
MULTICOURS 5è

I - GEOGRÀPHIE

FeuiUeter un livle de téogrâphie est une invitltion au voyage qu'il est parfoi! diffrcile de ma!érialiser.

Poùr respecter ce désir de découvertc et de réflexio& ca logiciel inspiré de "Objectif Monde 2"
propose à l?l&e d€ s. mettre dans h pe{u dlm hornm€ d afaites qui désire implùr!€r son entreprise hors
d'Ewopq Pour frire lm choix raisonnablg il devrs, Suidé pâr un interprèt€, prenalrc coiscienc€ des réalirés
quoridi6ne6 €o Aûique, et en Amérique lrtine.

Ainsi donc en A-ftiqùe âprès avoir pris qw\ues repères, il se penche $r le passé colonial de lhistoire
africaine. Il étudie les climats et la végétstion et, ru Tchad il ûulysc la notion de PNB pâr hsbilan!
élément déteminùrt du niveâu d€ viê.
En Am&ique laline, il évoque la découv€d€ des pays d AmÉique latinc pâr l€s colonisateurs des l5o e! 16o

siècles. Puis à pdtir de rableaux, il coDstruir des graphiques mett nt en évidence la croissânce ale la
population des villes d'Amédquc L.!inc, pour sboùtir à ls notion dc surpopulelion.

Enfn, il étudie les spéaificités climarique,s de quelques !égions, et apfnend à i erpré!€r un graphique
climatique.

Avant ou après châcùr de ses voyages, I élève peur consuher un dictiormùe $i rcprend et pr&ise de
maniàe synthétique c€rtzins l€rmas clés abordés su cours du jeu.



PrograhEe

Iis rhèmes présen!és dans Objectif Monde 2 son! des queslions essenrielles abordées dans le

progrânune d€ géograhie de 3èjme. Ce sont également des asP€cts fondânentaux du monde actuel présentés

cofiune une inv itation au voya8e e! à la réflerion.

Les commandes

l.es cornmandes sont regrcuÉes au bâs de l'é.rân.

La main vous permet de changer de pageécnn en lapant sw n importe quelle touche. lrrsque vous

devez localiser un endroit sur la page-écran, déplacez voE€ curseur (à l'aiale de ls souris ou des flèches

ctavier) jusqu'à l'€ndroit désiré, puis validez avec ENTER (RETURN sur Amsùed). lrrsqu'on vous

propose un QCM, tapez simplement le chiffte de votre choix.

l,orsque vous dcvez répondre à une queslion, le cuseur se plac€ automaliquemen! dans Ùre case

Tapez alors votle réponse, puis aver les flèches, déplacez voE€ curseur jusqu'à la case suivânte- lrrsque
!ou@s vos réponses on! été dorurées, validez avec ENTER ou RETURN.

Si vous désirez corrigcr ou modifier une réPonse, Placez vous dans lÀ bonne case, Puis avec --> <-_
déplacez-rous à I'inérieur de la case. Vous pôuvez par exemPle, effacer une lcttre :

+Sur Thornson, tapez EFF

tsw IBM, Arnstrad, Atâri, tapcz DEL.



2 . SCIENCES NATUNELLES

Ce logiciel inspùé de "A h découverle d. h vie" est unj.ù édrcrrif $ri sbcæh. I inili€( l'enfmt aùx
scie$c€s nâEreltrer à l'ride è nornbrcuses illusEalions ou a mrtions.

Deur posribilités d utilis€( ce logiciel domenr à I'enfrnt ùne Srrndê liberté d'rccèr nrl rujeE ôboralés:

{ en suivmt lbrù€ des épisodes ê! al€s sujets

* en choiJissmt dsns cheque épirode rÙr sujet préci!

Il suffrt ale cliquer stlÎ l'écrun lél6n€n! voùlu (épisodc et sujct).

De! Îtppeb et des explicstions ,niméas porrent rur les diff&ents thème3 selon le sujet choisi.

Différens exercices sont proposés, ils sont 6ouvent ac.cornpagnés d'un suppon graphique ou dhne
ânimÂrion.



Le programmc

. À lâ cÀmpaSne : digeslion de la vache, r€ploduction de la poule et de la souris,
métâmorphose ale la 8Îenotrille.* Dans la fôret : lnoduction d'oxygène, reproduction de la fougàre (plante saff fl€ur), les
champignors, les prédaæurs.
* Au jardin : de la Iraine à lâ plmre (le haricor), de la fleur au fruiq te ver de terre e!
l'escarSot (locomoiion, rcspiration).

Le dictionnaire

Chaqùe mot ou exptessio4 souligné âu cours du logiciel esr repris dans le dicrionnairc. On
peur y avoir facilemenr accès en tapanr D .

