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Copyrightetcopie :

Al'achat de ce programme pour ordinateur et de sa do-
cumentation associée (le logiciel), vous obtenez le droit
d’utiliser ce logiciel pour votre usage personnel seule-
ment sans en effectuer de copies. Ce logiciel est dépo-
sé. Il vous est interdit de le reproduire, le fraduire ou le
dupliquer sans I'autorisation écrite d'Atari Inc.



GARANTIE

Conformément a la ioi, la présente vente est soumise a
la garantie légale des défauts et vices caches.

Nous garantissons, pendant 30 jours aprés la date
d’achat, que le support sur lequel ce programme ATARI ® est
enregistré, ne comporte aucun defaut.

Si toutefois, il se trouvait que ce programme ne puisse
se charger normalement, et que la disquette, la cassette ou ia
cartouche ci-incluses en soit la cause, veuillez le rapporter a
votre revendeur avec une preuve d’achat datée, afin qu’il
puisse appliquer la garantie qui se borne strictement al’échan-
ge de ce programme par un autre identique, dans les meilleurs
délais.

Cette garantie ne s’applique plus dés lors que le support mon-
tre des signes évidents et anormaux d’usure, de contraintes
mécaniques (pliures, déformations dues a la chaleur, froissage
de la bande, tentative de démontage ou d’ouverture du sup-
port, etc.) ou de mauvaise utilisation ou détérioration (renver-
sement d’un liquide sur le support, empreinte de doigts sur les
parties magnétiques, altération électromagnétique, etc.). La
garantie est aussi exclue si ce produit n'est pas d’origine
ATARI ou s’il a été modifié par quiconque autre que par les
techniciens ou ingénieurs d’ATARI.

L’acheteur est tenu, dés son acquisition, de mettre a I'épreuve
le logiciel de ce programme ATARI, de vérifier la véracité de
ses résultats et de signaler sur le champ toute anomalie éven-
tuelle a son vendeur afin que celui-ci puisse en faire vérifier
I’lexactitude par ATARI en le retournant pour son remplace-
ment, dans les meilleurs délais.
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INTRODUCTION

Les programmes EDUCATION RECREATIVE
MILLIKEN ont été congus par des éducateurs experi-
mentés et permettent d’apprendre tout en s’amusant
a partirde I'ordinateur.

Les programmes de la serie MATHEMATIQUES
RECREATIVES développées par le Dr. William H.
KRAUS donnent la possibilitée aux enfants de tous
ages d’explorer et d'approfendir de nombreux
concepts de base tels que les formes, les couleurs,
la numeération, les opéerations. etc.

DE QUOI AVEZ-VOUS BESOIN ?

Version Cassette
e 1 Ordinateur-Maison ATARI possedant 16 Ko
de mémoire vive minimum
e 1 Lecteurde cassette ATARI
e 1 Cartouche BASIC ATARI™

Version Disquette
e 1 Ordinateur-Maison ATARI posséedant 32 Ko
de mémoire vive minimum
e 1 Unité de disgquette ATARI
e 1 Cartouche BASIC ATARI™

*  [eBasic estdéjaintégré dans la série des Ordinateurs ATARI XL.



COMMENT DEMARRER...
COMMENT ARRETER...

Votre Ordinateur-Maison ATARI est vendu avec
une notice expliquant son fonctionnement. Suivez
ces instructions soigneusement.

Lorsque vous utilisez la cassetie

e Introduisez la cartouche de langage BASIC
dans le logement de votre ordinateur®.

NE METTEZ PAS ENCORE L’ORDINATEUR
SOUS TENSION !

e Insérer la cassette dans votre lecteur de cas-
sette ATARI (I’'étiquette apparaissant sur ledes-
sSus).

Rembobinez-la et remettez le compteur & zéro.
Appuyez sur latouche PLAY.

s Appuyez sur la touche START™ de votre Ordi-
nateur et maintenez-la enfoncée pendant que
vous allumez I'Ordinateur a 'aide de la touche
POWER (en position ON).

