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Il est recommandé de faire une copie de chacune de vos disquettes contenant les
fichiers. Mico Robot rend cette tache trés facile. Vous appuyez sur la touche [O]
(O pour Oui). Vous retirez votre premiére disquette et insérez une nouvelle (déja
préparée pour recevoir I'information). L’ordinateur inscrit votre fichier sur cette
disquette, votre copie est terminée! Vous appuyez alors sur la touche [N] (N pour
Non). Vous avez maintenant le choix entre créer un autre fichier ou retourner au
menu principal du programme.

Messages

¢ Si vous essayez de sauver un fichier sur une disquette ne contenant plus
d’espace disponible, vous recevrez le message suivant:

CETTE DISQUETTE EST PLEINE

VEUILLEZ CHANGER DE DISQUETTE
POUR SAUVER VOTRE FICHIER

[ENTER]

Vous n’avez qu’a utiliser une nouvelle disquette (déja préparée pour recevoir
I'information) afin de sauver votre fichier.

e Si vous insérez une disquette qui est protégée (avec un papier collant sur le coin
supérieur droit), vous recevrez le message suivant:

CETTE DISQUETTE EST PROTEGEE

VEUILLEZ CHANGER DE DISQUETTE
POUR SAUVER VOTRE FICHIER

[ENTER]

Pour sauvez votre fichier, vous devrez alors soit changer de disquette, soit enlever
le collant de protection.

¢ Si la disquette que vous utilisez contient déja un fichier portant le méme nom
que celui que vous désirez sauver, vous recevrez le message suivant:

SUR CETTE DISQUETTE ILY A
DEJA UN FICHIER NOMME nom

VOULEZ-VOUS REMPLACER CE
FICHIER PAR LE NOUVEAU QUE
VOUS VENEZ DE CREER? O/N



Si le fichier contenu sur la disquette ne vous est plus utile, appuyez sur la
touche [0] pour le remplacer par le nouveau. Par contre, si vous désirez conserver
le fichier de la disquette, appuyez sur la touche [N]. Pour sauver votre nouveau
fichier, vous pouvez changer son nom ou changer de disquette.

* L e quatrieme message concerne les erreurs de lecture et d’inscription:
ERREUR DE LECTURE

L’ORDINATEUR NE PEUT PAS LIRE
LE CONTENU DE LA DISQUETTE

VEUILLEZ CHANGER DE DISQUETTE
[ENTER]

Ce message indique que I'ordinateur ne peut lire le contenu de votre disquette
pour y inscrire le fichier. Vous devez alors changer de disquette pour sauver votre
fichier. (Pour plus d’informations, veuillez consulter la section “I/O ERROR’’ de
votre manuel d’utilisation du lecteur de disquette.)

Sauver le fichier sur une cassette

Le message suivant apparait a I’écran:

POUR SAUVER VOTRE FICHIER

INSEREZ VOTRE CASSETTE DANS LE
MAGNETOPHONE

PLACEZ LE RUBAN DE LA CASSETTE
APRES SON AMORCE OU APRES LE
DERNIER FICHIER DE LA CASSETTE

APPUYEZ SUR LES LEVIERS ‘PLAY’
ET ‘RECORD’ DU MAGNETOPHONE

[ENTER]

Vous retirez la cassette Mico Robot et insérez I'une de vos cassettes. Si vous
utilisez une nouvelle cassette, assurez-vous d’avoir avancé le ruban au-dela de
son amorce et, si vous utilisez une cassette contenant déja un ou plusieurs
fichiers, assurez-vous de bien placer le ruban apreés ces fichiers, pour ne pas
enregistrer le nouveau fichier sur un ancien. Lorsque votre ruban est bien placé,
appuyez sur les leviers ‘PLAY’ et ‘RECORD’ du magnétophone et appuyez sur la
touche [ENTER] du clavier de I'ordinateur. L’écran montre:

FICHIER (nom de votre fichier)
LANGAGE (unilingue ou bilingue)
NOMBRE DE MOTS (contenus dans ce fichier)
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et 'ordinateur inscrit votre fichier sur la cassette. Lorsqu’il aura terminé, le
message suivant apparaitra:

VOULEZ-VOUS SAUVER UNE AUTRE
COPIE O/N

Il est recommandé de faire une copie supplémentaire de chacun de vos fichiers.
Vous pouvez faire cette copie sur la méme cassette ou sur une seconde cassette
(ce qui est préférable). Mico Robot rend cette tache trés facile. Vous appuyez sur
la touche [O] (O pour Oui). Si vous utilisez une seconde cassette, insérez-la dans
le magnétophone, et si vous utilisez la méme cassette, vous n’avez qu’a appuyer
sur la touche [ENTER)]. L’ordinateur inscrit votre fichier sur cette cassette: votre
copie est terminée! Vous appuyez alors sur la touche [N] (N pour Non). Vous avez
maintenant le choix entre créer un autre fichier ou retourner au menu principal du
programme.