Les exercices

t Texte explicadf
Chaque exercice débure pa! un lexle soùv€nr illustré desriné à donner ou rappeler les
notions suffisârÈs polir I'exéaution de I'exercice.

,} Texte d'aide

Si I'urilisateu rcncontre des difficulaés ru corrs de I'exercice, il peut avoir accès à un texle
d'aide plùs complet que le précédenr, e! qui développ€ des notions sÙpplémentaires . pour
cela pressez l€s louches STOP où ESC.



{ Exacicc
Ute illustrtion s'rffich€. Il s'.git dc lépondrê I I'side du curscùr à toùtcr lcs
"qucstioru" proposéês, soit en tlplnt Ùn mot, soit an choisilsslrt êttIc plusicurs réponscs,
5oi! cn complétânt lc 8rrphismc... puis de vrlidcr les réponrcs. Si lcs réponses sont
fsurses, elles rpprrrilsent rut fotrd noir: il faut les corriger. Puis la bormê réponse
s'afticic après plurieurs e*sais.

Las colnrnrndas :

Elles sont rouFùrs rrp,pclé.s à l'érr.n-

D Dictionnsirê

Plsse8c I l'éqûr ruivnt

[F raFz 
'ne 

orrhe

ENTER/RETURN Porù vrlidc( h sél€crion

STOP OU ESC AcrÀ arl têxr€ d'rltÊ

EFF Sur Ihomson, eff&er lca réponr€s fârrsses rvÛrt de tspc( à rpuv€au.



3 - FRANCAIS

Des enquêtes cent€s montlent que beùcoup de jeunes lecteurs ne lisent pas volontiers les lextes
litlérù.s dont la leature leur €st Énible, e'r raison de lew manque d enÈrînement.

Par ailleùs, l'évolulion de notre sociéé nous incire à recorsidérer la pratique de la lecture en
fonction des exigences sociales.

Ce logiciel perme! donc au jeune lecÈur d accéder au texle littéraire, ici Don Quichotte dans une
ûaduction frdèle de l'oeuvre originale, en étant guidé dans sa lecture de façon à bien en saisir le sens
prcfond. lÆ lecteu es! ainsi arnené à metlre €û plâce des procédures rcndânt sa lecNre efficace. Ce logiciel
mmprend quatre chapiE€s destinés à :

*bi€n saisi l'intérêt liu&aire, hislorique, humain de l'oeuvre
*enEaîner la mémoirc (chapiûes 4 )
*bien replacer les événemenls daîs leur or&e ckonologique (châp 1,3)
tponer son atr€ntion sur le vocabulaire (chapitres 2,3)

*consuher rm dictionnaire

Les commandes :
Elles sont regroupées en bas de l'écran.

* Ainsi, pendan! la lecture du texte, vous avez ac.ès aux command€s suivantes:

trlèche baut: accès page précédenæ Flèch€ bss: accès page suivanre
D: accès au dictiormaire Fl pour hnir La rnaln: laper sur unc rouche



*Lorsou'on vous prooose un OCM (où€stionnaire à choix mutliplet tâpez le chiffre de volre

*torsoue voùs devez rénohdre à une oùestion. le culseù. se place auromatiquem€nt dans une
case. Tapez votre réponse, puis avec les flèrhes, déplacez votre curseur jusqu,à la câse suivanre.
lrrsque toutcs vos réponses onr éÉ donné€s, validez avec ENTER ou REIURN.
Si vous désirez coniger ou modifier une réponse, placez-vous dajrs la bonne case, puis avec <---
-.-> deplaccz,vous à I'inrérieur de la case, polll effacer ure lerFe ou en insâer rùle autre.

*A tout moment. vous pouvez oblenir ll[tjldg ou relire le lexte avant d€ répondre, poul cela,
pressez les touches STOP ou ESC.

*læs touches fonction vous p€nneûent dbbtenir d€s l€ttres accennrées.
Fl (é) ;F2 (è) ; F3 (à); F4 (ù); F5 (c) ; F6 (ê) ; F7 (â) ; F8 (ô) ;F9 (î) ; F10 (i).

MIEUX VOUS SERVIR

Nous avons réalisé ce logiciel avec lc plus grard soin. Néairnoins, si une eneur s'étair glissée malgré nos
différenB contrôles ou si vous avez des remarqu€s à nous adress€r en vue d'une anréliorârion possible, n hésirez pas
à nous conlacter, les modifications seront apponé€s lors d'une prochaine édirion.

IDILEIJS :

COKTEL VISION
(t) 46 04 70 85



4 - LES JEUX

JÊU SUR THOMSON T0EÆO9: DAKAR 4 X 4

DAKAR 4 X 4 est un logiciel de simulation qui vous fera revivrc l'&venrure du rallye en Afrique. Vous
setez conftonré{e) à cinq conctnents et dewez hâblem€ût concilier conduit€ sù piste et pitolage à la carte lout cn
éviknr l€É dangers du désefl africâin.

