6placez-vous d I'int6rieur
de la case. Vous pouvez alors ins6rer des caract€res/ ou en effacer en
tapant DEL.



Mise en roule

. Sur AMSTRAD CPC, clavier AZERTY : utilisez le systbme
d'exploitation CPM qui se trouve sur votre disquette. Tapez i CPM et
validez avec la touche RETURN; l'6'cran s'affiche en bleu clair. Tapez
LOADER et validez avec le touche RETURN.

. Sur AMSTRAD CPC, clavier QWERTY : utilisez le systbme
d'exploitation CPM qui se trouve sur votre disquette. Pour cela tapez I

CPM (le signe I s'obtient en tapant simultan6ment sur les touches SHIFTet
@), et validez avec le touche ENTER. Tapez ensuite LOADER et validez.

. Sur Compatible PC i tapez LOADER. Lors de la premiOre utilisation, un
menu pr6sentant diff6rentes cartes graphiques apparait. Faites votre
choix. En cas d'erreur, ou si vous utilisez le logiciel avec une autre carte
graphique, effacez le fichier CARTE.INF. Pour cela, aprEs avoir allum6
votre ordinateur, tapez DEL CARTE.INF. Puis relancez le logiciel.

. Sur ATARI : cliquez LOADER.PRG


