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DES CHIFFRES ET




e 1 ordinateur
Pour jouer aux 2 jeux de I'’émission ou
vous voulez, quand vous voulez.
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DES CHIFFRES ET DES LETTRES

V ' BRER  CSn \Joy g

NATHAN

Des chiffres ou des lettres ?
-a 2 comme dans I'émission,
-oua 3,
- ou encore seul en entrainement,
choisissez parmi 3 modes de jeu :
e des chiffres et des lettres,
e jeu de chiffres,
e jeu de lettres.

e 2 piles de 1,5 V fournies dans la boite.

DES CHIFFRES ET DES LETTRES ...

CEST TOUT SIMPLE.
Lordinateur indique automatiquement toutes
les opérations a effectuer.

® quel jeu et combien de joueurs?

e il distribue chiffres ou lettres

10 1586 E%‘é
él_ ILEﬁNFa

® quelle est votre réponse ?
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e il donne le score de chacun.
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DES CHIFFRES ET DES LETTRES ..

DES DETAILS QUI ONT LEUR IMPORTANCE
e 'ordinateur donne le bon compte

e ['ordinateur vérifie les lettres

e ['ordinateur limite le temps de réflexion

e ['ordinateur sanctionne les erreurs

e ['ordinateur attribue les scores.
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s i L’e‘rr@grii L BT 1
o En cas derreur, lappareil affiche ‘ ; !
EEE
o Puis il dffiche & 1ouveau la série de - '_"’L_ ] =
lestres et le joueur peut alors rejouer. LU i
. Les points Remarque
Les points attnbues correspondent au On ne peut utiiser deux fois les mémes
nombre de lettres du mot trouve. ettres.

JEU DES CHIFFRES ET DES LETTR

Il se déroule comme précédemment in-

diqué rrais présente alternativement 1

tour de chiffres pour 2 tours de letires.
Nota

Pour ces trois jeux, dans le cas dun ré-

sultat ex aequo, ¢'est le premier joueur

appelé qui joue.

; Les }qqches spéciales

Elle est utifisée pour valider chaque
opération.
Elle permet égalerent d'activer le jeu. !

JEUX NATHANS A PARIS FRANCE. Drods reseru

Appuyer une fois dessus pour passer a

la phase de jeu suivante.

(Exemple: bon compte trouvé avant -—
['écoulement du temps imparti).

Elie permet de rectifier une donnée er-

ronée ou une fausse manceuvre avant !

lappursur 4 Lappareilaffiche alors ERREUR

la donnée précédente et le jeu se pour-
surt. o
Elle permet dinterrompre le jeu & tout
moment. Avec cette touche, le joueur
peut également saccorder un temps PAU

.-

supplémentaire de reflexion. Pour re-
partir, appuyer a nouveau dessus.
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L'ordinateur fonctionne avec 2 piles de 1,5 v. (réf. R6).

Mise e'n place des piles (la polarité est indiquée au fond du lo-
G AV gement}.
@ Faire glisser le couvercle, au dos de

Iappareil. dans le sens de la fleche B Remetirele couvercle en le glissant

Jusqu'a ce que les 2 ergots s'enclen-

B Insérer les piles dans leur logement chent sans forcer.

Affichage

Choix du. jeL
Interruptior
du jeu
E-tree
T a Acceptatior ou
davjouenrs refus des mots
o des lettres A B ¢ D PIOpsEs
 des chiffres Toucke
o des signes de validation
dapérations et signe =
Touche Choix des
de correction conscnnes
et voyelles
|

Attention
M Ne pas oublier de repousser le commutateur sur "ARRET" en fin de partie.

M Une pile usée entraine le déréglement de 'appareil. Aussi, si f'on constate des
anomalies, vérifier dabord I'état des piles.

de1a 3 joueurs

Un jeu électronique qui reflete la célébre émission télévisée d'Armand

Jammot.

PRINCIPE DU JEU o

W Les joueurs programment le jeu
choisi et le nombre de joueurs,

M Uordinateur guide le jeu tout au
long de la partie:
o |l appelle les joueurs.

« [l chronométre le temps de réponse.
o Il vérifie les caculs, donne le bon
compte, vérifie l'emploi des lettres.

o |l attribue. a chaque tour, les scores
de chaque joueur et donne les scores
cumulés,

1] MISE EN MARCHE

W Pousser le commutateur vers "MARCHE".

2] CHOIX DU JEU

Trois Jeux passibles

Des chiffres et des lettres, identique
a'émission - 2 joueurs ou jeu seul -
avec chronométrage de 45 secondes.
Alternance d'une série du Compte est
bon et de deux sénes du Mot le plus
long & 9 lettres.

Nombre de tours illimite.

