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Commenl choisar : lorsque vous avez le choix
entre plusieurs possibilit6s,
tapez le num6ro correspondant
i votre choix.
exemple : aMeni-----]

l1.Jeu I

12. Explications 
I

13. Fin I

si vous voulez des explications,
tapez El.

Comment r6pondre : quand une question vous est
pos6e, tapez la r6ponse. Si
vous faites une erreur, appuyez
sur la touche @!. Corrigez
votre erreur et confirmez votre
r6ponse en tapant sur Slfll .

Comment s'ar€ter : lorsque vous d6sirez
interrompre un exerciee en
cours, appuyez simultan6ment
sur les touches @l et !1.

chaque fois que vous voyez ce
dessin, appuyez sur la touche
EMEII pour passer d la suite.

pour passer d la suite;

pour recommencer ce que vous
venez de faire;

pour refaire l'6tape pr6c6dente;

pour "sauter" i I'etape suivante.

L'apparition sur l'6cran d'un ou plusieurs des symboles
suivants vous permet de travailler et de jouer comme vous
I'entendez :

E
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CARACTERISTIOUES

PRINCIPES ET OBJECTIFS

LA CARTE DE FRANCE
. Pr6sentation
. Apprentassage

LES MERS ET LES PORTS
o Essais
r Jeu "Le Mont Saint Michel"

LES VILLES, LES FLEUVES ET LES MONTAGNES 

-10

o Essais 10

BALADES EN FRANGE (jeufinall
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5
5
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7
7
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LE PETITATLAS
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Age:de8i12ans

Nombre de joueurs ; 1 ou 2

Menu :

E La Carte de France :

- pr6sentation et apprentissage

Mers et Ports :

- essais et jeu

Villes, Fleuves et Montagnes :

- essais

Balades en France :

- jeu

a

E

E

Taper le numdro correspondant i son choix.

Utilisation : clavier

r Travailler et jouer sur la carte de France.

e Le joueur visualise sur la carte de France :

- d'une part, les noms des 4 mers, qui bordent la France, avec les
principaux ports maritimes ;
- d'autre part, les noms des 5 grands fleuves, 5 montagnes et 1O
villes.

. Aprds une pr6sentation g6n6rale, il est amen6, i travers une
s6rie d'exercices vari6s, i situer ces noms sur la carte et a les
6crire en respectant majuscules, minuscules et accentuation.

. Des jeux lui permettent, enfin, de v6rifier ses acquisitions tout
en stimulant la m6moire et les r6flexes.
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PRESENTATTON ET APPRENTISSAGE :

. Cette premidre partie permet d l'enfant de faire connaissance
avec la silhouette de la France et de situer sur la carte tous les
noms qui lui seront bientOt familiers.

o L'ordinateur propose un menu qui laisse le joueur libre d'aborder
"La Carte de France" comme il l'entend.

Menu :

E Les mers, les ports

E Les fleuves, les ports

! Les villes, les montagnes

E Apprentissage

E Essais et jeu

E Arr0t

Les trois premiOres options constituent l'6tape de "Pr6sentation"
de la France.

PRESENTATION

o Si le joueur tape E. l'ordinateur lui pr6sente sur la carte les qua-
tre mers et oc6an qui bordent la France ainsi que les six principaux
ports maritimes.
De la m6me fagon, il peut demander ce type de pr6sentation pour
les cinq fleuves et leurs principaux ports (taper E ) ou encore pour
les cinq massifs montagneux et cinq villes francaises importantes
(taper E).



o Sur la carte, les villes sont d6sign6es par un point rouge ; les
mers et les fleuves, par un petit bateau bleu ; et les montagnes par
le symbole A (noir sur l'6cran).

APPRENTISSAGE

o En choisissant l'option E du menu, le joueur peut m6moriser
tous les noms qui lui ont 6t6 pr6sent6s pr6c6demment, tant au
niveau de l'orthographe qu'd celui de leur localisation.
o ll suffit pour cela de pointer d l'aide du crayon optique un point
rouge (ville, port), un bateau bleu (mer, fleuve) ou un signe A
(montagne) pour faire.apparaitre son nom ir gauche de l'6cran.
. Pour interrompre la phase d'apprentissage, appuyer simultand-
ment sur les touches @ et !. Le menu apparait.

