
MONTE CRISTO

Aux sources du roman... et de I'cxprcssion littérairc.

Ourv a-iril dans Monté Cristo ?

- une base de dormées sur Alexmdre Dumas a rcn époquc composéc de rexæs (récits, biogrrplEs)
illustréc dc portraits, scànes ou de carres...

- un récit égalernent illustré fidèlernent adapté de I'ouvrc de Dumes ct diviré par commodité en
qusEe têrnp§.

- des résunÉs partiels

- me aide rapellant les principales commandes

- une possibiüté de quiuer et de soxegrrder I tout nnment une partie €n cours.



Outest-ce orre Monté Crislo ?

L,c logiciel tropose unc rpproche uiginale de l'oeuvre d'Alexandre Dumas.
l,c goût dc lire cst contmunent sollicité par I'absence dans le texte même du récit de mots clés qu'il
convient dc rctsowrr pour progresser.

Ceuc rcchcrchc, élérnat indispenseble d'une lecture active s'effocoe I la fois dans le récit lui-même,
souroc dinformâtion ct pofleur d'une logique intrirudue et dans une base de données appelée "rue de
I'énigme' I laquclle le lecteur peut s€ reporter à tout momert pour y enrichir ses acquis hisûoriques,
culnrels cr ütrérdres.

"Rue dc l'énigme", le lectcur est invité a :

- Décowrk en cliqumt librcment sur des personnages, des objas ou des parties de æxte une foule
dinformations qui cruichiront ses propres connaissances historiques ou liuéraires ,..

- Appr,ofondir eu hr et à mesure ces cormaissances pour æéder peu à peu unc perception globale de
I'époçe et dc I'environnement de Dumas.

- Déôrhc per recouprgee euæessifs des informations, les élémarts pertinents choisis et mis an scè:ne

po' Durnas dans lc cadre du récir



Lutilisation tbondantc de I'image lout ru long de cette basc de dormées aide l'élève à mémoire
I'information tout en la complétant d'un apport culturel indéniable. En effet les imagcs sont ici des
portais ou des scènes inspirées de tableaux corrrus ou encore
des ca'tes petmenant Ia localisuion immédiaæ de certains lieux géogrryhiques.

[,e travail sur Ie récit vient s'inscrirc dans cette même optique de découverte et dbrganisation des
données. Ainsi, au fur et à mesure des qustre moments du récit, l'élève est amené à:

- Lire, bien sûr le récit propos( qui est fidèle au roman de Dumas à son esp,rit et à son style, ct
illusué par des reprodrrctions extraites de I'édition de 1860 du roman-

- Comptcndre l'organisation du récit, l'imbrication des intrigues principates et secondaires, l'sncrage
dans une réalité hisorique et manifester cette cornpréhension en inscrivant au fil des pages les mots-clés
retents I la fois dans le récit et dars la base de dormées.

- Percevoir enfin, pa le truchernent du triple éclairage foumi par I'utilisation de la base de dorutée du
récit et des résumés partiels le subtil passage du réel à l'imagineire et les fondements logiques de tout
récir



Comment utiliser Monté Cristo ?

læ lecæur choisit d'énrdier rne des quatre parties du texte. L accès au récit, À la base de données et aux
résumés est alors cntikement lihe par cliquage d'images ct de ponions d'images dans la "rue de l'énignre
" qui ec ùouve ainsi ur cenue logique de Monté Criso.

[.e cliquage sur le livre, par exernple, permea l'rccès direct au récit de la partie en questiorL celui d'une
des pottcs à droitc de I'écran permet le passage au résumé ou I l'aræcdotc. Mais d'auues en&oits rcnt à
déoouwir pour utiliser judicieuscrnenr ceft bqse de données.

l* r&it lü-même semble sc prés€ûter sous rme forme mystérieuse à gauche une page de æxte où des
mots muquenE à droiæ unc page oùr apparaît une portion d'image, en bas une série d'icônes.



C'est ce æxæ qu'il faut compléter À l'aide de mots-clés trouvés soit dars le récit lui-même (ils sont
alors indiqués par des pointillés) soit dans Ia basc de données 'rue de l'énigme" (on e alors utilisé des
rirets).

[.e curseur s€ trouyant posifionné sr[ un mot manquanl, taper c€ mol, puis Passer au suivant cn

utilisant les flèches clavier. l.orsque tous les mols de la page sont complétés, vérifier ou valider en

tapant ENTER (ou R.ETURN) : les mots justes rêstrnt dors rffiches. Pour obtenir le curseur, il suffit
de taper ESC (STOP) (ou de presser l€ boutJon droia dê la rcuris). Pour compléær ce récit, il ne suflit
pas de lire aalentivement, il faut également rpprendre à sc déplacer dans le récit et dans la base de

donnéc.s. C'csr là lc rôlc dc la série d icônes qui sc tsouvent sous le texæ.

