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Spécial rentrce

Les meilleurs logiciels

de soutien scolaire.

Une sélection de logiciels les
plus effrayants sur PC :
X-Files, ovnis, bateaux hantes...
1 atlas mondial + 1 livre :
raconte moi Internet
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Spécial fétes

Réalisez vos lettres au pére noé€l,
cartes de veeux, invitations pour
le réveillon...

Un CD-Rom avec des exemples
et pleins d'idées pour créer et
personnaliser tous vos docu-
ments

Bon de commande a retourner, accompagné de votre réglement a
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L£s 100 WEILLEURS
LOGICIELS

POUN LES MOINS DR

Eveil-Découvertes-Educatif-
création-Jeux

Les 100 meilleurs logiciels
pour les moins de 15 ans

En cadeau, un grand jeu a la
découverte du corps humain
sur CD-Rom !
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Spécial Bureautique

lllustrez vos rapports,
dossiers, courriers, fax, fiches
et documents personnels.
3000 cliparts sur le CD-Rom
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Tout pour mieux jouer,

créer et apprendre sur micro
+ 1 CD-Rom : un logiciel
complet : Toolkid creation
un logiciel pour les 5-12 ans
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Spécial Evénements
lllustrez vos faire-parts de
mariage ou de naissance,
cartes, documents personnels.

3000 cliparts sur le CD-Rom

POOITE PDEMIN N

‘T(}UTF‘
’ MICRO

POUR VOS

PRIX : 49

Toute la micro por vos enfants
Fiches pédagogiques pratiques
dMéthodes pas a pas
Apprentissage de la lecture :
10 logiciels testés

Dossier : un PC a quel age ?

+ 1 logiciel complet : le grenier
de grand-mém pour apprendre
en s'amusant !
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Spécial Halloween

llustrez vos rapports, courriers,
fax, fiches, cartes de visite,
notes et documents personnels.
3000 cliparts sur le CD-Rom

Apprendre |'a
sur CD-Rom
Une méthod:
efficace pou
votre angla:
augmenter
et ameliore:
votre pron

dlk to me
nplete,
riectionner
\pidement,
e vocabulaire

ation...
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spécial an 2000°

Des centaines de cliparts pour
immortaliser le nouvel an
Plus de 500 chparts
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EDITORIAL

Ce n’est vraiment que
pour les enfants...
ou presque.

Junior revient enfin... apres quelques
P C apprendre, savoir, correspondre... ces
actes simples sont bouleversés par 1'avenement de I'ordinateur.
PC Junior a 'ambition de vous aider 2 faire tout cela de la meilleure
maniere qui soit. Vous apprendrez ainsi comment est né votre ordina-
teur, que des robots vont bientot entrer dans votre vie, qu'il est facile
d’avoir un correspondant a I'autre bout de la terre, que les grandes

vacances sont propices aux revisions et surtout que les jeux PC devien-

nent de plus en plus incroyablement épatants. Bref, une foule de choses
terriblement utiles.

mois d’absence. Ce magazine est pour
vous tous, enfants et parents doivent
pouvoir y puiser I'essentiel pour utiliser
au mieux «l'outil» informatique. Jouer,

Des jeux en version de démonstration vous permettront de passer de
belles heures de plaisir. Ainsi, Louvre : L'Ultime Malédiction se révele
extraordinaire de finesse. Le palais des rois de France, musée mondia-
lement connu aujourd’hui, est la proie d'une malédiction qui vous fait

plonger dans I'univers du Moyen-Age. Itacante, propose de vous faire
entrer dans un monde de robots ou vous devrez construire des
machines toujours plus perfectionnées. Bugs Bunny et Tout mon pri-
maire avec les Mouzz vous permettront de jouer et d’apprendre. ..
Mais le clou du spectacle reste les Pokémon, ces petits étres étranges
ont envahi le monde et la course vers le titre de meilleur entraineur du
monde est ouverte... Bonne lecture a toutes et a tous.
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LE soMmAIRE DE PC JUNIOR

Comment utiliser le CD-Rom PY
DOUT FAVOIT
Actualités P6
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POUTr COMPreNdre

Pour étre au courant de toutes les nouveautés en
matiere de mode, de jeux, de sorties... Une sélec-
tion des derniéres innovations.

Les logiciels de révisions P12
Désolé mais PC Junior est obligé de parler des
choses qui fichent ! Vous avez tres bien le droit de
ne pas lire et de passer I'article a vos parents. Les
éditeurs de logiciels proposent des outils 2 la fois
ludiques et éducatifs. Pour apprendre en s’amusant.

Le meilleur d’Internet P19
Nous avons sélectionné les sites fait pour vous. De
plus en plus de pages Web sont faites pour vous per-
mettre de discuter, de vous renseigner, de réviser. ..
mais comment choisir les meilleures ? Pour surfer

malin. ..

Les robots et I'intelligence

artificielle P 28
Les robots sortent enfin des laboratoires. Depuis
longtemps utilisés dans I'industrie, pour construire
des voitures par exemple, les robots deviennent
capables de nous aider dans la vie de tous les jours.

§ony a mis au point un chien électronique. .. pour ne plus avoir
a sortir sous la pluie pour promener Boby.

Internet comment ¢a marche ? P 32

Vous surfez déja sur le Web ou vous allez bient6t
pouvoir le faire. .. mais au fait, comment cela fonc-
tonne ? Comment parvient-on 2 étre en contact

direct depuis son ordinateur avec un correspondant

au Québec, en Australie ou au Gabon ? Pour tout
Savoir sur Internet.

' Histoire d’informatique P38
Lordinateur sur lequel vous jouez, apprene;. est;
fruit de dizaines d’années de recherche. Commep .
est-on arrivé a cette béte de technologie, ¢'est g e
vous découvrirez dans cet article.

POuUY JOURr

Les tests de jeux PC Junior P 1§

"%| Votre magazine a testé pour vous les dernieres sortes
S=2E00| de jeux vidéos. Attention, les éditeurs vont de pluseg
| plus loin dans les sensations. Le son, I'image 3D,
"\ = | permettent de jouer des heures et des heures sans

jamais se lasser.

La véritable histoire des Pokémon

Retrouvez Pikachu, Sacha et tous les aulre
Pokémon. PC Junior livre des images inédites pré
sentant tous les Pokémon actuels. Vous apprendré
également les régles que tout dresseur se doit &

connaitre et I'histoire officielle des Pokémon.

Pewene| Les démo disponibles sur le CD-
=====-| Rom P43

i - lew | Le Louvre, la visite du savoir avec une souris, 12 fabri
" rn cation de robots, le dessin avec Bugs Bunny--
|

PC Junior vous offre quatre démonstrations de et
couper le souffle. Toutes les explications vous sont donnéesd!
de ces pages pour ne pas perdre de temps 2 savoir comment ¢
marche et pour vous consacrer aux jeux.

Louvre : I'Ultime Malédiction
Tout mon primaire avec les Mouzz

Crée et joue avec Bugs Bunny

Itacante ‘
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LE FONCTIONNEMENT
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Le cd-rom accoMpdqnde ceé MddgdziNe coNtieNt
qudtre demoNstratioNs de jeux. tréf fimpleS d’dc-
cef. vouf devez cepeNddNt fuivte UNe certdiNe
procédure... techNique. NoN, iL fuffit de fuivre
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Chaque démo de jeu est succincte-
ment présentée, pour jouer, il suffit
de cliquer sur le lien hypertexte qui
suit la petite fleche bleue.

Le Louvre, les Mouzz, Bugs Bunny et Itacante
peuvent tres facilement devenir les hotes de
choix de votre ordinateur. Linterface du CD-
Rom se lance tres facilement. Si la page d'ac-
cueil n'apparait pas quelques secondes apres

avoir mis le disque dans le lecteur,
cliquez deux fois sur I'icone du CD-
Rom. Vous devriez voir apparaitre
I'interface

Sl
Dracaution...

Chaque jeu se présente de la méme
maniere, vous avez I'image du jeu et
un petit descriptif de ses caractéris-
tiques. En bas de chaque image d'un
jeu, sur la page d'accueil, vous
découvrez une fleche de couleur bleue qui
vous invite 4 «cliquez ici» pour jouer. Il
s'agit de l'invitation qui vous permet de
jouer des heures durant. En cliquant sur la
phrase, vous lancer le processus d'installa-
tion. Il suffit ensuite de suivre les instruc-
tions. Mais attention, il faut également faire
attention car les navigateurs ne fonctionnent
pas de la méme maniere. Il faut exécuter le
programme et pas l'enregistrer. Si apres

- =

avoir cliquer sur la fleche vous voyez un
message d’erreur s'afficher, il vous suffit de
cliquer sur OUI pour que l'installation se
fasse. Quelque fois en anglais, les mentions
sont toujours suivies de «next» qui veut dire
suivant ou «ok» qui signifie que vous étes
d'accord. Cliquez a chaque fois sur I'un de
ces deux termes pour avancer dans I'instal-
lation. Certaines démos de jeux vous
demanderont de redémarrer votre ordina-
teur pour pouvoir jouer, il suffit alors de cli-
quer «ok» et l'ordinateur redémarrera.
Cliquez ensuite sur démarrer, programme et
sur le nom du jeu qui se trouve dans la liste.

C’est dans ce rectangle qu’il faut
aller pour pouvoir lancer I'installa-
tion du jeu.
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Aibo, le
chien robot de Sony. Si I'idée
etait seduisante, son prix nous
glacé le sang. Désormais, vous
pouvez faire une économie de
17751 F en adoptant ‘Cyber
dog’, moins sophistiqué certes,
mais suffisant pour un caprice.
Ce chien, demiére génération,

avance, grogne, aboie, remue
des machoires et clignent des

yeux. Bref, une petite merveille.
Nikko, Cyber dog, 250 F environ.

Les baskets
en ligne

Désormais, on ne
rachéte plus
de rollers
au fur et G
mesure

que le pied

grandit mais uniquement les
baskets. Ces nouveaux rollers
ressemblent @ s'y méprendre a
ceux des grands a la différence
quon ne rentre pas son pied
dedans mais ses baskets.
Pratique et futé, & ne pas man-
quert

Fisher-Price, Top Roller, 225 F
environ.

Apres le vif succes remporté lors de sa
sortie en France, en septembre dernier, I'ensemble Souris
et Stylet Graphire de Wacom existe désormais dans cing cou-
leurs translucides, assorties aux couleurs de 1'iMac - m

yrtille, mandarine,
sin, fraise et citron vert.

Impeccable pour controler des jeux rapidement et avec précision, cette
ce seduira de multiples acheteurs quelque soit 1'age ou I'utilisation.

Ensemble Souris et Stylet Graphire de Wacom,

compatibilité Mac et PC, 800 F environ.
!
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Pour Mac ou PC, nos enfants n‘auront plus de pre
bleme puisque désormais, une souris a été spécié
lement adaptée 2 leurs menottes.