ESSAIS ET JEU

. Pour passer d la suite du microdidact taper E . te joueur
"s'embarque" alors pour les exercices et le ieu de la deuxidme
partie : "Les Mers et les Ports".

ARRET

. Pour arr€ter complEtement le d6roulement du microdidact,
appuyer sur la toucheE.



ESSAIS ET JEU "Le Mont-Saint-Michel"

. Dans cette 6tape du programme, l'ordinateur propose au joueur
le menu suivant :

E
a
E
E
E
E

Pointer
Ecrire
M6langer
Jouer
Passer d la suite
Arr€ter

Taper le num6ro correspondant d son choix.
Pour passer d'un exercice a l'autre appuyer simultanement sur les
touches @l "t E.
1. Pointer : en prenant tout son temps, le joueur d6place un carr6
sur l'6cran avec les touches fldches, puis tape sur lffifi pour
d6signer un emplacement : la ville (point) ou la mer (bateau) dont
le nom apparait i gauche de l'6cran.



2. Ecfte: un point rouge ou un bateau bleu apparait sur l'6cran ;
le joueur tape alors au CLAVIER le nom de la ville ou de la mer ainsi
localis6e (il a la possibilit6 de corriger i l'aide de la touche
lE) puis ilappuie sur l@1.
Atrention ! I ous les noms doivent 6tre 6crit en majuscule.

Le clavier est en minuscule.
la touche

3. M6langer : dans cet exercice, le joueur doit, soit pointer une
ville ou une mer sur la carte, soit taper le nom de l'endroit d6sign6
par le point ou le bateau.

4. Jouer : Le Mont-Saint-Michel

But du jeu : le jeu consiste a pointer sur la carte le plus possible de
villes ou de mers (dont les noms apparaissent d gauche de l'6cran)
avant que le Mont-Saint-Michel ne soit compldtement envahi par
la mer.

Jeudlou2joueurs.

D6roulement du jeu :

. A la demande de l'ordinateur indiquer le nombre de joueurs, leur
pr6nom et un niveau de jeu : entrain6, champion ou sp6cialiste.

I
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Remarque : dans une partie a deux joueurs, le premier nom tape
d6termine celui qui jouera le premier et le niveau de jeu sera com-
mun aux deux adversaires.

. En haut de l'6cran, le dessin du Mont-Saint-Michel sert de chro-
nomdtre.

o La mer monte trBs vite au Mont-Saint-Michel ! Dans ce jeu, tout
d6pend du niveau choisi : lente pour les "entrain6s, la mar6e
devient trds rapide pour les "sp6cialistes",

r La partie commence !

- Un nom apparait. Vite. il faut le situer sur la carte en d6signant
avec le crayon optique, le bateau bleu ou le point rouge auquel il
correspond.
- La r6ponse est bonne. Bravo ! Voici 1O points de gagner. Elle est
fausse..., tant pis mais attention la prochaine fois.. Le temps de jeu est 6coul6 lorsque le Mont-Saint-Michel est
compl6tement immerg6. A l'adversaire, maintenant de jouer (s'il y
en a un. bien entendu !)

o A la fin d'une partie, l'ordinateur propose de recommencer :

- Si oui, taperE ouE lpourchanger ou non les conditions de jeu)
- Si non, appuyer simultan6ment sur les touches @ et E.
5. Passer i la suite : en choisissant l'option E, le loueur passe ir la
troisidme partie du microdidact : Villes, Fleuves et Montagnes.

6. si le joueur tape E, il arr6te compl0tement le programme.
Arr6t :



ESSAIS :

. L'ordinateur propose au joueur le menu suivant :

E Pointer
E Ecrire
E M6langer
E Balades en France
E Arr6ter

o Les trois premiEres options amCnent le joueur d faire une suite
de petits exercices identique d celle pr6sent6e dans la partie "Les
Mers et les Ports" (voir explication page 4)

RAPPELS : Lorsqu'il est demande au joueur d'6crire le nom d'un
fleuve, ct'une montagne ou d'une ville, il faut :

1 . ne pas oublier de taper en lettres majuscules ;

2. taper unrquement le nom sans artrcle (Pyr6n6es, Seine, ...) ;

3. valider sa r6ponse en appuyant sur la touche r:rrEiEr=cr

o En choisissant l'optionE,le joueur accdde au jeu : "Balades en
France",



Ce 1eu regroupe toutes les connaissances acquises au cours du
microdidact. ll s'agit de donner le nom de toutes les 6tapes d'un
parcours indiqu6 sur la carte de France par l'ordinateur.

