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DES CHIFFRES
ET DES LETTRES

Grace a I"électronique, voici pour la premiére fois, en
un seul jeu, les deux jeux de la célébre émission télé-
visée d'Armand Jammot.

Les joueurs vont retrouver ainsi I'ambiance de I'émission

et pourront s’entrainer & tout moment et n‘importe ou &
chercher le bon compte ou le mot le plus long.

PRINCIPE DU JEU

Seuls ou @& plusieurs, les joueurs ont le choix entre 3 modes
de jeu: le Jeu de chiffres-le Jeu de lettres-Des chiffres etdes
lefires.

e lls programment le jeu choisi, le nombre de joueurs et le
nombre de tours pour des parties rapides ou prolongées.

e L'ordinateur interroge alors le ou les joueurs :
- il détermine le joueur qui devra répondre le premier,
- il chronometre le temps de réponse,
- il vérifie la justesse des calculs, donne le bon compte,
vérifie I'emploi des leftres,
- & chaque tour, il affribue les scores de chaque joueur et
donne les scores cumulés.



A - Le Jeu de chiffres

L'ordinateur affiche une série de 6 chiffres et nombres et le
compte a trouver.

Les joueurs vont combiner chiffres et nombresa I'aide des
4 opérations pour trouver le bon compte ou le compte le
plus proche possible. S'ils ne le trouvent pas, I'ordinateur
leur donne la solution.

B - Le Jeu de letires

Les joueurs programment en début de partie le nombre de
lettres & utiliser, puis choisissent consonnes ou voyelles;
I'ordinateur distribue les leftres. Les joueurs doivent faire le
plus long mot.

C - Des chiffres et des letires

Comme dans I'émission, les joueurs jouent au jeu de chiffres
et au jeu de lettres alternés.

L'ordinateur les interroge 2 fois sur les lettres pour 1 tour de
chiffres.(La séquence exacte de I'émission comporte en réa-
lité 8 tours de chiffres et 14 tours de lettres, soit respective-
ment 4 et 7 par joueur).

L'ordinateur

Il fonctionne avec 4 piles alcalines de 1,5V non fournies
dans la boite.

a) Mise en place des piles

Ofer le couvercle du logement situé sous le boitier (a I'aide
d’une piéce de monnaie).

Placer les piles & I'intérieur du boitier selon le croquis gravé
sur le couvercle.

Remettre le couvercle en place.




b) Description de l'ordinateur

- Entrée des signes d’opérations
Arrét Affichage - Enirée du mode de jeu (A, B ou C)
- Entrée des lefires (jeu de leftres)

Mise en marche

alactronigue
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- Entrée du nombre de joueurs
- Entrée du nombre de tours - Entrée des lettres (jeu de letires)
- Entrée des chiffres (jeu de chiffres)

- Enregisirement de la programmation

- Entrée du chiffre O (jeu de chiffres) - Enregisirement des réponses

- Refus du mot adverse (jeu de lettres) (jeu de chiffres)

.| - Choix des leftres consonnes ou voyelles
- Acceptation du mot par l'adversaire

Important

Les touches A, B, C, D, E sont & double fonction, couplées
avec les signes d’opérations. Les touches consonnes, voyelles
sont couplées respectivement avec le chiffre 0 @et le
signe d’annulation




REGLE DE JEU

Avant toute programmation, les joueurs décident du numéro
d’ordre de chacun : Ji, J2 ou J3.

Jeu A - Jeu de chiffres

1) Les joueurs programment : la letire du jeu (A), le nombre de
joueurs (1,2 ou 3), le nombre detours (120u22a 1 et 2 joueurs,
12 ou 18 & 3 joueurs - voir “Important”).

2) L'appareil affiche le numéro d’ordre du joueur qui commence.
3) Puis une série de 6 chiffres et nombres pendant 15 secondes.

4) Il offiche ensuite le compte a trouver puis, alternativement, la
série chiffres et nombres.

5) Les joueurs doivent alors combiner chiffres et nombres par les
4 opérations (+, —, X, :) pour obtenir le compte demandé (ou
un compte approché).

Les résultats de chaque calcul sont obligatoirement des
nombres entiers. Les joueurs ne sont pas obligés d'utiliser
tous les chiffres mais ne peuvent utiliser 2 fois les mémes.

6) Au bout de 45 secondes, & I'appel de leur numéro, les joueurs
entrent leur résultat : le bon compte ou un compte approché.

7) L'ordinateur sélectionne le meilleur résultat et appelle le joueur
qui I'a obtenu (en cas d’égalité le joueur qui a été appelé le
premier).