Baby Mouse Teac, Mac ou PC, 75 F environ.
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50 g, C'est le poids de cet objet 2 1a
forme d'une souris et aux couleurs de
I'iMac. Ce n'est pourtant qu'un minj-
baladeur radio M, tout petit, tout

mignon et tres pratique. Fuchsia
menthe. K.A.Q, ZLic, 95 F envi

, péche, rose, bleu ou
ron.
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Pokémon, le film :
ils s'appellent Chenipan, Pikachu, Dracaufeu,
Tetarte, Hypotrempe, Rattatac ou Mewtwo. .. et depuis
leur arrivée, on a du mal a comprendre nos enfants. Au
cinéma, une horde de petits monstres s'agite et se cas-
tagne en baragouinant dans un drole de langage.
Réalisation Kunohiko Yuyama, dés 6 ans.

Stuart Little :

Les aventures de Stuart sont tout simplement top
craquantes. On adore ce souriceau doué de la paro-
le qui souhaite étre adopté par la famille Little. Un

étonnant mélange d'images réelles et virtuelles, bref,

un film attachant a voir en famille.

Réalisation Rob Minkoff, des 6 ans.

L'eNcyclopédie kieo

Plus qu'une simple encyclopédie : Kleo comprend en plus un atlas de haut
niveau, une chronologie de plus 7 000 événements, avec un hypertexte
total entre ces trois univers. Elle s’adresse a toute la famille pour : veri-
fier une information, une date, un terme, chercher ou approfondir une
notion, se projeter dans ’espace et dans le temps, decouvrir des choses

nouvelles en voyageant dans le contenu de Kieo.
Larousse Multimédia, Encyclopédie Kleo, PC uniquement, 650 F environ.

Le PETIT ROBERT JUNIOR
L'enfant doit savoir utiliser efficacement un fichier, un dictionnaire, des tableaux de
conjugaison, vérifier I'orthographe et se corriger, le CD-Rom du Robert Junior
répond 2 ces objectifs. Un outil indispensable pour parvenir 2 une bonne maitrise de
la langue, adaptée 2 son niveau scolaire, et mieux connitre le monde qui I'entoure.
Le Robert Junior contient : 20 000 mots, 600 bruitages, 1400 planches d'illustra-
tions, 10 000 mots illustrés, 7 000 mots prononcés et toutes les conjugaisons

Le Petit Robert, pour Mac et PC, 160 F environ.

N

Vu de
I'Espace...

Vu de I'Espace : la France
Découvrez

a France
grace d
des
Images
safellites
inédites
d'une qualité exceptionnelle.
Entre émotion et émerveillement,
voyagez sur les plus grands
sites touristiques et urbains de
'Hexagone et de la Corse.

VO NE L'ESPACE

’

Vu de I'Espace : I'Europe

; : Embarquez
@ bord des
satellites
Landsat et
Cosmos et
plongez au cceur de I'Europe :
de Paris a Berlin, en passant par
Londres, visitez les plus grandes
métropoles européennes, grace
d un zoom frés puissant, décou-
vrez les moindres reliefs de
chaque pays, situez les villes
principales, affichez les fron-
fieres... Les paysages les plus
riches et variés vous attendent,
vous n‘allez pas en croire vos
yeux !

Havas Interactive, Vu de
I'Espace..

Les deux sont compatibles
Mac et PC, 206 F chacun.

QLEs Acyus [

LES SORTIES



LEs CyRER

Pour les éleves

Des refraités se sont unis pour
répondre aux questions que les
eléves se posent.
Mathématiques, francais, histoi-
re-géographie, sciences... toutes
les matiéres peuvent étre abor-
dées. Le seul probléme, le temps
de réponse qui est relativement
long, entre 1 et 3 jours. Mais
l'idée est suffisamment bonne
pour étre encouragée.

www.cyberpapy.com

Pour les joueurs
Won.net est une plate forme de

jeu en ligne, on compte plus de
6 millions de joueurs en ligne
réguliers et de part le monde.
Rejoignez-les !

www.won.net

Pour les 8-12 ans
Des pages trés drdles o0

blagues, jeux en ligne, classe-
ment des CD, des films, des BD,
des livres se cotoient, le tout
dans la bonne humeur.
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Linvasion POKEGMON

CEEET RAE: P EE LECEE

QLSRR Thinia.

Apres la télé, Je Cinémg |
Pokémon débarquems
Internet. Rejoignez Jo
officiel et trouyez | i
complete des 150 hérgs
WWW.pokemon.tm,fy/
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Des jeux, des blagues,

des énigmes, des fiches
sur les animaux, des
cris... Le site «spécial
animaux» permet aux
enfants de s'intéresser au
monde qui les entoure,
www.bandafrutos.com

TF1 JEuNESSE

OUYRE SON SITE
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En lancant un site jeune
TF1 prend les devants. 0n
trouve des jeux adaptés
petits comme WX p
grands, des rendez-¥ow m
leurs séries préférées, &
infos, le tout dans -
ambiance trés colorée -
leureuse. Pour les 8144

www.tfou.fr
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LES JEUX

Katego, pour
les 8-14 ans

Pour la premiére fois, les enfants
vont avoir accés @ un jeu d'as-
semblage en 3D totalement infel-
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Artus, un jeune souriceau vit avec ses parents dans le repaire d'un musée.

Depuis plusieurs décennies, sa famille doit veiller sur les toiles exposées. Un ligent associant un sceénario

soir d'orage, alors que les parents d'Artus sont absents, des phénomeénes ludique plein de rebondissements

étranges font resurgir la malédiction du musée. . . et un véritable logiciel ludo-péda-

Découverte artistique et jeu d'aventure, on ne peut mieux allier culture et diver- gogique intégrant le programme

tissement. scolaire de Sciences et

Hachette Multimédia, Artus contre le Démon du Musée, pour Mac et Techniques. Katego c'est aussi :

PC, 250 F environ. Sortie mai 2 000. série Cinéma, série Batiment, série
Automobile, série Moyen-Age.

Coktel, Katego, jeu d’assem-

L’ fetour d” blage ludo-pédagogique, PC
Méch CNU uniquement, 160 F environ.
Les Méchants de quatre grands T |
Classiques Disney : Capitaine Crochet
(Peter Pan), la Reine de Ceeur (Alice au
Pays des Merveilles), Monsieur Déloyal

(Dumbo) et la Reine (Blanche Neige), ont
repris le controle de I'histoire ! Le joueur
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VicLEINs

EVENGE o ' doit les combattre, sauver les héros et res-

P— W;, ,

taurer les fins heureuses.
Disney Interactive, Le retour des meéchants, pour Mac et PC, 200 F

environ.

Apres Caesar lll, Pharaon 'estElouveau jeu développé par le studio
Impressions. Cette simulation antique vous
plonge cette fois-ci dans I'Egypte Ancienne a
'époque ol les grandes pyramides ont ele
construites. Dans chaque mission, construire un
monument fait partie de vos objectifs : un
sphinx, une pyramide ou encore le célebre
temple de Louxor sont quelques-uns des defis
architecturaux qui vous attendent.

Sierra, Pharaon, PC uniguement, 349 F. pour

les 10-15 ans.

Deux CD-ROM pour

apprendre I'anglais
Les demiers nés des CD-ROM

éducatifs comprennent désor-
mais une reconnaissance voca-
le. Votre enfant peut alors
apprendre |'anglais mais aussi
savoir le prononcer.

My firts english, pour les 6-12
ans. CD-ROM compatible PC,
200 F environ.




LES Acyus

ON SE BOUGE !

Actualites
livres

Le Routard Junior
memammen  Hachefte Tourisme
L a eu la bonne idée
de lancer un guide
= qui foumille de
.®  bonnes adresses &
@ Paris et en provin-
ce, pour samuser en famille et se
promener avec les enfants. Vous y
frouverez des lieux inédits, des
animations gratuites...
Hachette Tourisme, Routard
Junior, 80 F environ.

Bibliothéque Rose

et Verte
La nouvelle bibliothéque Rose et

Verte propose désormais des
cenfaines de fitres avec des
inédits. Mais c'est aussi de nou-
velles illustrations, des codes cou-
leurs pour chaque franche d'age
et surtout des nouveaux person-
nages et de nouvelles séries.
Hachette Jeune, Bibliothéque
Rose et Verte, 25 F ['unité.

\'éncz (re)découvrir Fantasia, en
orand format sur l'écran du Dome ,
L us grande salle au monde. Un spectacle etonnant, surprengg Qi
aire de poule. Apres I'immense succes, le spectacle devrait s .

Imax, la p
donne la c
suivre au dela du 9 mai.

Disney, Fantasia 2 000 au Parvis de La Défense.
Renseignements : 0.803.346.340.

La MONtgoLfieére
reprend SoN Sousfle

Aprés deux ans de remise en forme, le ballon Fortis, quai André Citrogn
Paris, reprend ses vols a 150 m d'altitude.

Aéroparis, tous les jours sauf le lundi, entre 9h et 20h.
Renseignements : 01.44.26.20.00

LA GUERRE DES CONSOLES
Sony a lancé le 3 mars dernier au Japon la
PlayStation II. Un million d'exemplaires
ont été vendus le premier week-end. Ea
plus des possibilités de jeux, elle permel
de surfer sur Internet et sert de lecteur
DVD. Nintendo ne se laissera pas faire, son
arme : la Dolphin. Sega, lui a déja déclare
la guerre avec la Dreamcast.

gﬁgmmbov fait fa révolutioN

y désormais en couleur, connait un deuxieme succes grace A
Po cmoﬂg Pelts personnages qu'on s'échange en réseau et au mini aPPf‘re‘l
photo, trés apprécié par les filles.

MESSAGES AUTOUR DU WONDE
Disneyland propose aux enfants de 62 15 ans de réver au monde de demain®

de . ’ ’ v . . |
flnre uXx generations futures le monde qu'ils leur souhaitent. Les meilleu®
MEssages seront lancés 2 [a mer .

départ de la course, Jes

message a : Disneyland p
coordonnées et top age.

12 suivants recevront 4 passeports Disney. EnVOi f“;
aris BP 100E. 77777. Marne la Vallée. N'oublie P&*
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' LES AcCYus E
LupDQ - EDUCATIFS
pdbo au fecourS des tortueS

Les enfants sont les héros de ce jeu. Chacun endosse la panoplie du super-
héros capable d'aider Pabo, un habitant du pays de tortues. Une tempéte
a completement mis le pays sans dessus-dessous. Lettres, chiffres et notes
de musique sont 2 remettre dans 'ordre, les objets sont a classés, les élé-
ments 2 assembler... Mais Pabo a également perdu ses cinq amis, il faut
les retrouver. Le jeu éducatif se mue alors en une véritable quéte et I'en-
fant doit parcourir le pays comme dans un véritable jeu d’aventure.
Un tres beau jeu pour les jeunes enfants.