PREPARATION DU JEU

o indiquer le nombre de joueurs : taperflou@
. Taper le pr6nom de chaque joueur (8 caractdres maximum) ; en
cas d'erreur utiliser la touche IEI ; lorsque tout est correct.
valider par @E
o Choix du niveau de jeu :

ll existe 2 niveaux de difficult6 :

1 - d6butant
2 - sp6cialiste

Dans le ieu it 2, chaque loueur peut choisir son niveau ;

Taper le num6ro correspondant d son choix

SCORE :

o Chaque joueur dispose au d6part du jeu d'un capital de 50
points.
r Chaque bonne r6ponse rapporte 1 0 points.
. En cas d'erreur, le joueur perd 1O points s'il est au niveau "sp6-
cialiste" ; s'il est "debutant" il a droit d un deuxidme essai et ne
perd 1 0 points qu'en cas d'6chec au second essai.

D€ROULEMENT DU JEU

. Le ioueur doit effectuer des trajets en 5 6tapes et indiquer le
nom de chacune d'entre elles.
ll part toujours d'une ville pour arriver i une autre, longe des mers
et traverse des fleuves ou des montagnes ou encore d'autres vil-
les.
. L'ordinateur fait clignoter sur la carte le symbole du lieu que le
ioueur doit nommer ; a qauche de l'6cran il propose un nom.
o Si le nom est correct, le joueur appuie sur [@[ s'il n'est
pas correct, il utilise d droite du clavier les 2 touches OE pour
faire d6f iler tous les noms existants. Lorsqu'il pense avoir la bonne
r6ponse, il appuie sur $[!1.



. Lorsque le joueur est parvenu i la ville d'arriv6e, son score
s'affiche. ll recommence une nouvelle "balade" ou passe la main
d l'autre joueur s'il s'aqit d'une oartie ) deux.
r Tous les itindraires sont tir6s al6atoirement par l'ordinateur.

ARRET DU JEU

. Le jeu prend fin lorsque chaque joueur a effectu6 deux "bala-
des".
o Pour abandonner en cours de partie, appuyer simultan6ment
sur les touches E@ et ll.
o Dans les deux cas, il est possible de recommencer le jeu en
changeant les conditions (nombre de joueurs, niveau de diffi-
cult6...).

Nota : Pour mieux s'y retrouver parmi tous les noms propos6s,
voici le classement de toutes les villes, montagnes, mers et fleu-
ves que le joueur rencontre au cours de ses divers tours de
France :

Bayonne - Bordeaux - Brest - Dunkerque - Grenoble - Le Havre -

Lille - Lyon - Marseille - Nancy - Nantes - Orl6ans - Paris - Rennes -
Strasbourg - Toulouse

Garonne - Loire - Seine - Rhin - Rh6ne
Atlantique - Manche - M6diterran6e - Mer du Nord
Alpes - Jura - Massif Central - Pyr6n6es - Vosges

Exemple : si le joueur recherche NANTES et que l'ordinateur affi-
che PARIS, il devra "remonter" dans la liste et donc utiliser la tou-
che O ; si, en revanche, l'ordinateur affiche LYON, le joueur fera
d6filer les noms d l'aide de la touche O.

LES MERS

La Mer du Nord Elle borde les c6tes frangaises sur une trds
courte distance. Elle fait partie de l'Oc6an
Altantique et s'ouvre sur la Manche au sud
par le Pas de Calais.
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C'est une mer peu profonde qui s6pare la
France de la Grande-Bretagne.

Trds grand oc6an, il s'6tend d l'ouest
iusqu'aux c6tes am6ricaines et longe au sud
les c6tes africaines. En outre, il est trds riche
en poisson.

La M6diterran6e Situ6e au spd de la France, la M6diterran6e
est une mer presque ferm6e qui communique
avec l'Atlantique par le d6troit de Gibraltar.
Ses mar6es son faibles et de toutes les mers
qui bordent la France, c'est la mer la plus
chaude.
La principale ile francaise, la Corse, est bai-
gn6e par ses eaux.