8) Celui-ci entre ses calculs un par un. Il a 15 secondes pour entrer
son premier calcul que I'ordinateur contrdle et approuve en
affichant [

9) Il entre ensuite son second calcul, puis son troisiéme et ainsi de
suite jusqu’a ce qu'il obtienne le compte annoncé.
Entre chaque calcul, I'ordinateur affiche la série de chiffres et
de nombres.




10) L'ordinateur attribue et affiche les points : 8 points pour le bon
compte ou 6 points pour un compte approché. Puis, pour
chaque joueur, les points cumulés.

11) Il y a toujours un bon compte. Aussi, en cas d'erreur ou de
compte approché, avant de donner les scores, I'ordinateur
onne ses propres calculs.

12) Aprés avoir effectué le nombre de tours programmé, I'ordi-
nateur affiche EY3#d . Appuyer sur @ , recommencer une
autre partie en appuyant sur @

Important

Les joueurs peuvent jouer sur moins de tours que ceux pro-
grammeés. Dans ce cas, I'arrét du jeu se fait au moment o ils
doivent donner une réponse (letires ou chiffres) quelle qu’elle
soit. Il est frés important de respecter cette manipulation.

Exemple du jeu A - 2 joueurs - 12 tours

Programmation Touches Affichage

e Mise en marche

e Choix du nombre de joueurs ._>9 OO~ E

e Choix du nombre de tours _>o 9

e Enregistrement >o
(appel du premier joueur)




Déroulement du jeu

1° tour

e Affichage des
6 chiffres et nombres

e Affichage du compte & trouver
(démarrage des 45 s.)

e Réaffichage de la série en alternance avec le compte & trouver
pendant 45 secondes.

e Réaffichage du compte

e Puis appel du 1¢" joueur

(fin des 45s.)
e Le 1°"joueur entre
son résultat ——p
e Enregistrement
e Appel du 2° joueur

e Le 2° joueur entre

@ @ Q- IR

e Enregistrement

e L'ordinateur sélectionne
le meilleur joueur et son resultcn

e Attendre le réaffichage de la série

gt 5 10 Jo¢ 0 (E) 0 9

suivi de > o —_—

e L'ordinateur réaffiche —
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"oz —> @ 9 200=006

suivi de

e L'ordinateur réaffiche —

) iﬁ!%‘ieféiﬂf”GGOOQOOQQOO
suivi de B 0 bon compte

e L'ordinateur lui attribue 8 points

e Puis affiche son score cumulé
(pas de score précédent)

e Ensuite il affiche le score du 2° joveur — 3,

e Et son score cumulé

2° tour

e L'ordinateur affiche le joueur
qui jouera le premier

e Puis la série de chiffres et nombres

Et le compte & trouver

etc. comme indiqué précédemment.

L'ERREUR

L’ordinateur contrdle :

e que les calculs sont entrés dans un temps donné,




e que les calculs sont justes,

e que les nombres utilisés sont ceux parmi les é affichés ou les
résultats des opérations intermédiaires,

e que le résultat final correspond au résultat annoncé.

Dans le cas o un de ces éléments n’est pas respecté, I'ordinateur
affiche XXX, donne ses propres calculs, et attribue les points &
chacun des autres joueurs.

Attention

Toute erreur de manipulation au cours des réponses est sanction-
née (comme dappuyer sur le signe = 2 fois au lieu d’une).
Les joueurs doivent donc étre trés attentifs lorsqu’ils entrent leurs
calculs.

Pour la bonne marche de I'appareil, les joueurs doivent toujours
donner un résultat, méme s'il est loin du bon compte.
p

JEU B - jeu des lettres

Comme dans |'émission, tous les mots communs, les singulier et
pluriel, sont acceptés ainsi que les participes présents ou passés
des verbes transitifs.

e Les joueurs ont le choix entre un jeu & 6, 7, 8 ou 9 lettres.
e lls programment :

- choix du jeu B + nombre de lettres choisi (6-7-8 ou 9),

- nombre de joueurs (1, 2, 3),

- nombre de tours (& 1 et 2 joueurs : 12 ou 22 tours; & 3 joueurs :
12 ou 18 tours).

e L'ordinateur affiche le joueur qui jouera le premier puis demande
d’entrer les lettres, consonnes ou voyelles (C/V).

e Les joueurs appuient alors sur les touches @ consonnes,
0 voyelles une par une.