(. ou»

llue de l'énigne

Cliqrrr ceue icône pemrct de changer de pâge

Cliquer I'ascenscur p€rmct dc feire un bond dans le
récit.

Cliquer cette icône permet de rejoindre la base de

dormées.

Cliquer cetæ icône permet de consulær un résumé de
l'ensemble de ces commandes à tout momenL



fl.
J

Tu uorvcrrs les mêmes commandes dms les résumés.

II rcstc dcur icfucs qu'il faut savoir utiliscr :

Cliqucr sur cette icône permet d'imprimer le texte à

l'écra[

Cliquer sur cette icône permet I tout moment de
quitter h psrtie en cours. [.e Eavail effectué est alors
lutomati$sn€nt sauvegardé.

Si ptusians pcrsoilÉs trrvrillcnt pardlèlement sur Monté Cristo, nous leur conseillons d'inérer alors

une disqæuc fcmulée personnelle où les l-lchiers seront copiés.

Pour reprcndrc cc revril. il suffur d'insérer cettc disquette dens le lecteur svant de sélectionner
'continuer rme pa'tic'.



ATTENTTON! pAR SECURTTE, DUPLTQUEZ VOS
DTSQUETTES ÂVANT TOUTE UTILTSATTON

MISE EN ROI]TE

THOMSON : Tapez: RUN *AUTO. BAT

ATARI ST : Cliquez sur LOADER.PRG.

AMSTRAD CPC : Tapez: I CPM - Validez en rppuyrnt sur ENTER.
( " I " s'obtient en tapdrt simultanément sur SHIFT et ô, ou "ir" sur
clavier AZERI'ÿ)
Puis tpez: LOADER - Validez en appuyant sur ENTER.

AMIG^ : lnsé;ez la disquetæ et meüez l'ordinateur sous tensior\ le Iogiciel se

charge autometiquernenL

PC et COMPATIIILPS : Insérez la disquette dans le lecteur A (ou B) puis tapez
r: (ou b:).
Tapez: LOADER - Validez en sppuyant sw ENTER.
Suivez alors les instructiors données à l'écran concernant le choix de
vote ccæ graphique.
En cas d'erreur ou ri vous souhaitez utiliser le logiciel avec une
nouvelle carte grcphique. effacez le fichier CARTE.INF
Pour cela après avoir allumé votre ordinateur, tapez: D E L
CARTE.INF et validez en aprpuyant sur ENTER.
Pour utiliser votre logiciel avec un disque dur, copiez votre disquece
sur disque dur et laissezla dsrs le lecteur pendant l'uülisation du jeu.



:

Afin de vous feciliter I'utilisaüon de cc logiciel, nous vous conseillons d'effectuer les manipulations
zuivantes:

l- Prerr&e une disquene vierge, pris formater les deux fæes
2- Mare sur la fæe I dc caæ d\uene les frchiers :

EM2.TOT - ENI2JOO se trowant sur la face I de la disquaæ originale et :

APART IO.TOT - APART 20.TOT sc trouvant sur la face tr de le disquette originale.
3- Meure sur la fæe II de ceue disqueae les fichiers :

EM2TOT - ENI2JOO se rowant sur la facc I de la disquaæ originale et :

APART 40.TOT - APART 50.TOT sc &«xrvant sur la facc II de Ia disqrrcue originale.

Eruuiæ lors de toute utilisaüon procéder comme suit :

l. Larrca le programme avec la disquetæ originale.
2 Meurc la disquaæ préprée dars le lecæur : Fæe I si vous éurdiez les parties I ou 2

Face II si vous étudiez les parties 3 ou 4
3- Lusqræ vous av€z termùlé votre éErde, rematez alus la rlisqueue originale.

MIFTIX VOIIS SF'RVIR

Nous avons éalisé ce logiciel avæ le plus grand soin. Néanmoins si une erreur s'était glissée malgré nos
différents contrôles ou si vous avez des remarques à nous rapporter en vue d'une amélioralion de ce

logiciel, nhésitez à nous contacter, les modifications seront apportées lors d'une prochaine éditioru

COKTEL VISION: 25 rue MlcheleÇ 921(X} Boulogne Billencourt: (l) tl6 04 70 85