Vous entendrez alors un signal sonore vous in-
diquant que I’'Ordinateur est prét a charger vo-
tre programme.

Relacher la touche START et appuyez sur la
touche RETURN de I’'Ordinateur.

e La bande de la cassette va defiler et vous en-
tendrez le programme se charger dans la me-
moire de I'Ordinateur (Soyez patient... cela
prend un petit peu de temps).

MAINTENANT TOUTEST PRET !

e Pour arréter de jouer, rembobinez la cassette,
&teignez I’'Ordinateur, voire lecteur de cassette,
puis le teléviseur.

* [ eBasic est déjaintégre dans la série des Ordinateurs ATARIXL.

= | orsque vous utilisez un Ordinateur-Maison ATARI de la série XL, appuyez
simultanément sur les touches START et SELECT, que vous relachez apreés le
signal sonore.

—

Lorsque vous utilisez la disquette

e Introduisez la cartouche BASIC dans le loge-
ment de I'ordinateur™.

NE METTEZ PAS ENCORE L’ORDINATEUR
SOUS TENSION.

e Allumez votre unité de disquette a I'aide de I'in-
terrupteur marche-arrét ; celui-ci doit étre en
position ON.

e Lorsque lalampe BUSY (occupé) s’eteint, intro-
duisez la disquette a fond (I’étiquette apparais-
sant sur le dessus, et la petite encoche rectan-
gulaire a gauche). Vous entendrez un « clic ».

e Fermez votre unité de disquette et mettez
maintenant ’'Ordinateur sous tension.

e Quand vous aurez terminé de jouer, enlevez la
disquette, mettez hors tension l'unite de dis-
quette, ’'Ordinateur, puis le téleviseur.

COMMENT SUIVRE L’EVOLUTION
DEVOS PERFORMANCES

Les logiciels sur disquette comportent un pro-
gramme « PERFORMANCES » qui permet de suivre
vos progrés. Ce programme affiche vos scores, le
nombre de fois que vous avez joue, le temps passé
surun jeu, etc.

Lorsque vous jouez, vos scores sont automati-
guement enregistres.

Pour consulter le fichier « PERFORMANCES », il
suffit, lorsque le menu apparait a I'ecran, d’appuyer
surlatouche O (zéro).

Si vos enfants jouent trés souvent, il est recom-
mandé de consulter le fichier « PERFORMANCES »
toutes les deux ou trois semaines.

*

Le Basic est déja intégré dans la série des Ordinateurs ATARI XL.



INSECTIVORES

Co Nombres positifs et négatifs }

ARRETEZ L'INVASION

Deux colonnes d’insectivores, les rouges et les
noirs, avancent vers le milieu de I’écran pour s’affron-
ter. Quand deux insectivores se touchent, ils dispa-
raissent tous les deux. Mais attention ! les deux co-
lonnes ne sont pas d’égale longueur, et donc, aprés
le chocg, il reste des insectivores de |la colonne la plus
longue !

A vous de les empécher, toujours, d’atteindre le
bord opposé de I’'écran, en faisant naltre une nouvelle
colonne d’insectivores ennemis.

Les insectivores rouges correspondent aux
nombres négatifs, les noirs aux nombres positifs.
Par exemple :
Si vous tapez —6, il apparaitra une colonne de 6
insectivores rouges.
Avec + 3, vous obtiendrez 3 insectivores noirs.

Vous n’utilisez pas nécessairement tous les
nombres : vous les choisissez parmi ceux qui restent
affichés en haut de I’écran, au-dessus du champ de
combat des insectivores.

Votre but est, bien sar, de faire disparaitre tous
les insectivores rouges et noirs.

DESINSECTIVORISEZ-BIEN !