200 francs environ, dés 6 ans

Chez Gallimard

MON Ppreasier traitement de texte

Word est un peu compliqué pour les enfants, Génération 5 propose ici un
petit logiciel qui permet de simlifier grandement les outils proposes par o (S
Microsoft. L'enfant n’a que le strict nécessaire pour écrire ses lettres, ses his- |§
toires... pas de complications, juste de quoi rendre I'écriture simple d’acces. |
Ce produit est surtout utile aux parents qui n'ont pas envie de “perdre”
5 minutes 2 expliquer comment on se sert de Word... Vraiment, ce logiciel

Lundi 2 juillet

prend les enfants pour des incapables et les parents pour des fainéants. | 8 heures
750 fran . d\ 6 | Pett-déjeuner léger : un verre de whisky, deux cigarettes et un café
i CS environ, des O ans
| | 9 heures
Chez Génération 5 | Embouteillage : ¢a va étre I'enfer. Surtout, rester calme et maftre de s
— =1 C'“‘U"’ ¢ | 10 heures

7

{ | L'aveNture

Tamagochi version améliorée et douée d'intelligence, le Norns est un sympathique
petit animal que I'enfant doit élever. Chaque action doit amener le personnage a
devenir plus autonome. Exemple, le Norns refuse obstinément de comprendre les
regles d’un jeu de ballon, comment va réagir votre enfant devant ce refus de la part
d’un petit animal auquel il a expliqué dix fois que le ballon doit entrer dans un

panier... Cela ne vous rappelle rien.
250 francs environ, dés 6 ans

| Chez TLC-Edusoft

’
| ' ! | 1 ™ " ~
- ’
"
— “
/ 14

[y
Bh Lo 16 jumn 1997, un viokerd crage 8 abal sus o région de Roven. Un toment de boue | ISl
‘ ' Gévide b platesy qu surplombe lev demvecs méandras de Is Sene A Villers
Ecalies, des masons s slondrent | & Sant-Medin do Doscheriie det _
lolissrmments sord noyés sout 2 m daiy , & La Veupshire, une jeune femms o -

scieNce et vie
Quand Science et Vie décide de s'associer a un éditeur de jeux
pour concocter un logiciel multimédia, on peut dire que cela vaut
le détour, 700 photos, des dizaines d'illustrations, 10 vidéos et

25 ateliers interactifs émaillent ce CD-Rom pour le moins épatant. e e e e
Véritable encyclopédie de I'état actuel des Sciences €l Technigues, [=isie s sg -
il est bon de s'y plonger et de n'en sortir que difficilement. o e s b s, Lo o 4 v 3

v s soriludiast o pasange
300 francs environ, des 8 ans
Chez Montparnasse Multimédia

204 deus enfarts penseert dans leur vediure emportée par leg fols En s
heures | lombe sur Rousn s phes duns annee

Pnbmwamumuauummuw.cwummu.
Lwsw & rrsseld o0 fo platesy of empadd 350 000 av® de Lo le long dos pertes, jusgue dans o plane Un
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AVANt d’attaquer Les pokémon
pc juNior A décidé de pArLer de
cHosesr aui  fAcHeNt, Le
révisioNs. vous decouvrirez qu
Les éditeurs oNt fait des effort

pour reNdre LA cHose AMusaNte..

On se souvient tous du temps ou, jadis,
nous faisions la moue devant
quelques multiplications et exer-
cices de grammaire, sur le coin
d’une table sous le regard attentif
de ses parents qui le temps des
vacances se prenaient pour des
instituteurs. Ils nous «forcaient»,
pour notre bien, 2 travailler alors rassure, on n’est
que le beau temps rayonnait de pas devenu I'un de
toute sa splendeur au dehors. ces vieux «schnocks»

On se souvient tous s’étre juré de ne pas  qu’on montrait dy doigt, mais plutot des

faire subir 2 nos enfants ce méme suppli-  parents modeles e obéissants puisque
ce des révisions en plein mois de juillet,

loin de I'école, la téte et I'esprit ensablés,

une seule n’est passée a coté de ce mar-

ché en constante progression et rares
sont celles qui ne se sont intéressées
au support du multimédia
des animations aux lecons fi-
mées. Aussi diverses qu'elles
soient, ces maisons d'édi
tions partagent non seule:
ment les mémes objectis
mais ont une approche @
monde de I'enfant similair
Congu par des scénaristes spécia'jsés,
des pédagogues et avec I'oeil rivé au pro-
gramme délivré par I'Education National®
'accompagnement scolaire interactif initie

Qu'on se

désormais, ce sont nos propres chérubins
qui en viendraient presque (il ne fay rien

et pourtant. .. exagérer) a récl
amer des devoirs ~ ' chn®
On se surprend tous, aujourd’hui, 2 errer  vacances. he fn .douceur i nouveqej Egeme
St les b 5 Paffn : = ¢ 0gles, garantit une utilisation Ini€
| ayons «Jelfn.eﬁsw a l'affit du  Instruire et diverti sont devenus les deyx de I dgl I'initiative et 4"
dernier CD-Rom de révisions en vogue. maitres-mots des maisons d’éditions Pas ordinateur, apprend l'ini
: lonomie,

- 12~



Lef caractériftiques
fondamentales

2 recette d'un bon CD-Rom éducatif com-

orte des ingrédients immuables en voici
un petit appercu

- des personnages sympathiques et atta-
chants .

- une interactivité totale entre I'enfant et le
support ;

- des jeux stimulants qui répondent aux
attentes des parents ;

- des idées originales pour développer la
logique, le sens de I'observation et I'intui-
tion de I'enfant ;

- un programme en adéquation avec le
planning  scolaire de 1'Education
Nationale... La recette miracle tient en ces
cing points.

Les coups de coeur
de la rédaction
Hachette Multimedia
accompagne I'enfant a
chague age de sa scolarite
Hachette Multimédia est I'un des
leaders du secteur de I'‘éducatif
pour les enfants de 4 a 15 ans.
Les séries Atout Clic et Passeport
ont fortement contribué a cette
réputation.
Le catalogue développe par
Hachette Multimédia est impres-
sionnant puisqu’une vingtaine de
titres sont disponibles.

Atout clic
CeL=CMI=CM2

Hachette Multimédia propose un CD-Rom
par classe couvrant tout le programme. Un
espace de travail pour mieux comprendre
les notions que 1'on veut approfondir, des
exercices en maths et en francais, un atlas

interactif, des a
dnaporamas #

en histoire et
des anima-
tions en
sciences com-
pletent intelli- §
gemment cet
outil éducatif.
Le grand jeu
en 3 dimen-
(3D)
ainsi que le
géant
tester

S10NS

quizz
pour
ses connaissances sont les deux petits plus
qui séduisent les enfants 2 tous les coups et
qui peuvent faire la différence. Le premier
objectif d'Atout Clic est d'aider 1'utilisateur
a progresser vers la réussite. Un tableau de
bord permet de suivre de maniére perma-
nente |'évolution de vos enfants.

Atout clic pour La
e et La Je

Ces CD-Rom de perfectionnement scolaires
proposent de réviser activement et de redé-
couvrir étape par étape toutes les notions
fondamentales abordées en classe durant
I'’année scolaire et ce, dans toutes les
matieres : francais, mathématiques, histoire,
géographie, sciences de la vie et de la terre
etc.

Dans chaque titre, des dossiers mettent en
ceuvre 'apprentissage des méthodes de tra-
vail attendues des collégiens ainsi que 1'en-
semble des connaissances nécessaires.
Atout Clic offre pres de deux cents activités
et questions, plusieurs centaines de docu-
ments, photographies, cartes, graphiques et
illustrations 2 observer, utiliser et imprimer.
Bref cet outil pédagogique est incroyable-
ment utile.

- 18-

Lef atoutS
JupplLémentaires

Des outils ludiques permettent a 1'enfant
d'apprendre a organiser sa vie quotidienne
de collégien et son travail tels que :

L'organisateur et le téléphone portable

pour conserver des dates importantes,

poser des alarmes d'aide-mémoire, créer

un carnet d'adresses.

Le calepin, pour prendre des notes en

cours d'activités ou d'exercices.

L'agenda, pour toujours disposer d'un

emploi du temps 2 jour.

Le fichier personnel, pour mettre de I'ordre

dans ses affaires personnelles.

Parce que le besoin de s'exprimer est fon-

damental et que l'on apprend bien que

lorsqu'on trouve I'équilibre entre les

moments de travail et ceux de détente,

Atout Clic propose aussi :

- Une boite a rythme, pour composer des
ambiances rythmiques.

- Une musique machine, pour jouer avec
des sons.

- Un atelier de mise en page et un traite-
ment de texte pour rédiger, créer et illus-
trer ses documents.



- Un journal intime pour garder une trace

de ses meilleurs moments. le tout en|
|
secret ! |

Hachette Multimédia ne déroge pas a la

regle et a imaginé des personnages s.\n]pﬂ
[wi accompagnent I'enfant tout au long dé
h

on utilisation comme de vrais copains.

L'avis de la rédaction

Rares sont [es outils éducatifs qui
sachent cerner aussi bien les
besoins d'un éleve. Ces CD-Rom
ne laissent aucun besoin indis-
pensable ou superilu de cOte. A la
maison, durant I'année scolaire
ou Sur un portable, pendant les
vacances, le CD-Rom adapte a
'age de votre enfant vise bien sdr
e maintien de son niveau, mais
surtout ['amélioration des perfor-
mances Scolaires pour fa rentrée
prochaine.

hHackette
Mmultimedia, c'est
auffi et
furtout
“"paffeport™

Editeur de la célébre collec-
Passeport,

tion  papier
Hachette propose pour les
nouvelles générations,
Passeport sur CD-Rom. Des
le mois d'avril, I'enfant peut
déja préparer son passage
dans la classe supérieure en
s'amusant ou au mois de sep-
tembre, pour se remettre
dans le bain et aborder la
nouvelle année scolaire avec
assurance et sérénité.

Passeport, c'est une collec-

www. hachette-multimedia.flr

O CA ”\' il lt
”l(i:(“‘ll l‘\ .i Ll )('

IVeC .

d'activités de revi-

S10NS
Un aide-mémoire complet.
Un quiz geant.
Une longue route pleine d'aventures €l
révisions semblable 2 un grand jeu de piste.

L'avis de la rédaction

La collection Passeport prouve

toute la compétence de la Maison
Hachette dans le domaine ludo-
éducatif de 'enfant. Le cOte gentll
ot ga du graphisme ne peut jouer
qu'en sa faveur. L'enfant se sent
rassurer et app'end avec patience
et intérét.

Nathan, Le travail
dla Mau‘ou

de

Pour un soutien scolaire toute l'année en

HACHETTE
ulo [ MluTelof e

Plus d'une centaine

maths et en francais, Nathan lnlr‘un(mem
lance des CD-ROM du CP au (M2
Concus par des enseignants, ces Ou
assurent une parfaite umlpl(nuntdméa\
le travail accompli a I'école. Ils Permettep
1 |'enfant de réviser et d'acquérir ype Vi

table méthode.

Du CP au CM2, les CD-ROM Contienpep
tous une cinquantaine de notions ep fran.
cais plus des centaines d'exercices, |,
méme chose pour les mathématiques g
environ 100 lecons et 2000 CXercices e
enfin 12 jeux.

L'avis de la rédaction

Moins réputé qu'Hachette dans Je
domaine de I'outil multimédia. les
éditions Nathan sont dotées d'une
reputation dans 'environnement
scolaire de I'enfant qui lui garantie
toute crédibilite. Son effort de
moderniser ses supports sont
concluant et les CD-ROM Nathar
Entrainement allient divertissement
et Instruction.

-




LeS fickierf vuibert
fje moderNifent

Adaptation multimédia de la collection

lntegrale

L I

papier Les Fichiers Vuibert, «Tout le pro-
» editée par Magnard Vuibert
Multimédia est une collection du CM1 2 la
Terminale. Chaque CD-ROM contient :
Plus d'une centaine de fiches animées.

gramme de. .