-a 1 joveur : les 2 touches au choix,

- & 2 jouveurs : chaque joueur alternativement, selon la nouvelle
formule de I"émission, '




- a3 joveurs : le 1* joueur appuie seul.

e L'ordinateur affiche les leftres au fur et & mesure de facon aléa-
toire.

e Apartirde laderniére lettre affichée, les joueurs ont 45 secondes
pour trouver le plus long mot.

e L'ordinateur demande alors & chaque joueur le nombre de
lettres du mot qu'il a trouvé et sélectionne le meilleur résultat (en
cas d'égalité, il désigne le joueur qui a été appelé le premier).

e Le joueur entre alors son mot lettre & letire.

e L'ordinateur vérifie que les lettres employées correspondent
bien & celles affichées précédemment.

e Les adversaires approuvent le mot en appuyant suro .
(En cas de jeu seul ou de litige, vérifier dans le dictionnaire).

e L'ordinateur aftribue alors au joueur un point par lettre du mot
et donne les scores de chacun.

o Si les lettres employées ne correspondent pas & celles annoncées,
I'ordinateur affiche XXX et attribue le total des points du mot &
chacun des autres joueurs.

e Si le mot ne remplit pas les conditions indiquées ci-dessus, si son
orthographe est mauvaise, le ou les adversaires peuvent le refu-
ser en appuyant sur o . Dans ce cas, les points du mot sont
attribués & chacun des adversaires.

e Puis I'ordinateur affiche & nouveau un joueur, puis voyelles ou
consonnes et la partie se poursuit jusqu’a la fin du nombre de
tours programmé. L'appareil affiche alors Appuyer sur

puis sur @ pour programmer une autre partie.

Exemple du jeu B - 9 letires - 2 joueurs - 22 tours

Programmation Touches Affichage

e Mise en marche —p @ — m

e Choix de jeu & 9 letftres — e 0 E— r’, E




e Choixdejeua2joveurs — 5 e —_— E

e Choix du nombre de tours _,9 9

e Enregistrement _>0 SO = E

appel du 1* joueur

Déroulement du jeu

1°" tour
e Demande de lettres

e Chaque joueur appuie & son tour

joveur 1




e Fin du temps (musique)

affichage 1% jouveur

g

e Entrée du nombre de lettres du mot — 3 O — m

e Affichage 2° joueur

e Entrée du nombre de lettres du mot

e Sélection du meilleur joueur

e Entrée du motpoomeeea

e Accord de I'adversaire ___>0

e Affichage des points

e Puis score cumulé

e Puis points 2° joueur

e Et score cumulé

2° tour

e Appel d’'un joueur

e Puis demande de leftres

etc. comme indiqué précédemment.




JEU C - Des chiffres et des letires

Ce jeu associe le systeme des 2 jeux expliqués ci-dessus suivant
un rythme précis, mais il différe selon le nombre de joueurs.

A1 et 2 joueurs

e Le jeu est calqué sur I'émission de télévision. Les(ou le) joueurs
jouent alternativement sur 2 tours de lettres pour 1 tour de
chiffres.

e lls peuvent choisir de jouer sur 12 ou 22 tours et d'utiliser pour le
jeu de lettres 6, 7, 8 ou 9 lettres. Dans ce cas, ils programment
Cé, C7, C8 ou C9 au choix. Le score du jeu de chiffres respecte
celui de I'émission quel que soit le nombre de lettres choisi (8
points bon compte, é points compte approché).

e S'ils veulent jouer exactement comme dans |'émission, ils pro-
gramment C9 et 22 tours.

e Dans tous les cas, la programmation se fait de la méme maniere
que les 2 autres jeux.

Exemple de programmation

Programmation Touches Affichage

e Mise en marche

e Choix du jeu
“Des chiffres et des leftres
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e Choix du nombre de joueurs — 9 _— > E

e Choix du nombre de tours—p 9 e

e Enregistrement —___, o appel du 1% joueur

Puis I'appareil interroge le 1" joueur sur les chiffres et la partie se
déroule comme précédemment indiqué.

A 3 jouveurs

e Ici, les joueurs programment également C6, C7, C8 ou C9 selon
le nombre de lettres choisi.

e lIs peuvent jouer sur 12 ou 18 tours.

e Les joueurs jouent en alternance : un tour de jeu de leftres, un
tour de jeu de chiffres et ainsi de suite.

e La programmation est la méme que pour les jeux précédents.

e Le score du jeu de chiffres est le méme que pour les jeux précé-
dents.

Important

e Pour la bonne marche de I'appareil, il est important de ne pas
appuyer sur pendant les 45 s accordées aux joueurs pour
réflexion.

e Ne pas oublier d’appuyer sur @ en fin de partie.

e Une pile usée entraine le déréglement de I'ordinateur. Aussi, si
vous constatez des anomalies, vérifiez d’abord I'état des piles.
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