Açheldsrutâiel:
Dans un prernier temps, vous achetez la nouri!ùe nécesseire à voûe suflie drnr le dés€n e! les pièces d€

r€chanSe qui vous pennetùont de répar€î en css d æidenr
Une cerlaine somme, nécêsseire à la préparation du rallye vous est initialement allouée. Vous faites

apparaiEe voEe choix st ùtiùsânr les flèches vsticâles, puis aùgment€z ou dimi æz les vâleùrs conespondantes
en agissant sw les loucheg + et -.
Dépârt de la côtns€ :

VoEe teûrF est compté, ne vous arrêlez l'3s inconsidérémenr p€rdant la couse et att€nlion ârrx collisioff
$ri coûlenl cher en pièc€s détachées er voùs !€trdent !

Attention i Vous pouvez quitter la pisle poul prendre ùn raccowci et semet vos conorrenls. Bien sûr,
vous rculercz hoins vite et sw un tensin diffrcile oir les ennuis mécaniques squent de se produire. Mair lâ ca €
vous p€rmetta d€ repérer votre position et celle de vos concurrenc.

s) L€ ttbleau de bord
Sur le ubleâu de bord se Eouve ale gauch€ à droite :

- le compleùr de viless€ le compre lows - lajauSe d'essence - la montre



b) - L€s commaùdes
- Clavier :

tæs llè.hes horizôûales agiss€nr sùr le Suidon
trs flèche,s verticales perm erf,nt d'ac.élérq er de décél&et.

Pour changer de vitesse, appuyer sù les touches nurnériqueÊ O'1....4.

- M.arE@:
t es directions gauche er drcile agissen! sur le guialorl

læs direations hau! et bas p€rmeûent d'ac.élérer ei de décélérer.

Pour changer de viresse, apPuyez d'ùn geste bref et sec d abord sut le boùton !it' Pùis

agissez venicalement sur le manche.

c) - La coûdulte
Aû€nrion : Un cstâin nombre de pdamèE€s de coûdùile ont été simulés de façon réaliste:

- levier ale vitesse : Vous devez Pten&e en considéralion les possibilirés de chaque vitesse et

vérifier volre compte rout. Ainsi, passez lâ première en eccéléraût rsisonnablement, puis la

seconde! e!c... jusqu'à la quatrième où vous atteindrez vott€ pleine vitess€ Si vous décélérez

tsop, r€pa ez d une vilesse inférieure, sinon vous n alfez Pas de puissance'

- te aeraoun. : Si vous mordez à trop grande vilesse su. le bâs-côté, e! dérapez, vous risquez

les ennuis mécaniques ! Par contre, vous Pouvez néSocier votte sortie de pisl€ dans de bonncs

cônditions e! même rouler à la carte dans le désed



JEU SUR COMPATIBLE rc: ROBINSoN CRUSOE

Rejetté par uûe vague gigânlesque au cours d'une efftoyable remÉte, un homme va lutler poù sa suvie
sw rm dvage ssuvage e! désolé.

Au couIs des 7 épisodes dont I'sction se sinre ddrs des lieux suF.bes, Robinson Crusoé dewa apprendre à
survivte, se nouirir, se vêtir, se pro!éger, s'abriter, se soigner, e!c..., puis combatùe aux cô!és de Vendredi
peutétre ? Avsnt de revoir, au bout de longues ùmé€s, des compatriotes.

Châque décision fere apparaîùe ou disparaitse des éléments du décor ou des persormâges, et fera évoluer le
sénado. Attention: tout€s vos dôisions ont rm impacr qùi poulra apparaifie tôr ou tard au cours de I'avenrwe et les
nisons de vos échecs ne voùs sÊron! pas nécessaircm€nt expliciées.

PouI vous lucer dâns l'âvenûr€, il vous suffi! ale répondre par un chiffte quand uû choix voùs est proposé,
et de regârder s€ alaoulfr le roman snimé. Un menu vous est proposé, avec 4 choix : DémomEarion (1) ; Jeu (2) ;
Partie m cours (3) ; Sortir (4). Poùr rcFendre une panie en coùts, tapez 3. Voùs
rejouerez au début de l'épisode où vous avez échoué, mêm€ après avoir éteint I'ordinat€ur.

JEU SUR ATARI ST: COKTELOID

Ieu de "casse-briques", Cokteloïd vous propose dc nomtreux tabl€âux e! agrémenb selon le rype de t'rique
détruite. Vous disposez disposer de 3 vies (ou "raquettes) au dépafl. Il vous est airui possible de: gagner une vie
après capture momentanée de la balle; provoquer lme d€sEuction en chaîn€ d€s briques alentours; capturcr des balles
pour €nsuiie en disposer de plusi€urs simuhanément; gagner des points de bonus.