Un test d'évaluation et plusieurs exer-
cices par fiches interactifs, corrigés auto-
matiquement. -
Une sélection de sujets d'annales.
Mini-diaporamas, vidéos, animations diverses
Aides et solutions commentées aux pro-
blémes.

L'avis de la rédaction

Essentiellement basés sur Ies
méthodes scolaires, ces CD-ROM
s'adressent plus particulierement
aux enfants qui souhaitent vaincre
leurs  difficultés  scolaires.
Beaucoup plus instructif que dis-
trayant, cet outil est ce qui Se rap-
proche le plus du monde scolaire.
L'enfant évalue ses connais-
sances, un bilan est dresse et Ies
points & réviser sont mis en évi-
dence avec un certain nombre
d'exercices proposés. Un CD-

ROM plut6t sécurisant.

d'activités d'initia-

tion et d'apprentissage, basées sur des cri-
teres pédagogiques tres précis. Le monde
d'Adibou, c'est :

- une mascotte attachante et intelligente ;

- un équilibre parfait entre 1'éveil et
I' apprentissage ;

- un univers vivant qui évolue au gré des
choix de I'enfant et une foule de person-
nages gais et pleins de fantaisie.

Pour les 8-15 ans (du CE2 a la fin du colle-
ge), Adi devient le meilleur ami de vos
enfants. Il les suit partout, dans n'importe
quelle matiere et leur propose des activités
d'apprentissage conformes au programme
de I'Education Nationale pour s’entrainer et
progresser toute I'année (3 000 exercices,

L'integrale

'l.. cP |

Lef indifpensables
iN@vitabLeS S AL
Qui ne connait pas les collections Adibou et
Adi ? Qu'il s'agisse de lecture, de mathéma-
liques, de sciences, d'anglais voire méme
de musique, le petit personnage Adibou
propose aux enfants de 4 2 7 ans (donc de
la maternelle jusqu'au CE1), une centaine

( [ SAVOIR )

EVISIONS

200 pages de cours, 40 lecons animées,
' une aide pour la réalisation de chaque

. exercice et ce, dans chaque matiére).

3\' “’ dCthtéI
?de d ouverte.

edatioN etde
@,

des documents mullnmedm smlulallom
interactives, exprime sa créativité avec la
palette graphique et se détend avec les jeux
libérés en m
fonction de
ses résultats.
Des ressour-
ces pédagogi-
ques et ludi-
ques supplé-
mentaires " en-ligne " sur un site hautement
securisé. Les enfants se perfectionnent a
plusieurs sur Internet au sein de classes vir-
tuelles, rencontrent des correspondants
européens dans le Forum, participent a des
concours de blagues, écrivent des romans a
plusieurs. ..

L'avis de la rédaction

Le top du top, nos enfants § atta-
chent aux personnages et les
retrouvent avec plaisir comme de
véritables amis. On aime ces deux
héros qui évoluent parallelement
a notre enfant mais aussi les
Intégrales ou plusieurs matieres
sont a I'honneur.

Adibou et Adi sont des pro-
grammes complets, intéressants,
tres éducatifs bref indispensables
et inévitables, tout simplement !
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DANS LE

COELK DES

MACHINES

Si tu af eNvie de démoNter tout ce

qui t'eNtoure, ce cd-rom eft fait
pour toi. iL te ferd compreNdre

coOMMeNt marche uN tdf d’objet/.

PG PTIV R

COMMENT CA MARCHE ?

DISOUE DUR

L'ORDINATEUR fenctionne en
convertissant [information en
nombers. L'unité centrabe tralee
ces nombees en fonction du

Rentre a I'intérieur des objets sans
les démonter.

De I'agrapheuse aux suspensions de voitu-
re, en passant par le lave-vaisselle et 1a réa-
lité virtuelle, tu veux des explications sur
tout ce qui t'entoure ? Pas de panique, c’est
dans «Comment ¢a marche», deuxieme
volume d'une série de CD-Rom éditée chez
Nathan.

Le logiciel te donne des explications sur les
objets, mais aussi sur les grands principes
qui ont permis de les imaginer : les leviers,
les roues, la lumiére. .. D’ailleurs, tu mesu-

reras facilement tes progres dans ce domai-
ne puisque pour chaque grand principe
expliqué tu peux passer un mini-diplome
qui prouvera que tu as tout compris.

Si tu t'en sors bien, tu finiras peut-étre par
voir ton nom apparaitre dans le Livre des
inventeurs d'un prochain volume de la col-
lection : il donne le portrait des hommes et
des femmes qui ont créés tous les objets
présentés. Encore mieux, ton nom apparai-
tra peut-étre dans la partie consacrée 3
I'histoire des inventions. Dans ce volume,
I'histoire s'arréte en 2000... Mais qui sait,

FELICITATIONS !
Vous étes Maitre &s Science

dans le principe des 8
TELECOMMUNICATIONS

A la fin d’un cycle tu recois unpti
diplome de félicitations.
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FOUR A MICRO (),\'.\
f POUR A MICRO ONDES st hm.” P _

l . mpide qu'un four teadivorawl. Lot mbem.
u*!.muhﬂ Par un pragndiron, pdodire
dam I ot o difTumres la bslovw b ome
okt ler d'ean La chabeur se ipand ene e
par condwus ton. q:
Uy

vENIRATIA -

2 e A

Est-ce que tu voyais ton four & migyp.
ondes sous cet angle-la ?

Pour tout savoir sur les plus grands
inventeurs.

fu seras peut-étre un inventeur historique
du XXI*™ siecle !

Quoi qu’il en soit, tu passeras un excellent
moment avec «Comment ¢a marcne».
Notamment grace au héros du logiciel : un
mammouth hilarant 2 qui il arrive sans cess¢
des gags inattendus. 1l est notamment le
héros involontaire d’une série de séquences
vidéo treés réussies, Et §'il te plait vraimenk
tu pourras méme imprimer du papier a en-
téte ou choisir un fond d'écran 2 son effigie
Pas de doute : apprendre en samusitl
C'est vraiment ce qu'il y 2 de mieux !

Comment ¢ca marche
volume 2

Editeur : Nathan
Prix : 200 F

».
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A toi d'attraper touf Lef malfratf et de mettre La
MAIN Sur Leur cHef : cdrmeN saNdiego. elle eft du
geNre d dérober Le fel de Ld mer morte, ou Lef
digueS def pdySf-bdf. A toi de jouer !

Le Chef de I'agence de détective
ACME attend des résultat. Ne la
decoit pas !

Ta mission ? Retrouver et arréter les sus-
pects qui voyagent de pays en pays €0
volant des choses étranges. Ainsi, tu mel-
tras un terme aux activités du gang de
Carmen Sandiego, l'insaisissable femme

bandit. Le chef de I'agence de détective
ACME te fait confiance, alors tu dois abso-
lument y arriver. Heureusement, les pas-
sants que tu croises dans chaque pays sont
la pour te donner des indices. Petit a petit,
tu arrives ainsi a2 déterminer le portrait
robot du suspect et a savoir dans quel pays
il a2 bien pu s’enfuir.

Attention ! Tes réserves d'énergie sont
limitées. Alors, tu as tout intérét a consul-
ter ton encyclopédie de géographie pour
trouver le pays ou il faut aller. Et creuses-
toi les méninges, car tu ne pourras arreter
le suspect qu’apres avoir €tabli le portrait

robot. C’est la condition impérative pour
établir un mandat d’arrét. Et sans mandat

Dans chaque
pays, tu peux
faire appel a un
guide qui te
donne plein
d’explications
sur les cou-
tumes locales.

- BT -

d’arrét, on ne peut arréter personne. C’est

bien connu.

A chaque mission réussie, tu te rapporches
un peu plus de Carmen Sandiego. Et, a force
de parcourir le monde, tu fais d’énormes
progres en géographie, mais aussi en langues
étrangeres, en connaissance de I'art ou de la
culture. C'est vraiment passionnant. En plus il
y a des photos, des vidéo, et les drapeaux de
tous les pays dans lesquels tu peux aller.

Un tour du monde aussi animé, aussi drole,
et aussi enrichissant. .. Franchement, on en
ferait bien tous les jours ! Ah, c’est chouet-
te 1a vie de détective international. . .

Carmen Sandiego ?
Version 2

Editeur : TLC-Edusoft

Prix : 200 F



Ld pluf

favoir fur Lui,

foif... Ld vie.

Sauras-tu replacer le foie a sa place ?

iNcroydble
mécdNique eft
celle que tu cotoief de
pluf pref : toN propre
corpf. Ji tu veux tout
pdrf eN
voyvdde dvec iL etdit uNe

dufJi

Maestro attend que tu lui indiques dans quelle partie du

logiciel tu veux aller.

Tu as sans doute déja vu cette série de des-
sins animés a la télévision. «Il était une
fois... la vie» te propose un formidable
voyage dans le corps humain avec le barbu
Maestro et ses amis Pierrot et Psi. Ici, ils
sont en trois dimensions et te proposent
plein d'activités. En plus, Maestro te donne
tout le temps des conseils pour t'aider 2
utiliser le CD-Rom.

'y a une encyclopédie du corps humain,
tres bien faite et vraiment intéressante. Tu y
as le choix entre des explications 2 I'aide de
dessins, trés simples, ou en texte, Elles sont
alors plus approfondies. Mais aussi des
jeux etonnants, oll, par exemple, tu appren-
dras comment les toxines sont détruites sur
ordre du globule blanc. Tu auras AUSSi
acces a un corps en trois dimensions avec

lequel tu pourras tamuser 3 replacer tous
les organes au bon endroit.

En plus, tu as acces aux dessins animés, Ty
peux le regarder en entier oy morceau par
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Retrouve les
meilleurs

moments de
la série téle.

morceau. En tout, il y a une heure de
vidéo. .. Comme les 26 épisodes de la série
sont passés quatorze fois 2 la télevision
depuis sa création en 1987, méme &
parents devraient venir y jeter un cil

Un seul défaut : le logiciel est un peu fent
et on clique parfois plusieurs fois PO
obtenir le résultat voulu. C'est un peu éner-
vant, Mais les fans de Maestro seront quand
méme ravis.

I &lait une fois la vie
Editeur : TLC-Edusoft
Prix : 300 F



l'imdge de LA folie dctuelle... oN
veut tout favoir fur cef drolef de

petitef bétef. et fur iNternet, iL N’y

d qu'd demdNder.

lsinscription{cst /& RATETER!

POCEMON,
CEIST AVSSH...

(Nlnhndo’

La 10/04/00

m;vxu
ANV 4

Tu veux entrar au Club.
Tu a5 dé&)a mambre,
Inscris ton code secret,

Ton code secret l @

Tu as oublié ton code recret alors

La page d’accueil de la planéte Pokémon, sur le Web.

Un vrai probleme les Pokémon... Enfin,
surtout les cartes 2 jouer. Cest la guerre
dans les colleges et les écoles ou certains
sont préts a n'importe quoi pour se procu-
rer les cartes les plus rares. Ca devient
méme dangereux, parfois. Sur le Web, il n'y
a pas ce genre de probleme. Tout le monde
peut avoir acces 2 plein d’informations sur
les Pokémon, sans risquer quoi que ce Soit.