2. Utiliser un fichier déja créé

Cette option vous permet de jouer une partie de Mico Robot avec les mots
contenus dans I’'un de vos propres fichiers. L’écran montre:

QUEL EST LE NOM DU FICHIER?

Vous écrivez le nom du fichier que vous désirez utiliser et vous appuyez sur la
touche [ENTER] lorsque le nom est bien écrit. Vous verrez alors:

VOTRE FICHIER EST

1 UNILINGUE
2 BILINGUE

Si vous utilisez un fichier unilingue, appuyez sur la touche [1] ou, pour un fichier
bilingue, sur la touche [2].

Avec la version disquette, I’écran montre:

~ VOTRE FICHIER
INSEREZ VOTRE DISQUETTE
[ENTER]

Insérez la disquette contenant le fichier que vous désirez utiliser et appuyez sur
[ENTER]. La partie débutera lorsque I'ordinateur aura terminé la lecture du
fichier.



Avec la version cassette, I’écran montre:
VOTRE FICHIER

INSEREZ VOTRE CASSETTE DANS LE
MAGNETOPHONE

IMPORTANT: PLACEZ LE RUBAN DE
LA CASSETTE AVANT LE DEBUT DU
FICHIER

APPUYEZ SUR LE LEVIER ‘PLAY’
DU MAGNETOPHONE

[ENTER]

Vous insérez la cassette contenant le fichier que vous désirez utiliser. Vous
devez placer le ruban avant le début du fichier. Si vous ne savez pas exactement
ou débute le fichier, rembobinez complétement le ruban et I'ordinateur trouvera
automatiquement le fichier. Réglez le volume du magnétophone sur 5, appuyez
sur ‘PLAY’ et appuyez sur la touche [ENTER)] du clavier de I'ordinateur. Le
message suivant apparait a I’écran:

JE PRENDS MAINTENANT LE FICHIER
nom du fichier

Ce message restera a I’écran jusqu’a ce que 'ordinateur ait terminé la lecture
du fichier. Lorsque la lecture sera terminée, la partie débutera.

Messages pour la version disquette
Lorsque vous utilisez vos fichiers, deux messages peuvent apparaitre a I’écran.

¢ Si le fichier que vous désirez utiliser n’est pas sur la disquette, vous recevrez le
message suivant:

nom N’EST PAS SUR LA DISQUETTE
[ENTER]
¢ Le second message concerne les erreurs de lecture:
ERREUR DE LECTURE

L’ORDINATEUR NE PEUT PAS LIRE
LE CONTENU DE LA DISQUETTE

[ENTER]
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L’ordinateur ne peut lire correctement le contenu du fichier que vous avez
choisi (veuillez consulter la section “‘I/O ERROR’’ de votre manuel d’utilisation du
lecteur de disquette). Vous devez alors retirer cette disquette et utiliser votre copie
de sécurité.

A la suite de chacun de ces deux messages, vous appuyez sur la touche
[ENTER]. Ceci vous raménera au menu principal du programme (page 6).

Messages pour la version cassette
Lorsque vous utilisez vos fichiers, deux situations peuvent se produire.

e Si le fichier que vous désirez utiliser n’est pas sur la cassette que vous avez
insérez dans le magnétophone, ou que le volume de ce dernier est réglé trop
bas, le ruban de la cassette défilera au complet et le message ‘“‘je prends
maintenant le fichier’”’ restera a I’écran. Vous devrez alors soit retirer la cassette
et insérer celle qui contient le fichier, soit régler le volume du magnétophone.
Vous pouvez aussi arréter la lecture du fichier en appuyant sur le bouton de
remise a I’état initial (“‘reset’’), a 'arriére de I'ordinateur (ce qui provoquera une
nouvelle exécution du programme et vous permettra de recommencer a
nouveau).

¢ La seconde situation concerne les erreurs de lecture. Le message suivant peut
apparaitre a I’écran lorsque vous utilisez un fichier:

ERREUR DE LECTURE

L’ORDINATEUR NE PEUT PAS LIRE
LE CONTENU DE LA CASSETTE

[ENTER]

L’ordinateur ne peut lire correctement le contenu du fichier que vous avez
choisi, probablement a cause d’un réglage incorrect du volume du
magnétophone. Changez le réglage du volume et recommencez I'opération en
appuyant sur la touche [ENTER]. Si vous recevez toujours ce message, vous
devrez alors retirer cette cassette et utiliser votre copie de sécurité. Vous pouvez
aussi arréter la lecture du fichier en appuyant sur le bouton de remise a I’'état
initial (“‘reset’), ce qui vous raménera au menu principal et vous permettra de
refaire un choix.