Sejoue lmiquement à l'aide de lâ souris: le bouton de ùoit€ p€rmet de définir la posirion iniriale de la bâlle
sur la raquettq le tlouton de Sauche pemet de liberer la ball€; le mouvement de la raqueite €sl assuré par c€lui de la



JEU SUR AMSTRAD CPC 6r28: JUNGLE JANE

Avec la manette : PouI jouer alec la maneB€, aPpuyez sur la rouche FEU de lâ mânette Pendant le jeu'

vous devrez : actionnel la man€tte vers I'avant pow moîaer ; tLel sul la poignée pour descendre; ap'puyer sur la

touche FEU pour lirer.
Av€.le clavier : Pour jouer avec le clavier, appuyez sû la touche ENTREÊ, il vous fâut alors choisir les

touches qui vous serviront à monrer, à descendre, à tirer. Pour celt" æpuyez successivemen! sul les touches que

vous avez choisies. L,option A vous permet, si vous avez choili le clavier, de définir à now€aù lês touches ùtiles.

Ensuite. vous devrez choisi voùe niveau de jeu : FACILE (1); DIFFICILE (2); IMPoSSIBLE (3)'

l,ejeucompred3lableaux,chaquelableaucomPrend3passagesVousdisposezde3vi€saudépartVoÙs
devez a8€indre le marimum de PAPOUS e.n teur lançant des bananes. De leùr côté, ils vous lancenl des noix de

coco que vous alevrez évit€r. si vous laissez échapper 3 PAPOUS, vous êÈs mort. Des Ptit€s musiqÙes indique

qu'rm 
-PAPOU 

s'est échapÉ. Si vous êres atteint par I noix d€ coco, voùs peldez une vie. l-e nombre de ties est

indique dans le coin gauche, en haùt de l'écrân. il diminue d rm poin! chaque fois qÙe vous êtes aneint par unc noix

de càco. Si uous peraez 3 vies, vous finissez dais la mârmite. Il vous est alors poisible d'€ssayer de vous

accrocher à volre arni le vautour. Pow celâ, appuyez sur la louch€ corespondân! au TIR, c€ qui vous fâit bondir

hors de la mamite.
La pression que vous exercez condilionne la haut€ù du saut e! si vous Parvenez à atteindre le vautour.

vous bénéficiez d'une vie supplémengire. Si vous Eiomphez dâns un tableau, il vous fau. changer dc tableau.

Poùr cela, descendez le plùs bas possible puis saurez en appuyant sur la louche cotrespondaÎt à DESCENDRE,

enfi& af'puyez sut la touche correspondan! au TIR pour rcmonter dans la mamdle

ïi uou. p"tt""", à ûiompher des 3 lableaux, vous recommencez au tâbleau no1 avec un niv€au de

difficulté ptus 8rand. si vous batr€z rm scorc, rm parmeau de score sera affiché. Il vous faudra entrel un nom- Au

bour d'un certain remps ale non udl;sarion, le loSiciel passe ou mode démonsÛation. Pou sortir du mode de

démonsEarion, appuyez sw une touche.



5- MISE EN ROUTE

Mlse en route Atrrl ST
Français : Cliquez LOÀDER.PRG Jeu suprise : Cliquez JEU.PRG
Géographie: CliquezMONDE2.PRG Sciencesnau:relles: CliquezVIE.PRG

Mlse en rout€ Comprtlbl€ PC
Français: Tapez LOADER ,eu srirlrise: Tapez LOADER
Géographie : Tapez MONDE2 Sciences nstuelles: Tapez VIE

Atte ion : tors de la prerniàe utilisation, rlr menu pésentar! différentes canes graphiques peut apparaiFe. Fair€s
voûe choix. En cas d'elreur, ou si utilisez I€ logiciel avec une autre cafle gâphique, effac€z le fichier
CARTEJNF. Pour cela, après avoir rllùmé voEe ordinateur, tapez DEL CARTE.INF. Puis relancez le logiciel.

Mlsa eù roùt€ Âmstrrd CPC
Tapez ù|cPM et validez av€c le touche ENTER. Tapez ensuite LTOADER (pour la face À ou B) e! validez âvec la
rouche ENTER.
Sur m clavier QWERTY, au lieu de ùCPM, tapez ICPM ('I" s'obtienr en tâpûrt simùltmémen! sur SHIFf et @).
Pour lâice! le jeu, insélez la borme disquene et tspez Rt NTTJEU' puis pressez la torrche ENTER.

Ml,s€ cn roùte TboEson
Frarçais : Tapez RÙN "LOÀDER ,eu srirlrise : Tapez RlrN "JEU
CéoSrsphie: Tçez RUN "MONDE2 Sci€nc€s nahrelles: Tspez RuN "VlE