Le plus simple c’est encore de se connecter
sur le site officiel (www.pokemon.tm.fr).
[a, tu peux tinscrire au club Pokemon.
Pour les fans, il n'y a que des avantages :
téléchargement de fonds d'écran, e-mail
personnalisé, cadeaux a gagner et toutes les
semaines, le journal Pokémon par courrier
électronique. Tu pourras méme demander
des conseils 2 Sacha et Régis. Le Professeur
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OKEMON

Il y a méme des informations sur

eme

Mew, le 151 Pokémon !

Chen lui-méme te donnera des éléments de
stratégie pour progresser en fonction de
ton niveau. Et si tu es un véritable artiste,
tes dessins de Pokémon seront sans doute
méme publiés sur le Web.

Evidemment, pour s'inscrire, il faut donner
plein de renseignements qui serviront sans
doute a t'envoyer plein de publicité. .. Mais
bon, faut savoir ce que I'on veut.

Si devenir membre, c’est pas ton truc, tu
trouveras des liens sur les meilleurs autres
sites consacrés au phénomene. Et tu pour-
ras aussi te plonger dans le Pokédex ou
sont répertoriés tous les Pokémon, et
méme Mew, le 151 ! Si tu as attrapé la

fievre Pokémon, tu n’es pas prét de guerir.




tu dimef difcuter ? tu veux te fdir pleiN d’dmif ? il v
d uNe feule ddreffe : kdzibdo. sur ce fite, iL ¥ d
toujourf queldu’uN d qui pdrletr.

, " L reste inscrit sur le site et tu peux revenir
Kazibao 4 m 4 Inceric- Tol...

régulierement voir si I'on t'a répondu. C'est

pratique. Le plus amusant, pourtant, ¢’est de

Four participer aux animalions, sux discussions, aux jeux, aux débats, passer des annonces,

frouver des comespondants, rencontrer nos specialisias et nos invités, créar e animer un espace, R nor o PR ' s nts mo
?3’ gagner des cadeaux Bref, pour profiter waiment de KaZiBao, il faut S'@nregIstrer | (1hl.|(){.,ll(l' e dll’(Ll. ” y d praUqucmcnt tout
4 KaZiBao C'est facile, gratunt el immédiat 1l sufil de remplir le petit questionnaire crdessous lC lcmps dll m()ndc. AIOI‘S, fu te pl’éSCﬂ(CS, en

¢'ee! quol '
ATTENTION ! Va bien jusqu's 1a fin de l'enregistrement Tu ne seras réellement insent que lorsque (l()nnant ton ﬁgc‘ l(’ li(‘ll ou tu hilbil(ﬂS, et IC
y accéderas a la zone comrespondant & ton 8ge Tu ne dois pas utliser la fonction “précédent” ou

"back” de 1on navigateur sujet sur lequel tu souhaites parler, et I'on te

ocric P Pour les Adas pour les Kids |
) hous nacun son espace el K3,0a0 pour 10us |

répond en direct. La, il faut savoir rester
poli, respecter les autres. Et, trés vite, tu te

Attention, remplis correctement tous les champs car ils nous servent a te

feras plein d’amis. Et peut-étre méme plus :

contacter pour t'envoyer les cadeaux que tu peux gagner sur KaZiBao !

Adult car le grand jeu est de se trouver un (ou

< ha ® fille ® garcon

une) «cyber». C'est-a-dire un petit copain

lon prénom :

ou une petite copine virtuelle.

fon nom:

Seulement, il faut faire attention : tu ne sais

et pas a qui tu as affaire. Méme s'il y a des ani-
Ton adresse (suite) !

mateurs pour vérifier que tout ce qui se

passe est correct, ne donne pas ton vrai
nom, ni ton numéro de téléphone. Dans ces
Internet est un formidable conditions, tu pourras t'amuser sans
moyen de communiquer. Alors,  risque, et, peut-étre, te faire de vrais cyber-
boulo - 04 aw 2000 1110 méme si se faire de nouveaux amis, avec qui partager de bons moments.
AY - gt -0 e amis n'est pas toujours facile, va
mwze faire un tour sur Kazibao
(www.kazibao.net). Tu com-
mences par t'inscrire, en don-
nant ton e-mail et en choisissant
un pseudo et un mot de passe.
Ensuite, a toi la liberté.

Le site est un peu confus. Mais il

y a le choix. Des forums, ou tu
Sur les forums, on répond a toutes  peux poser tes questions, répondre a celle  lIci, tu peux dialoguer en direct avec
tes questions. des autres, réagir, donner ton avis. .. La, tout ~ plein d’autres personnes.
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d'dmmiver d Lef
trouver. Avec
/ffpldfH c'eft
plutot facile.

D'accord, on ne sait pas bien pourquoi ¢a
sappelle Sssplash (www.sssplash.fr)...

Difficile a écrire, et en plus ¢a ne veut rien
dire. Mais bon, ce site Internet est plutot
une bonne idée. Tu commences par lui dire
Sl tu es un garcon ou une fille, et puis t
indiques aussi ton 4ge. Ensuite, tu peux
rechercher tous les sites Internet qui peu-
vent Uintéresser. On appelle ¢a un annuaire.
Celui-Ia est sympa parce qu'il est fait pour

t’-!xmmhi F‘F’ll'c'l'-'l ﬂ“m &

FAee/ www.tfoutr )
\;1‘ ‘g\c'lquc ot t'es “otc nt [CFLEF

ACSIPTIDSIOANSILL
SSSPLASH:

Au niveau des infos, on a un peu de
Mal a s’y retrouver... Qui parle de
1U0i ? Ol ¢a ? A qui ? Comment ?

.‘)UR S35PLASHK IR
TV PEUX TOVT FAIRL

tcuno& 'I'l: ﬂ
e poxcmou
A PARTIR
o 73 AVRLL: |

TROVYE LS mnm;sm; |
INYOIE DES CARTLSITOONS I
(REE TON SITC |
SRS LT MIRCREI |
PARLEA DOCTER ss:msa
{7 PLUINS DAVRESCHOSE) |

EILLE
M4ANS

t"k’-\-‘-——.———‘— :.J» :.l PESETN  A ISSSTRN SO, Aé_-—l_ag_-t._.k_._.--.‘-‘ e e il B Ol . s ol s il Sl A B

La page d’accueil de Sssplash te promet plein de bonnes choses.

les jeunes. En fait, il propose souvent les
mémes sites pour les garcons et pour les
filles. Mais c’est normal, y a pas de raison de
vouloir séparer tout le monde comme ¢a.

1y a des dessins genre cartoon, des petites
animations qui sont plutdt amusantes la
premiere fois (comme elles ne changent
jamais, on s'en lasse un peu a la longue). Et
puis, la sélection des sites est plutot bien

faite.

. r
PP

LE SITE DE GAELLE

ECRAN NOIR POUR LES MOMES

LES JEUX DE LULU

Comme Sssplash marchait bien, sans doute,
les personnes qui fabriquent le site ont
décidé de rajouter des infos, pour que tu
viennes voir ce qui se passe sur Sssplash
plus souvent. La, il faut le dire, ce n'est
pas terrible. En clair, tu peux utiliser
Sssplash lorsque tu cherches quelque
chose sur Internet. Cet annuaire a toujous
quelques bonnes idées  te conseiller. Mais
Si tu veux avoir de l'info ou faire une
recherche vraiment com-
plete, mieux vaut passer par
un moteur de recherche fait
pour les adultes, comme
Yahoo (www.yahoo.fr), par
exemple.,

Si tu cherches les sites
qui parlent d’un sujet,
ici les écrans,
Sssplash a toujours
des pistes a te donner.



L'dveNtute coNtiNue. Lef pokémoN, cef petitf étref fau-
vageS, foNt d préfeNt touf coNNUJ... ou prefque. mew, LeS
1516Me refte eNcore UNe éNigme, pc juNior vouf Ld devoi-
Lerd d Ld fiN de ce doffier qui vouS permettrd eN quelquef
padgef de LeSf coNNditre
tou/.

tie. Chaque parcelle de ter-
rain doit étre fouillée, tous
les per-

['aventure des Pokémon commence
dans un petit village, Bourg Palette.
Sacha veut devenir le meilleur entrai-
neur du monde de Pokémon. 1l ren-
contre alors le professeur Chen qui

en connait un rayon sur ces Créa-
tures. Le professeur donne a Sacha
son premier Pokémon et lui livre le
premier secret ** plus ton Pokémon
rencontre d’autres Pokémon plus il
devient fort et puissant . Pour deve-
nir Maitre des Pokémon, il faut captu-

rer e t élever tous les Pokémon, et sur- SON-
tout quand il aura battu les huit autres nages
consulteés

Maitres. Mais bon, avant d’en arriver la, il
faudra se mesurer aux autres entraineurs et
surtout affronter la terrible société secrete

et bien sir
tous les Pokémon
capturé grice a la
Poké Ball. Mais atten-
tion, certains Pokémon sont
extrémement rares et d'autres
tres malin, leur capture est
donc incroyablement difficile.

Team Rocket.

Attraper uN
POKEMON

Il existe aujourd’hui 151 Pokémon. 1l faut
tous les découvrir pour pouvoir finir la par-

.....






deveNir drefjeur

['entrainement du Pokémon est comme un

art. il faut les faire se rencontrer entre eux

pour qu'ils deviennent plus forts. La défen-
se, l'attaque, la rapidité, les pouvoirs
magiques sont les quatre points essentiels
qui font de votre Pokémon bien entrainé
un animal unique. Mais en entrainant les
Pokémon, vous vous entrainé aussi.
Chaque victoire contre un autre Pokémon
vous rapporte de l'argent qui permel
d’'acheter des objets comme les Poké Ball,
des potions, des antidotes, des pouvoirs. ..
Les Pokémon gagnent aussi des points
d’expérience qui augmenteront leurs
niveaux de vie et de puissance. Mais aucun
Pokémon n’est capable de les battre tous,
chacun posséde ses avantages et ses incon-

vénients. il vous faudra donc élaborer des

stratégies.

colLectionNNer Lef
POREGMON

Le jeu Pokémon existe en deux versions,
cartouche rouge et cartouche bleue mais il

n'est pas obligé d'avoir les deux versions
pour terminer le jeu. Pour obtenir tous les
Pokémon disponibles, il suffit de connaitre
un 4utre joueur qui a une autre version que
la votre. Le jeu est identique pour les deux
versions, mais elles ne comportent chacune
que 139 Pokémon. Les onze restants sont
spéciales puisque certaines créatures n'ap-
paraissent qu'au cours d'un échange vers
une cartouche bleue ou rouge.

coMMmeNnt
écm«r ?

Les échanges sont obligatoires pour
terminer le jeu, si un joueur devient
Maitre, il n'est pas le seul. Tous les
autres joueurs vont pouvoir le défier ou
lui proposer des échanges. Ainsi, chacun
pourra compléter sa collection et faire
évoluer ses Pokémon grice a la Game
Link (un cable permettant de mettre
deux consoles en relation). Cette
connexion permet aux deux joueurs de
rendre les Pokémon qu’ils font jouer et
de devenir plus forts.

-
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En entrainant un Pokemon,
celui-ci gagne des points a
chaque match, le niveau de
vie de la créature augmente
alors (il est compris entre 0
et 100). Mais attention, cer-
tains Pokémon se meéta-
morphosent en grandis-
sant. Si on prend I'exemple
de Salameéche, au niveau 16
il devient Reptincel qui lui-
méme devient Dracaufeu
au niveau 36. Cette evolu-
tion se fait en voyageant
dans une méme console ou
en étant échange d’une
console a une autre.

