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IMNMTRODUCTION

EEMERSOL. YT TES

le logiciel ATARI-HATIER ci-inclus ss décompose
en deur programmes i

La Chasse aux Fautes

lLa Course aux Hapax

et met a votre disposition unge m2thode efficacs
et gaie pour apprendre 17orthographe en  jouant,
seul ou en famille. Vous manipulerez :

dans le cas de la version disguette, 3.900 fiots
dans le cas de la version cassette, 3.0460 mots
parmi les plus utilisés de la langue frangaise.

MaETERIEL MNEOCESSOI1IRE

Une cartouche de langags Basic ATARI  (pour les
Ordinatewrs—-Maison ATARI  BO0 seulsment). Cette
consigne ne s'appligue pas & la série XL ol ls
Basic est deja integra.

Four la version disguette
Un  ardinateuwr ATARI posssdant 48 ko de
memoire vive au minimum (%),

. Une unité de disguette ATART 1080 ou
ATARLI B810.

. Une commande & levier ATARI.

Four la version cassette :
Un ordinateuwr ATARD possédant 48 ko de
mémolre vive au minimum (€),
. Un magnétocassette ATARLD 1010 ou ATARI 410,
. Une commands & levier ATARI.

(#) Four pouvoir ubiliser ce programme avec un
Ordinatewr-Maison ATARI  &O0XL, 1l utilisation de
"extension-mémoire & 44 ko MEY est nécessairs.



MISE Enr ROUTE

CHRGEMEMT DL RO S E

1. 51 wvous utilisez un ordinateur ATART 800,
insére: la cartouche d= langage Basic ATARI dans
votre ordinateur.

2. Connectez la commands 4 levier  au port
d’entree-sortie no 1 de 17ordinateur.

41 vous posséder la version disguetts @

a) Eteignez votre systems.

b) fpres avoir mis sous tension vobre unité de
disquette no 1, attendez que le vovant luminsus
BUBY =e soit eteint. Fuis, inaére$ la disguette
programme, 1l etiguette dirigeée vers 1l haut el
Lo ner vers vous,

c) Allumez 1 ordinateuwr. Le programme s &
alore dans la mé&moire de 1'ordinatewr st ss
lance automatiguement.

&(E; vous posseder la version caseset
| 8} Eteignez votre systems. Me
Ilhors tension le module diinterface
Cdisguette, s"ils sont connectés.

b} Insgrezr la face 1 de la cassette~programms
dans le magnétocassette et appuyez sur  la touche
REWIND  pour  rembobiner complétement  1a bands.

\ | Prenez soin de remettre votre compteur 4 0 avant

'f d'enfoncer la touchs PLAY du magnétocassette.
) fppuyez  sur la  towche START de 17 ordinateur
| et mettez-le sous tension, la touche START  étant

toujours enfoncee.
L d} Au bip sonore, relache: cette touche =t
Cappuyer sur la touche RETURN, Le chargement du
, Dragramme  commence, 8t si le wvolume de votre
%téléviceur est bien régl vous entendrez le  son
ar%ctérlsant cette opa ilunu
ndant la durée du chargemsnt, o©'est-ad-dire
Envirmn 7 mn, 17ecran est bleuw, avec =n haut &
gauche le& mot READY affiché 1 sover patient,
s'il vous plaTt. D&s gus le programme el
charge, 1%&cran devient noir pendant guelgues
secondes, puis l'ordinatew affiche 17écran de
presentation.

g egalemsnt
t 17unite de

m

{3 ]
30, =3
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LA CHASSE AUX FAUTES
MANMUEL D TUTILISATION

OEJECTIFS D) JELS

Il s’agit de marquer le plus de points possible
en tirant, avec le bouton rouge de la commande A
levier, sur des mots mal orthographiés pour les
detruire.

Un obstacle : les memes mots peuvent apparaitre
aver une orthographe tantBt juste, tantdt
fausse.

Deux contraintes : le nombre de hballes mises &
voltre disposition (20) i

La duréde du jeu (3 minutes).

CaRal TERIST I OLIES
Mombre de jousurs -
Uptions de jeu : 3
Niveaux de difficulte @ 4
Fichiers disponibles : 15 de 140 mots/version D

7 de 140 mots/version K7
{avec 5 niveaux de difficulté chacun).

SO0RES ‘
Difficulte choisis

MOT JUSTE

. CONSErve 0 28 %0 +lg
« detruit =10 =10 —-15 =20
MOT FAUX

. COnserveé =0 =15 =15 =20
. détruit +10  +15  +20 +40

Un fichier de mots plus difficiles apparalt &
200, 400, AD00 puis BOO points.
. Chague passage a un nilveaw de difficultsg
superieure vous donne droit & une prime de 100
points.