Les lettres - a1, 2 ou 3 joueurs - avec
chronométrage d'entrainement (45 )
Série de 10 tours du Mot le plus iong
Les chiffres-a 1 2 ou 3 joueurs-
avec chronométrage dentrainement
{45 s). Série de 10 tours du Compte est
0N,




B Lors de la mise en marche, I'ap i =]
pareil effiche automatiqguement “Des = S ]
chiffres et des lettres” a 2 joueurs.

tncas daccord sur ce jeu, appuyer sur  S——————— =%

la touche 1

M Pour changer le mode de jeu,
avant dapppuyer sur 1

s | ‘i
L

‘ CHL
appuyer sur la touche o Les chiffres

s

Jusqu'a 'obtention du jeu souhaité. LA B

W Pour changer le nombre de joueurs, L
appuyer sur la touche chiffre corres
oondante.

Les letires

B Quand le jeu est défermné, appu-
yer sur la touche 1

DEROULEMENT DU JEU
JEU DE CHIFFRES

Il se joue en combinant les signes d‘opératlons avec les plagues pour arti-
ver au bon compte. T

B Affichage de départ avec indication
- ld"s‘
]
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W Affichage des 6 plaques et du
compte & trouver. {Chaque plaque est sé-
parée de la suivante par un trait vertical).

B Puis l'appareil demande son résul-
tat au 2 joueur (et au 3') qui procede
de méme.

B Seul le mellleur résultat reste affi-
ché, 'appareil demandant maintenant
les calculs.

W Le joueur entre son premier calcul
quand les plaques réapparaissent.

W Exemple de calcul:

25 X 10 = 250

« Touches: -
2g Sy Xy A 9
z 25 5 O 2

B Le resultat du premier calcul appa
rait & droite. Les plaques utilisées dis

paraissent. Les plaques non uhhséeé ”q‘{]_jmji,:[ _{'_:{5

restent affichées. s -
M Le joueur peut rentrer son deuxié-  :—wmm wwET————
me calcul et les suivants, un par un, jus- 5!5 i &
quau résultat final. | |

8 | 'appareil affiche alors le score de F
chaque joueur etien dujoueur entéte.

- e
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B L'apparell affiche & nouveau le jeu | i il f]
comme au départ et la partie se pour-

suit comme précédemment indiqué.

« En fin de partie, [appareil affiche le
score final de chaque joueur.

dujeu et du 1 joueur.
P v
e e w—
reil demande son résultat aul” joueur. ‘

M A la fin du chronométrage, 'appa- [»

B Celui-ci lindique en appuyant sur
les touches chiffres correspondantes
du clavier puis sur m

Remarque
W Onne peut utiliser deux fois les mé- B Dans le cas ol le joueur entre un ré-
mes chiffres ou nombres. sultat différent de celui de la machine,
W On ne peut utiiser deux signes cest ce dernier qui est affiche, a Fem-
d'opération au cours d'un calcui (com placement du compte & trouver.
me2X3X4=24)




L'erreur

o En cas derreur, lappareil affiche
EEE

« Puisilaffiche *JE JOUE" et va démon-
trer scn mede de calcul, opération par
opé-ation.

« Il affiche enfin son résultat final

o Les ponts {vorr ci-dessous) vont
dans ce cas a 'adversaire

Lebon compte

o Lersquiun joueur a trouvé e bon
compte, il gagne 8 points.

Le compte apbfpiciﬁéii )

« En cas de compte approché, cest le
Joueur qui est le plus proche du bon
compte qui est appelé.

L'appareil iui affiche les plagues et son
propre cormpte.

« Aprés que le joueur ait entré ses cal-
culs, lappareil réaffiche le compte ini
tial et donne son calcul jusguau bon
compte. L'ordinateur connait tou-
jours le bon compte.

o Un compte approché rapporte 6
points.

JEU DE LETTRES

Il s'agit de faire le mot le plus long avec
les lettres affichées.

Taus les mots communs, les singulier
et pluriel, sont acceptés ainsi que les
participes présents ou passés des ver:
bes transitifs,

e T )

« Aprés sélectior: du jeu. apparei affi-
che "consonnesvoyelles” et appelle le
premier joueur.

 Le joueur chaisit consonnes ou vo-
yelles en appuyant sur les touches cor-
respondantes Csn Vo

jusqu'a cequ'ily ait 9lettres sur ['écran.

 Ala fin du chronométrage, 'appareil
demande son résultet au 1 joueur.
Celuci entre le nambre de lettres qui
compose sonmot, exemple 7, et le vali-
de ({touche I I

« Puis I'appareil demande son résuttat
au 27 joueur (et au 3"} qui procéde de
méme.

o L'appareil appelle le joueur quia don-
né le mot le plus tong. réaffiche la sene
de lettres et le nombre de lettres.

« Le joueur entre son mot "POUTRES”
en appuyant sur les touches corres-
pondantes.

Le mot apparait. les lettres non util
sées sont déportées sur la gauche.
Puis il appuie sur 2

W Sile mot est accepté [adversaire oL
dictionnarre), appuyer sur QUL

WSi le mot est refusé, appuyer sur

« L'appareil affiche alors le score ce
chaque joueur etlen dujoueur en téte.
» L'appareil affiche & nouveau le jeu
comme au départ et la partie se pour-
suit comme précédemment indiqué.
o En fin de partie, 'apparedl affiche le
score de chaque joueur