Aucun Pokemon n’est
infaillible, Pikachu peut
gagner facilement sur
Carapuce mais a de fortes
chancse de se faire ratati-
ner contre Bulbizarre.

Evolution et métamorphose d’un Pokémon : Salameche devient Reptincel qui lui-méme devient Dracaufeu

Qu'est ce qu’un Pokémon ? Par le professeur Chen

Ce tres grand chercheur
nous explique ce qu’est un
Pokemon : un Pokemon est
un animal sauvage. Presque
Invisible pour I'eeil non aver-
ti, il peuple la nature, princi-
palement les hautes herbes,

les cavernes obscures...
Pour le trouver et surtout le

capturer, il faut aller le cher-

cher. Mais attention, le
Pokemon encore sauvage
attaque le joueur imprudent
qui doit tenter de l'assom-
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mer ou de le capturer. Il faut
ensuite l'ap-privoiser pour
qu’il developpe ses apti-
tudes, I’entrainement est ici
essentiel, certains sont
mémes capa-bles de déve-
lopper des pou-voirs




006 - Draéaufeu

011 - Chrysacier

019 -1i2atta'ta

024 - Arbok

026 - Raichu 029 - Nidoran

031 - Nidogueen 032 = Nidora 034 - Nidoking

036 - Iodelfe 037 - Goupix 038 - Feunard 039 - Roudoudou 040 - odoudou
041 - Nosferapti 042 - Nosferalto 043 - Mystherbe 044 - Ortlde 045 - Rafflesia

7

046 - Paras 047 - Parasect 048 - Mimitoss 049 - Aeromlte 050 - Taupiqueur




N »

s X //
051 - Tnoplqueur 052 M|aouss
N e |
( 0! 4
B .
- 5]
TS

056 - Férosinge 057 - Colossinge

/

061 - Tétarte 062 - Tartard

067 - Machopeur 069 - Chetiflor

072 - Tentacool 073 - Tentacruel 074 - Racaillou
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078 - Galopa 079 - Ramoloss
081 - Magneti 082 - Magneton 083 - Canarticho 084 - Doduo 085 - Dodno
‘
‘ &
086 - Otaria 087 - Lamantine 088 - Tadmorv 089 - Grotadmorv 090 - Kokiyas

X @

091 - Crustari 092 - Fantominus 093 - Spectrum 094 - Ectoplasma

096 - Soporifik 097 - Hypnomade 098 - Krabby 099 - Krabboss 100 - Voltorbe



104 - Osselait 105 -Ossatueur

106 - Kicklee

111 - Rhinbcorne

116 - Hypotrempe

133 - Evoli

134 - Aquali

13 - Porygon 138 - Amonita 139 - Amonistar

142 - Ptera

146 - Sulfura 147 - Minidraco



ATTENTION ¢ LES
ROBOT S DERARQUENT

LeS Ldbordtoiref foNt eN pleiNe ébullitioN, Lef
robotf drriveNt. prétf g tout pour Nouf fdciliter Lg
vie. fdire Lef devoirf, dlLer chercHer Le jourNal...
Leur iNtelligeNce N'durd bieNtot plLuSf de Lismitef.




" Le screenfrid-
ge, le premier
frigo intelligent
d’Electrolux. ™

Non. vous ne révez pas ! Un frigo qui com-
mande tout seul, au supermarché, une

hoite de camembert ou un pack de jus

doranges quand on a oubli€ de faire les
courses. un robot aspirateur qui sort auto-
matiquement de son placard quand il esti-
me que la salle 2 manger est sale ou enco-

\

re un petit chien en métal qui apprend a

donner la patte 2 son maitre avant d’aller
recharger ses batteries a la niche, voila ce

qui- vous attend dans les prochaines

années. .. Il ne s’agit pas du prochain film
de Steven Spielberg, ni du laboratoire du
professeur Brown dans «Retour vers le
futur» puisque toutes ces inventions exis-
tent déja et fonctionnent parfaitement... A
'heure du surf sur Internet, des chercheurs
-pas si fous- mettent au point des inventions
qui vont changer la vie de tout le monde
dans peu de temps. Voici un petit apercu de
Cé que vous pourrez trouver dans n’'impor-
e quel catalogue des Noél prochain. ...

" Terminator. un robot industriel qui apporte aux ouvriers toutes les pieces
gui manquent a I’assemblage d’une machine. "

« AibO**, L@ chi@N
qui marche avec
des pileS

Sony, la marque japonaise, ne fabrique pas
que des walkman ou la playstation... La
preuve, des ingénieurs de la firme viennent

Jinventer le nec plus ultra en matiere de
jouet. 1l s'agit de «Aibo», un petit chien
entierement électronique qui ne se conten-

te pas de tourner en rond dans le salon jus-
qu'a ce que les piles soient vides... Non,
«Aibo», qui veut dire «compagnon» en
japonais, fait tout comme un vrai chien :
c'est-a-dire qu'il faut le dresser, qu'il fait
des bétises, qu'il reconnait son maitre et
ses amis, qu’il remue la queue quand il est
content et qu'il boude quand il est triste. La
réelle invention, c’est que ce chien méca-
nique apprend a faire des choses. Voila la
véritable innovation. Avant «Aibo», il exis-
tait beaucoup de robots capables d’effec-
tuer des travaux mais toujours dans le
cadre d'un programme établi. En dehors

>
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" Kismet, un prototype de recherche
de simulation de sentiments
humains... "

du programme, aucun robot n'était capable

de décider, ni d'apprendre quoique que ce

soit. Le petit chien de Sony quant a lui, est

pourvu de ce que I'on appelle I'intelligence
artificielle (1.A)( voir encadré «comment
ca marche ?»). Cette intelligence est bien
stire encore tres limitée et inférieure a celle

d'un vrai chien mais elle permet a ce super

jouet de décider de ses actions et d'acque-
rir des connaissances, un peu comme un
yébé qui apprend a marcher ou a parler,

var exemple. Du coup, apres quelques
mois d'utilisation, deux «Aibo» qui auront
eu des maitres différents n'auront pas la
méme «personnalité».

“ Un robot transporteur de voitures "

Alors, si I'on opérait «Aibo» pour voir ce
qu'il dans le ventre, on y trouverait un peu
la méme chose qu'a l'intérieur d'un ordi-
nateur : un microprocesseur tres puissant,
de la mémoire et beaucoup de fils qui com-
mandent tous les moteurs actionnant les
pattes du petit chien. Avec ce robot d’amu-
sement, Sony espere ouvrir la voie d'une
nouvelle génération de jouets «intelli-
gentss. Pour le moment, seuls les petits
Japonais ont le droit de commander un
«Atbo». Un jouet qui colite encore tres
cher : environ 18 000 Francs pour le mode-
le de base. Mais rassurez-vous ! Les prix
devraient rapidement baisser et «Aibo»
sera commercialisé en France d’ici un ou

deux mois.. ..

def robots bientot
fuper femmes de
M queoooo

Si les ingénieurs ont inventé «Aibo» comme

vitrine technologique de leur savoir-faire,
ils concentrent surtout leurs efforts dans la
création de robots pour nous simplifier la
vie de tous les jours. Des robots qui pour-
raient, par exemple, s’occuper de toutes les
tiches pénibles et nous permettre d’avoir

plus de temps libre. C'est pourquoi, les
ingénieurs du CNET, (Centre National de
Recherche et de Technologie de France
Télécom), ont essayé d’imaginer une sorte
de maison du futur. Dans 'entrée, un assis-
tant automate, appelé «génie», accueille les
visiteurs. L'assistant est en fait un agent
intelligent qui évolue sur un écran de télé-
vision et dont on peut choisir le visage et la
VOIX.

Ce majordome virtuel fait office de «mai-
tresse de maison» ! . 1l est ainsi capable de
vous informer de tous les visiteurs qui se
sont présentés en votre absence, il enre-
gistre leurs messages et peut, en cas d'ur-
gence, transtérer un appel sur un portable.
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“ Hadaly, un autre humanoide
capable d’imiter les expressions
humaines "

Il fait bien entendu office de téléphone en
composant ou recherchant un numéro. Il
peut aussi effectuer une recherche d'infor-
mation sur Internet. Par ailleurs, il regle les
problemes de confort intérieur. Par
exemple, vous lui dites que vous avez trop
chaud, il vous donne la température de la
piece et vous propose d'activer la climatisa-
tion. Incroyable, non ?

Coté cuisine, c’'est pas mal non plus
puisque c'est le réfrigérateur qui est révo-
lutionnaire. .. Electrolux propose un proto-

type de réfrigérateur intelligent baptisé le

" Aibo, le nouveau compagnon des
enfants “



" Cog, un prototype d’humanoide
capable d’imiter les gestes de
I'’homme. "

«screenfridge». 11 permet d'enregistrer des

messages vidéo, de surfer ou d'envoyer des
mails sur Internet, de regarder la TV et bien
sur d’écouter la radio. Exemple : vous avez
oublié la recette de la mousse au chocolat.
Depuis le frigo, vous vous branchez direc-
tement sur un site Internet spécialisé dans
les recettes de cuisine et le tour est joué !
Un frigo qui peut bien sir commander les
ingrédients manquants, au magasin le plus
proche qui vous les livrera en 5 minutes. En
lus, ce super réfrigérateur est capable de
jeter tous les produits périmés et de vous

proposer des menus équilibrés en fonction
de vos habitudes.
Pour le reste de la maison, pas de proble-

me, il existe un robot aspirateur baptisé
Euréka. Il détecte la saleté du sol et percoit,
tout seul, les obstacles. I

tranquillement en aspirant le sol avant d’al-

les contourne

ler recharger ses batteries sur son support.
Le nombre de tous ces robots ménagers ne
cesse d’augmenter et on devrait bientot les
voir apparaitre dans nos appartements et
autres villas. . ..

et Lef robotys
huMaNo‘l‘del dans
tout ¢ca ?

Tous ces chercheurs qui travaillent pour
améliorer nos vies ont le méme réve. Celui

d'arriver un jour 2 inventer de vrais robots
intelligents et humanoides comme C-3PO

dans la «Guerre des étoiles».