VERSION DISGUETTE
DEROULEMENT DU JEU

Apres 1’apparition de 17écran de présentation
I"ordinateur vous demande de choisir parmi  17un
des 4 niveaur de difficulté, basés sur le rythme
et la durée d'affichage des mots. Utiliser votre
manette de commande pour faire votre choix.
Validez ensuite volre réponse en enfongant le
bouton de mise & feu de votre commande & levier.
Un petit signal sonore préceéde l"affichage de
17ecran vous invitant & indiguer & 1’ordinateur
le fichier de mots sur  lequel vous souhaitez
ouvrir la chasse.

Avec le levier de la manstte, choisissez 1°option
1 pour  trayailler s un fichier tiré au
hasard (1-13) i

2  pour  travailler sur un fichier de votre
choix (1-13) i

5 pour  travailler sur  un  fichier de votre
creation.

Une +fois encore, validez vobre réponse en
appuyant sur le bouton rouge de votre manette de
commande. Le fichier se charge, tandis gue
17ecran devient bleu pendant guelgues secondes.

Vous avez choisi 1’option 1

A partir d’un fichier choisi par @"ordinateur,
un mot s'affiche trois fois  au  hasard sUr
17 &cran. Servez-vous de votre manette de
cammande  pouwr  ajuster et tirer. Enfonce: le
bouton de mise & feuw powr détruire le mobt  fauy
ou laissez disparaitre de lui-méme le mot juste.
Vous connaltrez vite la bonne réponse d’aprés le
sCore aftiche et le s0n produit par
I7ordinateuwr. Festez sur  vos gardes, un  nouveau
mot apparalt...



-

Vous avez choisi 17option 2

fvec votre manette de commande, choisisse: 17un
des fichiers cantenus dans CE  programme,
numzrotés de 1 & 15, Vérifie: 1 orthographe de
chague mot el jouesz comme indiqué au paragraphe
preécédent.

Yous avez choisi 17option 3

A vous de jouer en créant votre propre fichier

de  mots. fprés  gueslgues instants, 17écran de
votre teéleviseur devient bleu et vous percevez
L sifflement. Cfest naormal . LTordinateur

affiche ensuite les instructions gque vous devrer
suivre pow  entrer les mots sur lesguels vous
souhaite: vous sswercer {(cf. page 11 ),

VERSION CASSETTE
DEROUL EMERNT DU JEU

Apres 1 apparition de 17écran de présentation .
"ordinateur vous demande de choisir parmi  17un
des 4 niveaux de difficulté, basés sur le rythme
et la duree d'arfichage des mots. Utilisezr votre
manette de commande pour faire votre choid.
Validez ensuite votre réponse en enfongant le
bouten de mise & feuw de votre commande & levier.
Un petit =ignal sonore précéde 1"affichage de
1"écran. I1 indigue alors & 17ordinateur le
tichier de mots sur leguel vous souhaites ouvrir
la chasse.

Avec le levier de la manette, choisissez 17option
1 pour travailler sur  un  fichier de votre
choix (1-%) i

2 pow travailler sur un fichier de wvotre
création.

Une fois encore, validez wvotre reéponse =1y]
appuyant sur le bouton rouge ds vobre manette de
commande.

Vous avez choisi 1’option 1
Votre cassette comporte 7 fichiers dont il est

important de repérer le debut. Four cela,
renettez diabord & zéro le comptewr de votre
magnetocassette, puis joues dans 1" ordre

-3
i

croissant f(de 1 & au  moins une fols aveo
chaque fichier. N oubliez pas, avant de lancer
chacun d'eux, de noter la valeuw affichée auy
compteur. Ce nombre vous donne la position de
départ du fichier suivant. Entin, reportezr ce
releve sur 17index des fichiers se trouvant & 1la
fin du présent manuel (page 19 ).



L= w =] atire cassehts
a Chasss  auyx Fautes  luil-mems

g e mots 1 & I, La secondes fage
comprend, elie, les fichiers de motse 4 &4 9,
D7autre part, nous vous rappelons que, aprés

avolr etalonne la face 1, vous dever retourner

2 ¢assette, rembobiner la bande jusgu’ debut,
et remettre le compteur duo magnétocassette 4
S A
ZEFO.

Fositionnez la bande dg vatire caﬁzette sur 17w

des tichiers

1k

instructions atf = l'é:r&n. Cette
procedure achevés, un mot s affiche trois  fois
ali hasard  sur 1'#cran. Servez-vous  de vobtre
manette de commands  pour  ejuster et tirer.

paur detryire
de lui-mme

vite la bhonne
1

1 i &
enfoncez le bouton de miss A
1 aux ot lais
1
répﬁﬁ e daprés le

L nouveal mob E‘.DDE.F':E‘.].{L,. .