SUGGESTION AMUSANTE

Inscrivez sur une feuille de papier, face a face, les
colonnes des nombres positifs et négatifs. Avec des
fleches, cherchez les correspondances entre les
nombres qui permettent I’'élimination la plus rapide
des insectivores.

CONCENTRATION

e Connaissance des fractions
e Meémoire visuelle

ATTENTION : RASSEMBLEZVOS ESPRITS !

Une grille de vingt cases, chacune marquée
d’une lettre, apparait sur I’écran. A chaque fois que
vous jouez, vous devez taper deux lettres pour réveler
le contenu de leurs cases. Ce peut é&tre une fraction
numeérique (1/2, 1/3, etc...) ou une fraction symboli-
que (des symboles de différentes couleurs ; un seul
symbole rouge sur trois symboles au total équivaut a
une fonction numérique de 1/3).

L’ordinateur vous demande alors si les deux ca-
ses sont équivalentes. Tapez O pour OUI, N pour
NON. L’ordinateur grogne si vous vous trompez !

Mais vous avez intérét a trouver, ou a retrouver
de memoire, des fractions égales. Ainsi, vous mar-
querez de points. Et moins il reste de cases sur
I’écran, plus vous marquerez des points.

Vous pouvez jouer seul ou a plusieurs (jusqu’a
quatre joueurs). Si vous souhaitez arréter la partie, ap-
puyez sur ESC lorsque I'ordinateur vous le demande
seélectionner une case.

PAS D’INFRACTIONS AUX FRACTIONS !

SUGGESTIONS AMUSANTES

Fabriquez votre propre jeu avec des cartes qui
tiendront le réle des cases de I’'écran. Etalez-les face
cachee : vous pouvez en retourner deux a la fois. Gar-
dez-les pour vous si elles sont eégales, remettez-les
faces cachées dans le cas contraire.

Vous pouvez trouver de nouveaux symboles de
fractions amusants : des parts de gateau ou de pizza,
parexemple !
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PRECAUTIONS D’EMPLOI \

Le logiciel que vous venez d’acquérir, se présente sous
I'une des trois formes suivantes : cartouche, cassette ou dis-
quette.

Si le programme est en cartouche, ne I'exposez pas aune
chaleur excessive ni & une atmosphere corrosive ou des
conditions atmosphériques extrémes qui pourraient endom-
mager les contacts.

Si le programme est en cassetie ou en disquetie, respec-
tez bien les conseils ci-apres :

— Nel’exposez pas alachaleur : évitez de poserune disquettie
sur ’ordinateur ou sur 'unité de disquette.

— Ne touchez jamais avec les doigts la bande magnétique elle-
méme ou la disquette magnétique

— Ne fumez pas ! En effet, les poussiéeres tres fines composant
la fumée se déposent sur les parties magnétiques et il s’en-
suit une usure prématurée du support.

— Veillez a tenir ces supports suffisamment éloignés de tout
champ magnétique. Ne posez pas de disquette sur votre té-
léviseur ou a proximité de ’écran.

— N’éteignez jamais votre unité de disquette alors que la lampe
« BUSY » est allumée. Vous risquez de magnétiser les tétes.

— Toute opération d’allumage ou d’extinction de ’'unité de dis-
guette doit se faire sans disquette al’intérieur.

— N’écrivez jamais directement sur la disquette.

— N’utilisez jamais d’épingle ou de trombone sur une dis-
quette.

— Stockez de préférence vos disquettes et vos cassettes a la
verticale.

— Evitez toute contrainte mécanique sur ces supports ; ne po-
sez pas de livre par-dessus, ne les faites pas tomber par ter-
re, etc.

— Ne faites pas d’encoche, de perforation ou de découpe dans
la pochette de la disquette.

En pratique, il est facile de respecter toutes ces conditions,
mais n'oubliez pas que 98 % des défauts constatés provien-
nent en fait d’'une mauvaise manipulation.
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