Malheureusement. il faudra attendre enco-

re quelques dizaines d'années avant d’arri-

ver 4 en croiser dans nos rues. En effet, le
cerveau humain est encore un grand myste-
re pour tous les chercheurs. La seule chose
que I'on sache c’est qu'il est infiniment plus
puissant que le plus gros des ordinateurs
existants. Pourtant les recherches vont de
plus en plus vite. Une équipe de chercheurs
américains et japonais vient par exemple
d'implanter le premier cerveau artificiel sur

un robot-chat. Pour le moment, l'intelligen-

ce de lI'androide est comparable a celle
d’un insecte ! Mais cela veut dire que le

robot-chat est quand méme capable de
reconnaitre le milieu et les gens qui I’en-
tourent et surtout d’évoluer tout seul dans
un espace. C'est un tel progres pour la
science qu'Hugo De Garis, le professeur
qui dirige I'équipe de chercheurs, est
inquiet de I'évolution de I'intelligence artifi-

cielle : il a peur que, plus tard, l'intelligen-
ce des robots soit supérieure a celle des

hommes et que nous soyons dépassés par

\\LGGHPQ'&!%DI;’[)
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les machines, un peu comme dans le film
«Matrix».
fesseur divague, mais il est tout simplement

On pourrait croire que ce pro-

un des plus grands savants au monde spe-
cialiste du sujet. . .

attendant les humanoides, nous

Alors en
devrions bientot trouver des robots aspira-
teurs dans les supermarchés ou encore des

réfrigérateurs intelligents mais il ne faudra pas

pour autant oublier tout ce que nous savons

aire, parce que contrairement aux hommes,

es robots tombent encore en panne !
Sébastien Francois
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“ Aibo, le premier
chien mécanique... "

Lintelligence artificielle pour le mon
cheurs sont confrontés a un proble

veut dire leur avoir donné le mode d'emp

Lintelligence arificielle,
comment ca marche ?

ent, ¢ca ne marche pas vraiment
e majeur : ils arrivent a faire faire un grand nombre
de choses aux robots a condition de les avoir programmés auparavant. Programmer, ¢a
0l du travail a effectuer. Mais contral

umains qui essayent, qui créent, qui for
0DOLS

ne, sont tout de méme fulgurants. . .

| En effet, les cher-

o

ement aux

t des erreurs et apprennent de leurs erreurs, les
1 sont pas encore tout a fait capables de prendre des décisions par eux-memes...
C'est pourquoi les chercheurs essaient de trouver la clé du raisonnement humain pour
ensuite essayer de la programmer dans un robot
exemple, un robot, comme un humain, est capable d'éviter une araignée sur le sol parce
que cest un obstacle comme un autre mais il sera incapable de I'écraser du pied comme
un homme qui a peur et veut sen débarrasser. ..
d'apprendre aux robots a apprendre justement. ..

- mais c'est infiniment compliqué. Par

C'est pourquoi les chercheurs essaient
Et attention, les progres dans ce domai-

CayE
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iNterNet eft UN gigdNtefque refequ MONdidl. vouS avez
dccef d def iNformdtioNS du moNde eNtier, et vouS pouvez
eN eNvoyer pdrtout. mdif fdvez-vouf coOMMEeNt
L'iNforamdtioN circule ?

paquetS Lighes haut-débit

Sur Internet, le message que vous Il existe un certain nombre de lignes

envoyez (ou recevez) est découpe en spécialisées dans le transport des infor-
paquets. Chacun d’entre-eux circule de  mations sur Internet. On les appelle
facon totalement indépendante des haut-débit car elles transportent €nor-
autres. 1ls peuvent tous prendre des — mement d'informations 2 la fois. ——

chemins différents mais ils sont recollés

a la fin.

|
|
|
|
|

|

un Lang

Tous les ©
Internet uti
appelé TCP/I
permet a tou
nete de se
retrouver da

vent !
N m
il P

MAifON

C'est chez vous ! La d’ou partent et la ou

arrivent les informations.



Un routeur est un ordinateur spécialisé dans la gestion et la régu-
lation du trafic d’information. Cest lui qui choisit le meilleur
chemin a suivre par chaque paquet afin de parvenir le plus rapi-
dement possible 2 destination.

ordinateurf hdtef

C'est ainsi qu'on appelle tout les ordinateurs branchés directe-
ment sur Internet.

utilisent le papa langage
CP/IP. 11 St d'yge norme qui

 tous les Glinggey de la pla-
se COMPtdre,, ot 4o S'y

er dans 1eSPaqueqg qu'ils recoi-

——-—-——"_—-—'

> Pvblinim ...

1] ©
deftinatioN
Point d'arrivée du message. C'est la que tous les paquets
sont recollés pour reformer l'information de départ.

A% .



Le télLépHoNe, c'eft dépaffé. audaNd aux Lettref, N'eN pdrloNS paf...
Aujourd’Hui, d L'époque du cyberefpdce, ON coMMuNl.dUG pdr courrier
électroNique. c'eft fimple, rapide et écoNoamique. Mdif... COMMENt ¢d
mdrcHe ?

Avant toute chose, si vous voulez bavarder avec vos amis |
par courrier électronique, il vous faut posseder un logi- '
ciel d'e-mail ou « mailer ». Parmi les plus connus et les
plus  performants, on
compte  Eudora,

Netscape Navigator

et Internet Explorer.

Une fois cette premie-
¢ etape franchie, il est
16CesSalre que vous
ayez une adresse qui
symbolisera votre lieu
de résidence sur le
Net. Cette adresse vous

"‘f. (C:)
£%) Pokemon (D:)

[A0Fies (- 5] Aer |

™ Make Shortcut to this file

est attribuée par un fournisseur (77
= e dacces. De la méme fagon, vous Noy A
: e devez connaitre I'e-mail de votre (ou Qe SN | |
: o o e vos) correspondant(s). Comme dans & ‘3 y
. o H & courrier traditionnel, une enveloppe |
;‘j e - sans destinataire n'ira nulle part... Cette
- oo b adresse doit étre inscrite en en-téte de votre message. |
From Fiorce Ms To. ichesfigrossmant b ; ‘ R e .
Skt A s S b est possible d'en insérer plusieurs, si vous souhaitez dif-
fuser la méme lettre a plusieurs personnes. L'e-mail est

v X

aussi un moyen tres pratique pour envoyer des
documents. Pour cela, vous pouvez attacher

des fichiers liés que vous fixez 2 'aide d'un
trombone virtuel.

By 25—
sz.ﬂay,&«m«ﬁdmdmm
A découwry lewr chitesu

Vous les accompagnerez dans la cumoe, la cave
Estres b pas foutrés dans la galene des ancéures,

(W W A G ) ) Y
|




» Adresse de votre destinataire

Identifiant

4

I ——
— - ——

~Nom de domaine

it Naw Message
Fib Edt |

Insert Formal Tools Message Help

— — - ———

&
Nom de zone ﬁ
A

[ N & @B - o V0 Y. RS
Send Undo Check Speling Attach Prionty Sign  Encoypt  Offine
M= =i o
¥l Ce — ]
Subject |
e e )

En-téte

e

Lorsqu’on vous €

Votre identifiant pe
respond au nom)
nique du fourn

Dans Ie res

Y'a du coumer ?

-~

Y
Votre message

nvoie des messages, ils ne parviennent pas directement & votre machine. I1S

sont stockés sur un serveur de courrier, un bureau de poste en quelque sorte. Pour lire vos
lettres. vous devez vous rendre sur ce serveur qui vous les transmettra. Quand c'est vous qui
envoyez un courrier, votre « mailer » transmet votre prose au serveur de votre fournisseur dac- |
cés. Ainsi- vous n‘avez pas besoin d'étre connecté a Internet lorsque vous rédigez. Gela limite |

la facture de téléphone. Et ce n'est pas plus mal !

Une adresse électronique se compose de deux parties séparées par le signe « @ » (arobase).

rsonnel, ou boite aux lettres se trouve a gauche (ici, c'est frichert qui cor-
A droite est inscrit le nom de domaine qui correspond a l'adresse electro-
sseur d'acces (ici, pressimage). Aux Etats-Unis, le nom de domaine Se ter-

mine par trois lettres précédées d'un point (Ie nom de zone), le plus courant élant «.com ».
e du monde en revanche. le nom de zone ne comprend que deux lettres qui

permetter

P

t de reconnatre le pays : « fr » pour la France, « jp » pour le Japon, et

- 38
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HtmL... tel eft fJoN Nom de code. mdif fdif-tu ce
que cela veut dire ? pourtant, dujourd’Hui, oN Le

html, qu'eft-ce
que c'eft ?

Cela veut dire «HyperText Markup
Language». C'est le langage utilis€ pour
créer des pages sur le Web. Les documents
que tu peux consulter sur le réseau sont
donc écrits en html. Ce langage indique si le
texte doit étre écrit en italique ou en gras. Il
dit ot doivent se trouver les images. Il code
aussi tous les liens qui te permettent d’aller
de page en page ou d'une image a l'autre.
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retrouve pdrtout. et ¢cd Ne vd pdf f'drraNgetr.

A quoi ¢a
reffemble ?

Une page html ressemble a2 n'importe quoi.
Ce sont des pages dans lesquelles tu trouves
des images et du texte mais aussi des pro-
grammes. Ces derniers permettent de jouer,
de faire défiler du texte, ou de compter le
nombre de personnes qui se sont connec-
tées 4 une page, par exemple.

¥

.',,ﬁ- S

¥ ¥
s oW
-7 } ;'
7 5
’\‘i'».?.

f-:mwl. $ Nt faire duv
Tu peux créer une page html avec la plupart
des logiciels de traitement de texte aujour-
d’hui. Word 97, par exemple, te permet
d’enregistrer n'importe quel document en
html. Ensuite, ce document devient directe-
ment utilisable sur le Web. A condition tou-
tefois que tu le mettes en ligne.

Ton fournisseur d’acces 2 Internet t'autori-
se peut-étre a créer ainsi ta page person-
nelle. Tu pourras t'y présenter et y indiquer
tes golts.
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2 C:\Mes documents\PC) 16\Html

AWINDOWS\ Ortho , | | )
:::mdm:mcmw En fait, tu peux taper directement un texte en html. Pour cela, 1! faut connditre e lan-

i

fUl UN Qir de HTML >
JAVA... HEAD >
Tu as peut-étre aussi entendu parler de Java META HTTP-EQUIV =»Content-Type» CONTENT =»text/html ; charset = windows-
a propos des pages web. C'est un langage 1252»>

de programmation utilis¢ sur le réseau. Les | META NAME =»Generator» CONTENT =»Microsoft Word 97>
Java applets (les programmes en Java) per- TITLE > HTML toi de ce qui te regarde </TITLE >

mettent d’intégrer aux pages web de vraies </HEAD >
applications interactives. Méme un Pacman <BODY >
si tu en as envie. B><|><U><FONTSIZE =2 > < P> HTML toi de ce qui te regarde & nbsp ; ! </P >

S um 000200 e e icirc : tre le langage. Cela donne quelques chose du genre & nbsp ; : </P > </FONT >

gage. Cela donne quelque chose du genre :

« ¢

<B></l></U>
<P > En fait tu peux taper directement un texte en HTML. Pour ce faire, il faut conna &

</BODY >
<HTML >

Tout ce qui est écrit entre < et > s'appelle une balise. Pour écrire directement en html,
il faut donc connaitre les balises. Et il y en a beaucoup ! < B > indique par exemple
que le texte qui suit doit &tre affiché en gras ! Heureusement que les logiciels
modernes permettent de faire tout cela automatiquement. Au début d'Internet, il fallait
tout taper a la main !
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L/ INFORMAT

lus‘l'Oll?,E
D’UNE
MERVEILLEUSE
INVENTION

L'ordiNdteur permet dujourd’Hui

UN fi grdNd Nombre de cHofef [‘
due L'ON peut fe demdNder com- |
meNt LeS geNS, dvaNt, pouvdient (F 58
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LeS presmiéreSs
MmdackiNeS @
calculer

La ¢’est str, il v a plus de dates et des noms,

qui ne vous disent encore rien pour le
moment. Mais ¢a va venir... En 1023,
William Schickard inventa la premiere
machine a calculer mécanique. En 1642,
Blaise Pascal invente la Pascaline, machine
capable d'effectuer des additions et sous-
tractions, destinée a aider son pere : un
percepteur de taxes. En 1673, Gottiried
Wilhelm Von Leibniz ajoute a la Pascaline la
multiplication et la division.