Vous avez choisi 17option 2

f vous de jouer en crd&ant  volre fichie
de  mots. Apres  guelgques  instants, 17 écran

viotre televiseur devient bleu et S pPEFLEver
L sitflemnsnt. L esat notmal . L7ordinateur

affiche ensuite les instructions gue vous  devees
suivre powr  entrer les mots sur lesguels vous
souhaitez vous exercer (of. page 11 ).
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CREATION D UN FICHIER
Tapez votre fichier de la fagon suivants ;
En minuscules.
Le mot bien orthographié suivi du mot faux,
et ainsi de suite...
Fas d’espaces entre les mots.
Une virgule séparant chague mot du suivant.
Un nombre pair de mots par ligne.
8 mots maximum par ligne.
Enfoncez la touche RETURN pour entrer chague
ligne de mots.
Tapez (@ (SHIFT 8) pour sortir du mode de création
de fichier.
Exemnple de ligne :
malson,maltsson,palier,palliers,carton, karrtan

Utilisez 1le tablesu ci-desscus de redéfinition
de caractéres pour  afficher & 1'#cran des
caracteres comme  les vovelles accentuéges ou le

- cédille.

Frincipe @ Enfoncez simultanémsnt la touche LDTRL
et une autre touche du clavier.

i."accent aigu @
& : CTRL R
L*accent grave :
@ : CTRL W

Le T oosdille

: CTRL C

Ll

e accents circonflesss

CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL

CYQye= )y —
L] £ L) am L 1]
C O [T I

Lk



NOTES

Le mot n"est pas détruit :
« 51 vous tirer alors gu'il sst éteint.

Le jeu est terminé

« 851 vous aver épuisé volre capital de 20 balles

« 51 le temps imparti {(environ

gEcouleé.

-

I minutes) est

12

LA COURSE AUX HAaF & X
MANUEL D TUTILISATION

DEJECTIFS DU e

Voir les Hapax ! Fowr cela, effacer trés vite, &
17aide de la barre d"espacems=nt de viotre
ordinatewr, le mot qui s'affiche pour le retaper
=ans faute awn clavier.

Un obstacle : plus le jousur prend de temps pour
examiner le mot affiché, plus il perd de points.

Deur contraintes : Les Hapawx, mots trés rares,
apparaissent au sixigme niveau de difficul ta,
La durée du jeu n'excéde pas trolis minutes.

CoamRaCTERISTICUIES

Nombre de jousurs g1

Options de jeu i3

Fichiers disponibles @ 10 comprenant 180 mots
chacun (avec & niveaux de
difficulte).

SCO0ORES

. Chague mot correctement retapg vaut 10 points.

. Chague passage & un nivean de difficulté
superieurs vous donne drolt & une prime ds 100
points.

13



VERSIOMN DISRUETTE
DEROULEMENT DU JEU

fpres 1 apparition de 1%écran de présentation
1"ordinatewr  vous demande de choisir entre
options de jeu.

q
4
3

fAvec le levier de la manette, choisissez 17option

1 pour travailler sUF uri tichier tiré au
hasard (1-10) 3

2 pour  travailler sur un fichier de votre
choiy (1-10) 3§

3 pour  travailler zur  un  fichier de votre
création .

Ceci fait, validez votre réponse en enfongant le
bouton de mise & feu de votre commande & levier.
fpres  guel gues instants, 17gzran de votre
teléviseur devient bleu et vous percever un
sifflement. C'est normal. Enfoncez la touche
OFTION et 1'ordinateur affiche la régle du jeu.
Ou, plus simplement, appuyvez swr la touche START
pour lancer le j@u.

Vous avez choisi 1l option 1

A partir d'un fichier choisi par 17ordinateuwr,
un mot s"affiche a 1l écran. & vous de mémoriser
son orthographe avant de le faire disparattre en
appuyant sur la barre d’ espacement de
I ordinatewr. FRetape: le mot {(accents et C
cedille campris, =%il v & liew) et enfoncez la
touche RETURN pour valider votre réponse. Vous
connaltrez vite la bonne réponse daprés le
score ou  le message affiché, et le son produit
par 1l ordinateur. Rester sur vos gardes, un
nouveau mot apparait.

14

-~y

Vous avez choisi 1’option 2
Avec votre manette de commande, choisisser 17un
des fichiers contenus darns Cce programme,
numerotes de 1 & 10, et jouez comme indigué au
paragraphe précédent.

Vous avez choisi 1’option 3

A vous de jouer en créant votre propre fichier
de mots. L7ordinateur affiche ensuite les
instructions gque vous devrer respecter pour
gntrer les mots sur lesguels vous souhaiter  wvous
exercer (cf. page 18 ).