La partie débute

Dans le haut de I’écran apparaissent les six piéces de rechange disponibles
pour la construction du robot. Un peu plus bas, I'ordinateur inscrit la premiére
lettre du mot suivie de boites rouges. Prenons I’exemple suivant: le mot choisi par
I’ordinateur est “MAISON”’. L’écran montre 6 boites rouges et la premiére
contient la lettre ““M’’. Vous devez trouver toutes les lettres contenues dans ce
mot pour compléter la construction du robot. Supposons que le joueur choisisse la
lettre ““T”’. Comme cette lettre n’est pas contenue dans le mot “MAISON”’, une
piéce de rechange disparait et est remplacée par cette lettre.

Maintenant, supposons que le joueur choisisse la lettre ““S”. Cette lettre est la
quatrieme lettre du mot: elle apparait donc dans la quatrieme boite rouge et une
partie du robot se construit.

S
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Vous devez choisir des lettres jusqu’a ce que vous ayez construit le robot ou
jusqu’a ce que vous ayez épuisé toutes les piéces de rechange. Si vous
complétez la construction du robot, vous obtenez des points pour chaque piéce de
rechange sauvée et, si vous avez sauveé les six piéces, vous vous méritez un boni
de 1000 points. Le robot fera alors apparaitre une a une les lettres du mot. Par
contre, si vous avez épuisé toutes les piéces de rechange, vous n’obtenez aucun
point et le robot se désintégrera.

Partie bilingue

Dans une partie bilingue, le mot francais apparait a I’'écran et vous devez
trouver la traduction anglaise de ce mot. Dans notre exemple, le mot “MAISON”
apparait au centre de I’écran et, un peu plus bas, cinq boites rouges apparaissent,
la premiére contenant la lettre “H”’.

ML

Vous devez trouver le mot anglais, débutant par la lettre ““H’’, qui est la
traduction anglaise du mot “MAISON’.

La chasse aux lettres

La chasse aux lettres offre 9 degrés de difficulté allant de débutant (1) a expert
(9). Le degré de difficulté détermine la vitesse a laquelle les lettres changent de
boite durant le jeu et le temps alloué pour jouer la partie. Plus le degré est élevé,
plus les lettres se déplacent rapidement et moins vous avez de temps pour

réussir. Vous choisissez le degré qui vous convient en appuyant sur 'une des
touches de 1 a 9.

Les lettres du mot apparaissent a différents endroits sur I’écran et lorsqu’elles
sont toutes présentes, un pion apparait prés de I'une d’entre elles.



A I'aide du baton de commande, vous devez diriger votre pion vers la boite
contenant la premiére lettre du mot (dans notre exemple, la lettre ““M”’) et tirer sur
cette boite en appuyant sur le bouton rouge du baton de commande. Si votre tir
atteint la bonne lettre, elle disparaitra de la boite pour apparaitre dans le haut de
I’écran. Vous gagnez alors des points et devez passer a la deuxiéme lettre du
mot.

Controle du baton de commande

Le pion se déplace continuellement, sauf lorsqu’il atteint les extrémités de
I’écran. Prenez le baton de commande dans votre main en placant le bouton de tir
(rouge) vers I'avant. Pour déplacer votre pion vers le haut de I’écran, poussez le
baton de commande complétement a I’avant (vers le bouton de tir). Pour déplacer
le pion vers le bas de I’écran, vous tirez complétement le baton de commande
vers vous. Pour déplacer le pion vers la droite, poussez le baton de commande
complétement a droite et, pour un déplacement a gauche, poussez le baton
complétement a gauche.

Pour tirer, appuyez sur le bouton rouge du baton de commande. Le tir du pion
se fait toujours dans la méme direction que son déplacement: si le pion se dirige
vers le haut de I'écran, le tir sera vers le haut, ainsi de suite.

Le déplacement du pion

La vitesse a laquelle le pion se déplace sur I’écran dépend du degré de
difficulté choisi. Plus le degré est élevé, plus le pion se déplace rapidement.

En se déplacant sur I’écran, le pion séme derriére lui d’autres pions. Si vous
touchez a I'un de ces pions, vous perdez des points. Par contre, vous pouvez faire
disparaitre ces pions en tirant sur eux, ce qui vous ouvrira un passage.

Les boites rouges

Un pion ne peut pas passer au travers d’une boite rouge.Si vous essayez de
faire pénétrer votre pion dans une boite, il changera de couleur et la boite le fera
rebondir... et vous perdez des points. Vous devez alors immédiatement changer
de direction sinon votre pion continuera a rebondir sur la boite, ce qui vous fera
perdre encore plus de points!

Si vous tirez sur une boite rouge qui ne contient pas la bonne lettre, elle
disparaitra temporairement de la boite et tirera sur votre pion, ce qui vous fera
perdre des points. Avant de tirer, vous devez donc vous assurez que la boite
contienne la bonne lettre.