La Manche

L'Atlantique

LES FLEUVES

La Seine

La Loire

La Garonne

Le Rh6ne

Le Rhin

LES MONTAGNES

Les Vosges

Le Jura

Les Alpes

C'est le plus paisible des fleuves frangaas et
le plus utile d la navigation.

De tous les fleuves de France, la Loire est le
plus long mais aussi le plus dangereux.

Ce fleuve qui coule dans le sud de la France
est tres irr6gulier et ses crues sont redout6es.

Fleuve puissant, le Rh6ne se jette dans la
M6diterran6e en formant le delta de la
Camargue.

Ce fleuve baigne les rives de cinq pays
d'Europe : la Suisse. l'Autriche, l'Allemagne,
la France, les Pays Bas. ll forme une frontidre
naturelle entre la France et l'Allemagne.

Situdes entre la Lorraine et l'Alsace, les Vos-
ges culminent e 1424 m au "Grand Ballon".

Situ6 entre le Rh6ne et le Rhin, 5 cheval sur
la France et la Suisse, le Jura culmine au
"Cr6t de la neige" it 1723 m .

La Chaine des Alpes est la plus haute
d'Europe. Le Mont Blanc est le point culmi-
nant (4807 m).



Le Massif Central C'est un ensemble de tr0s vieille roches dont
la plus haute, le Puy de Sancy (1885 m), est
un volcan 6teint.

Les Pyr6n6es A cheval sur la France et l'Espagne, la chaine
des Pyr6n6es s'6tend de l'Atlantique i la M6di-
terran6e. En France, le point culminant est le
Vignemale (3298 m).

Oc6an
Atlantique

Mer



Metq

Nancy'

Rqnnes

Le Mais
Dijon.

Limoge.s

Ajac'

La ligne cl-dessus est resetvee au joueur qui peut ainsi, s'il le
ddsire. inscrire le nom de sa ville et la situer sur la carte.



" CABTE DE FMNCE " enregistrd sur chaque lace de la cassette, se
oompose de 5 parties:

- uneen-t6te;

- carte de France (pr6sentation et apprentissage) ;

- meret ports (essais et jeu) ;

- villes, lleuves et montagnes (essais) ;

- balades en France (eu final).

Lorsque le joueur sera familiaris6 avec " CARTE DE FMNCE ", il pourra
relever le num6ro indiqu6 sur le lecteur de programmes lors du chargemenl
de chacune des parties, et compl6ter les tableaux cidessous.

FEA

EN.TFIE

C.ARTE OG FRA'{CE
(prra.drdfn.t
lp9rat$er)
MERS ETPORTS(c-.(F)
VILLES. FLEWESET
i,Ot{TAGNES

BAI.^DESENFR^NC€
(Fu)

FeB

E}$TEIE

BAIADES EN FMNCE
0w)

CARTE DE FNANCE
(p.a!€ntalion at
ap9ruttr.ca)

MESS ET PONTS
(c!d!r ol ls)
VILLES. FLEUVES ET
i,OI{TAGNES

SALAD€S EN FMNCE
oou)

Pour retrouver le jeu choisi, positionner la bande sur le num6ro relev6 sur le
lecieur, appuyer sur la touche INITIALISATION PHOGRAMME : et charger le
programme comme il est indiqu6 d la page " Mise en marche du systdme ".
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CONFIGURATION DE B.ASE

I UNITE CENTRALE AMSTRAD
crc1.6r'l66/|612E

CONIENU DE LA BOTIE

- I Dliquelle - I Corsollc
- I monuel d'ulllbollcn - I monuel d'dllbolbn

A PARTIR DE 8 ANS

Ce logiciel vo permettre d votre enfont de connoitre lo Fronce sur le bout
des dolgts.

L'enfont vlsuolise sur lo corte de Fronce ;

. d'une port. les noms des 4 mers qui bordent lo Fronce ovec les principoux
ports moritimes;
. d'outre port, les noms des 5 gronds fleuves, des montognes et de l0
grondes villes.

A trovers une s6rie d'exercices vori5s, l'enfont est omen6 d situer les
noms sur lo corte et d ies 6crire en respectont mojwcules, minuscules et
occenfuotlon.

DesJeux lui permettent enfln de v6rlfier ses ocquisitions tout en stimulont so
m6molre et ses r6flexes.

CARTE DE FRANCE

INTERNATIONAL

i. COPYRIGHT V FI INTERNATIONAT ]984