15



VERSION CASSETTE
DEROUL EMERNMNT DO} JELI

Apreés 17apparition de 1"é&cran de présentation
17ordinatewr vous demande de choisir parmi 1 une
des deux options de jeu.

fivec le levier de la manette, choisissez 17option

1 pour travailler sy un  fichier de votre
choix (1-10} 3

2 pour travailler sur un  fichier de votre
creatiorn.

Ceci fait, validez volre réponse en enfongant le
bouton de mise a feuw de volre commande & levier.
Apras gquel ques instants, 1" &cran de votre
téleviseur devient bleuw et vous percevez  un
petit sifflemsnt. C'est normal. Enfonce: la
touche OFTION et 1’'ordinateur affiche la regle
du  jeu. Ou, plus simplement, appuyez sur la
touche START pour lancer le jeu.

Vous avez choisi 1°option |

Votre cassette comporte 10 fichiers dont i1 est
important de repérer le debut. Four rela,
remettez d'abord & zéro le compteur de votrs
magnétocassette, puis jouss dans 1" ordre
croissant (de | & 10} au moins une fois avec
chague fichier. N oubliez pas, avant de lancer
chacun  d'eus, de noter la valeur affichés au
comptewr. Ce nombre vous donne la position de
gepart  du fichier suivant. Enfin, reportez ce
releve sur 1'indey des fichiers se trouvant & la
fin du preésent manuel (page 9.

16
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NOTA =

l.a premiére face de votre cassette comporte le
programme de la Courss  aux Hapad lui-méme, et
les fichiers de mots 1 & 5. La seconde face
comprend, slle, les fichisrs de mots & & 10,

D" sutre part, nous vous rappelons  gue, apreas
avolir eétalonné la face 1, vous devez retourner
la cassette, rembobiner la bande jusgu’au  deébut,
et remettre le compteur du  magnétocassette &

F=la= M

Fositionnez la bande de voitre cassette sur 17un
des fichiers dul progr anine et suiver les
instructions affichees & 17 &cran. Cette
procédure achevée, un mot s'affiche a 17ecran.
A vous de mémoriser son orthographe avant de le
faire disparaTtre en appuyant sur la barre
d’espacement de 1'ordinateur. Retapez le mot
{accents et c ceédille compris, s7il y a liesu) et
gnfonces la touche RETURN pour valider votre
réponse. Vous connaltrez vite la bonne reponse
d’aprés le score ou le message affiche, et le
son  produit  par  17ordinateur. Festezr sur vos
gardes, un nouveau mot apparalt. ..

Vous avez choisi 17option 2

& vous de jousr en créant votre propre fichier
de mots. L*ordinateur edite ensuli te les
instructions gue vous devrez respecter pour
entrer les mots sur lesguels vous souhaite:  vous
exercer (cf. page 18 ).

17



CREATION D UN FICHIER

Tapez votre fichier de la fagon suivante :

En minuscules.

Les mots les uns aprés les autres.

Fas d’espaces entre les mots.

Une virgule séparant chaque mot.

8 mots maximum par ligne.

Enfoncez la touche RETURN pour entrer chagque
ligne de mots.

Tapez@@ (SHIFT B8) pour sortir du mode de création
de fichier.

Utilisez le tableau ci-dessous de redéfinition
de caractéres pour afficher & L"écran des
caracteres comne les voyelles accentudes ou le ¢
cedille.

Frincipe : Enfoncez simultanément la touche CTRL
et une autre touche du clavier.

L*accent aigu :

& : CTRL R
Llaccent grave :
e : CTRL W

e © cédille
g : CTRL C

Les accents circonflexes o
a: CTRL &

€ : CTRL E

T : CTRL I

o : CTRL O

i: CTRL U

18
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PRECAUTIONS D’EMPLOI \

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

Sile programme est en cartouche, ne I'exposez pas a une
chaleur excessive ni a une atmosphére corrosive ou des
conditions atmosphériques extrémes qui pourraient endom-
mager les contacts.

Si le programme est en cassette ou en disquette, respec-
tez bien les conseils ci-apreés :

— Nel’exposez pas ala chaleur : évitez de poser une disquette
sur l'ordinateur ou sur I"unité de disquette.

— Ne touchez jamais avec les doigts la bande magnéetique elle-
méme ou la disguette magnetique

— Ne fumez pas | En effet, les poussiéres trés fines composant
la fumée se deposent sur les parties magnétiques et il s’en-
suit une usure prematuree 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 I’écran.

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

— Toute opération d’allumage ou d’extinction de 'unité de dis-
qguette doit se faire sans disquette a'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 mécanigue sur ces supports ; ne po-
sez pas de livre par-dessus, ne les faites pas tomber par ter-
re, efc.

— 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 deéefauts constatés provien-
nent en fait d’'une mauvaise manipulation.

\ P
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