19



20

Le temps alloué au jeu

L’ordinateur dessine, au bas de I'écran, 64 points rouges. Chaque fois qu’une
lettre change de boite, I'ordinateur émet un “‘bip’’ et un point rouge devient jaune.
Vous devez attraper les lettres du mot avant que les points rouges ne soient tous
jaunes. Le temps alloué au jeu est déterminé par le degré de difficulté que vous
avez choisi.

Boni
Lorsque la chasse aux lettres est terminée, I’écran montre:

LE MOT ETAIT
?

Vous devez écrire le mot avec lequel vous avez fait la chasse aux lettres. Pour
corriger une erreur, appuyez sur la touche [«]. Lorsque le mot est bien écrit,
appuyez sur [ENTER]. L’écran montre alors:

TON MOT EST
mot

ENTER
Oou
« CORRECTION

Vous appuyez sur [«] pour faire une correction ou sur [ENTER)] si vous
croyez avoir bien écrit le mot. Si, a votre premier essai, vous avez écrit le mot
‘sans faute d’orthographe’, vous gagnez un boni de 10000 points! Sinon,
I'ordinateur vous accordera une derniére chance et, si vous réussissez, vous
obtiendrez un boni de 5000 points... Une partie parfaite dans laquelle les six
piéces de rechange ont été sauvées, aucun point n’a été perdu dans la chasse
aux lettres et le mot a été correctement écrit, donne un total de 20000 points.

La présentation des résultats

La maniére dont les résultats sont présentés a I’écran dépend de I’option
utilisée.

e Option 1 et 4

Les noms des neuf joueurs ayant obtenu les résultats les plus élevés
apparaissent a I’écran.



LES CHAMPIONS DE LA JOURNEE

1 NOM 1 20000 NIVEAU 9
2 NOM 2 20000 NIVEAU 8
3 NOM 3 20000 NIVEAU 7
4 NOM 4 20000 NIVEAU 6
5 NOM 5 20000 NIVEAU 5
6 NOM 6 20000 NIVEAU 4
7 NOM 7 20000 NIVEAU 3
8 NOM 8 20000 NIVEAU 2
9 NOM 9 20000 NIVEAU 1

L’écran montre I'ordre des gagnants, le nom du joueur, le résultat et le niveau
de difficulté choisi pour jouer la partie. Pour que votre nom apparaisse a I’écran,
vous devez donc vous classer parmi les neuf premiers joueurs.

¢ Option 2

Les résultats de la partie présentent le nom des deux joueurs ainsi que le
nombre de points gagnés.

POINTS
JOUEUR #1 18000
JOUEUR #2 12000

Si plusieurs parties sont jouées, I'ordinateur compilera automatiquement les
points de chacune de ces parties.

¢ Option 3

Avec I'option 3 (devoir), les résultats sont présentés de deux maniéres
différentes. Aprés la ‘‘chasse aux lettres’’ de chacun des mots du devoir, I’écran
montre:

TES POINTS nom

CETTE PARTIE 12000
TOTAL 38000

L’ordinateur écrit le nom du joueur et les points obtenus dans la partie qui vient
de se terminer. La colonne ‘TOTAL’ présente la compilation des points de toutes
les parties jouées.
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Lorsque le dernier mot du devoir est complété, I’écran montre:
BRAVO nom
LE DEVOIR EST TERMINE
TES POINTS 62000
Le résultat présenté est le total des points obtenus pour ce devoir.
Pour jouer une nouvelle partie

Sous la présentation des résultats, les messages suivants apparaissent au bas
de I’écran:

[C] POUR CONTINUER
[N] POUR UNE NOUVELLE OPTION

Si vous désirez garder la méme option et continuer la partie, vous appuyez sur
la touche [C]. Par contre si vous désirez changer d’option, vous appuyez sur la
touche [N], ce qui vous raménera au menu principal. Les résultats et les mots
seront alors effacés de la mémoire de I'ordinateur et vous pourrez débuter une
nouvelle partie.

Bouton de remise a I’état initial (‘‘reset’’)

En appuyant sur le bouton de remise a I’état initial (“‘reset’’), a 'arriére de
I’ordinateur, vous obtiendrez deux effets différents:

e | ors de la création d’un fichier: tous les mots contenus dans le fichier sont
effacés de la mémoire de I'ordinateur, ce qui vous permet de commencer la
création d’un nouveau fichier.

e Lorsque vous jouez une partie: tous les résultats et les mots contenus dans la
mémoire de I'ordinateur sont effacés. Vous retournez alors au menu principal
du programme, ce qui vous permet de choisir une nouvelle option.

N’appuyez pas sur le bouton de remise a I’état initial (“‘reset’’) lorsque
I’ordinateur lit ou écrit de I'information sur le disque: ceci pourrait détruire
I'information contenue sur le disque.
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