Plus ambitieux, Charles Babbage se fixa
pour objectif la réalisation d'une machine
«capable de résoudre n'importe quelle

113333334

D x
¥ |
- _

lequel vous allez insérer le CD-Rom fourni

—— - — — - - - —

Uhistoire de 1'ordinateur nous provient du
it que I'homme, par nature paresseux, 4
Oujours cherché 2 améliorer sa fagon de
Callculer, pour limiter ses erreurs. Avant de
jouer & Rayman, V-Rally 2 ou Tomn Raider,

Ordinateur a été inventé pour rendre la vie

-Q-."..

avec ce magazine et jouer comme un fou.

Le boulier

Cette invention, appelée aussi abaque, date
de 1'an 700, elle fiit longtemps utilisée et I'est
encore aujourd’hui dans certains pays. Son
est tres simple et permet toutes les

':-i"-{*_"

.
-

lus facile aux chercheurs, aux collecteurs
dimpiits, 2 'armée. .. Sa premiere fonction
dans les annes 1950-60 était le calcul mais
déja Je boulier, inventé en Chine il y a plus de
1300 ans reprenait cette logique de simpli-
lication, pe Junior vous invite donc @ un
‘0¥age de plus de 10 siecles 2 la conquéte de
*€ qui avjourd'hui donne I'ordinateur dans

principe
opérations simples comme I'addition, la

soustraction, la division el la multiplication.
[l faut une certaine habitude pour s’en servir
mais 1'on peut dire qu'il s'agit réellement de
la premiere calculatrice (il en existe méme

-

*
T

m

des versions de poche).
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ec 'Ordinareur Familial T199/4A

Texas Instruments, vous allez pouvorr
ruer dans pratiquement tous les
waines : de la programmanon aux

de I'éducanon a la geston privée.
Actuellement, il exsste une centame
programmes tout fans, constamment
velés. Pour son pnx, le T1 99/74A
tout 3 fast remarquable :

langage Basic est innégré dans la
sole.

votre gré, vous pouves également
iliser de nombreux autres langages de
ramimanon :

‘Extended Basic, permettane le

trdle de lutins (des graphiques

és se¢ superposant 3 la surface de
cran), et I'accés 3 des fonctions et
supplémentaires.

e T1 Logo 2, maintenant en frangais
ec ses fameux lutins, offre, par apport
T1 Logo 1, plus de mémoire

¢ et I'acces au solfege.
'‘Assembleur TMS 9900 qui permet

d'exploiter au mieux le T1 99/4A. Avec
le module *Mini Memory”, 'ininanion a
ce langage peut se fare smplement i
I"aide de la version de base
- Le Pascal UCSD

Avec le T1 99/4A, vous pouvez
toujours aller plus loin. Il posséde un
systeme d'extension pénphénque tres

performant, qui peut contenir 7 périphé-

nques diftérents. s onr tous leur

Carscténstigues techniques
b P PPN O g TMSO 16 b

(G CeTerEe| .“l’"w ety o T O tray !
L ADaoee :hl--’r'\ k‘ M oterme v D ey
LS RN T Jappcanon ROM externe jusgu's

JOK ovrets chacun: 1K ocrens RAM
e exrernabie jusge 4 52K ooan
Clevwer -'I\ITL‘“"\T\ b 48 o hes -
?.RJ‘-‘\' A(\h.)\'ﬂ..‘\l Nt taw
sctormunga o touches de fook nons

Uendraes S uciaves. ) oo VRt At e
de o rate iz Jr beup
Codeury 10 coulosny programmables pour le

foned of I Catacreses haute Stmutrom
e AT T\ l[“".(‘ o Wiw
SECAM 2 opton). 2 manemes Je
wux, bus ¢ racordewsrt des e

L incroyable TT1994A,,
un ordmateur pour 1200 francs*

propre systéme opératoire. Leur adjonc-
non au T199/4A ne réduit pratiquement
pas la mémoire utilisable.

Les 7 pénphénques : Extension
mémoire 32 Ko - Interface RS 232 (sénie
et paralléle) - Compdareur Code -P -
Systeme de disquettes (90 Ko unles pa

dhsquette, jusqu'd 3 unirés de d\squutcs)
- Magnétophone A cassetres -

Synthétiseur de parole - Imprimante

En plus, vous pourrez profiter de la
lirtérature spécialisée consacrée au
T199/ 4A (livres et périodiques édinds
en francars).

Essayez-le, vous comprendres
pourquol I'Ordinateur Familial
T199/74A constitue le meilleur choix et

s'est vendu & plus d'un million '

d'exemplaires dans le monde
TEXAS
INSTRUMENTS

tique».

‘ équation et d'exécuter les opérations les
plus compliquées de I'analyse mathéma-

On pouvait effectuer avec les
machines arithmétiques existantes des Opé-
rations, mais on ne pouvait pas réaliser de
suites de calculs. 11 existait pourtant en hor-
logerie depuis le XIV® siecle des automates
capables d'exécuter des séries d'ordres :
les Jacquemarts. Les Jacquemarts

sont des automates qui frappent les

- 40 -

heures apres une série de mouvements plus
ou moins complexes sur la cloche d'une

horloge. Ces automates obéissaient 4 un
mécanisme mu par des roues dentées ou
des cylindres a ergots, qui n'étaient mal-
heureusement pas modifiables : on ne pou-
vait donc pas changer les mouvements
d'une exécution 2 l'autre. Cependant, le
genial inventeur apprend qu'une machine 2
tisser (métier a tisser Jacquard) est pro-
grammee a |'aide de cartes perforées, il se
lance donc dans la construction d'une
machine a calculer exploitant cete idée
révolutionnaire. C'est en 1820, grice 2 lui,
qu apparaissent les premiers calculateurs
mecaniques a quatre fonctions (comme le
boulier).

Ces appareils sont rapidement (1885)
agrementés de clavier pour entrer les don-
nees et des moteurs électriques viennent
vite supplanter les manivelles.

LeSf ordinateurS
Programmables
En 1938, Konrad Zuse invente un ordind-
teur qui fonctionne grice 2 des relais €lec
tromécaniques : le Z3. Cet ordinateur est 1€
premier 2 utiliser le binaire au lieu du déci-
mal. La différence tient 2 la maniére don!
sont codées les données. En binaire tout ¢
traduit par un code fait de 1 et de 0. Les
lettres, les chiffres, les informations, l€s
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calculs tout se fait a partir de ces deux

chiffres qui deviennent une longue liste

isible par I'ordinateur grace a I'électricite.

En 1937, Howard Aiken met au point un
ordinateur programmable mesurant 17 me-
tres de long et 2,5 metres de hauteur (la
taille d'un bus !), permettant de calculer

5 fois plus vite que I'homme. Fabriqueé par
IBM, il s’appelle le Mark 1. Cet ordinateur
gigantesque est constitué d’engrenages
(33 000), de commutateurs (1 400) et de
800 km de fil électrique. En 1947, le Mark 11

voit le jour, ses engrenages Son remplaces

par des composants électroniques.

Les ordinatevrs @
LampeS

En 1946, le premier ordinateur ne COM-

portant plus de pieces mécaniques est crée
grace 4 J.Mauchly et J.Presper Eckert :
'ENIAC (Electronic Numerical Integrator
And Computer). 1l est composé de 18 000
lampes 2 vide, et occupe une place de
1 500 m* (I'équivalent de 6 terrains de ten-
nis). 11 a été utilisé pour des calculs servant
A mettre au point la bombe atomique. Il est
sir qu'une telle invention intéressa tout
d'abord les militaires qui voyait dans sa
puissance de calcul un outil pour leurs tra-
vaux. Son principal inconvénient est sa pro-
grammation, c’est a dire le moyen de don-
ner des instructions. UENIAC est unique-
ment programmable manuellement avec
des commutateurs ou des cdbles a enficher.
La premiére erreur informatique est di a
un insecte qui, attiré par la chaleur, était
venu se loger dans les lampes et avait crée
un court-circuit. Ainsi un insecte, qui se dit
bug en anglais, a donné son nom a toute

erreur informatique.
Mais les tubes alors utilisés étaient de

médiocres conducteurs, ils nécessitaient
une si grande quantité d'énergie électrique
qu'ils dissipaient en chaleur. Cette lacune
est vite oubliée en 1946 avec la mise au
point de 1'EDVAC (Electronic Discrete
Variable Computer) car les programmes
sont stockés en mémoire, c’est a dire que
des sortes de cassettes enregistrent les

actions.
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LeS P'PM‘PU
veritableS
ordinateurS
C'est en 1971

qu'apparait le

premiaex
micro-ordina-
teur : le Ken-
back 1,
une mémoire de 256 octets. La

dvecd

méme année, le premier microprocesseur,
I'Intel 4004, voit le jour. Il permet d'eftec-
tuer des opérations sur 4 bits simultané-
ment. A la méme époque la calculatrice
HP-35 est inventée. Le processeur 8008
d'Intel (permettant de traiter 8 bits simulta-
nément) apparait en 1972.

En 1973, le processeur 8080 d'Intel garnit
les premiers micro-ordinateurs : le Micral
et le Altair 8800, avec 256 octets de mémoi-
re (c'est le premier ordinateur de Bill
Gates, le patron de Microsoft). A la fin de
l'année 1973, Intel commercialisait déja
des processeurs 10 fois plus rapides que le
précédent (le Intel 8080) et comportant
64Ko de mémoire. En 19706, Steve Wozniak
et Steve Jobs créent le Apple I dans un gara-
ge. Cet ordinateur posseéde un clavier, un

microprocesseur a 1 Mhz, 4 Ko de RAM et
1Ko de mémoire vidéo. La petite histoire dit
que les deux compeéres ne savaient pas
comment appeler 1'ordinateur, et comme il
n’avait pas beaucoup d'argent, ils se nour-
rissaient de pommes (en anglais Apple), le
symbole et le nom de leur entreprise vient
donc de 11. En 1981, c'est au tour d'IBM de
sortir un PC composé d'un processeur

Le transistor

En 1948, le transistor est créé par 1a firme Bel

R0K(0 cadencé a 5 Mhz. Les ordinateurs

d

‘aujourd hui possedent la meéme architec-

ture seulement ils vont bien plus vite. Des

S

Mhz en 1981, nous sommes passeés a 800

actuellement et bientot 1000. C'est a dire

(

d

a

ue pour faire la méme opération aujour-
'hui qu'il y a 20 ans, il faut 250 fois moins
e temps. .. Et ce n'est pas fini car I'infor-

matique progresse de jour en jour.

Les éléments qui font Fordinateur

Labs. |l permet dans les années 50 de

rendre les ordinateurs moins encombrants, moins gourmands en énergie électrique
donc moins colteux : c'est la révolution dans

Le circuit integreé

‘histoire de |'ordinateur !

Le circuit intégré est mis au point en 1958 par Texas Instruments, il permet de réduire

encore

a taille et le colt des ordinateurs en intégrant sur un méme circuit électronique

plusieurs transistors sans utiliser de fil lectrique.

Le Bit

MHZ (MegaHerz)
|| s'agit de l'unité de mesure de

| sagit de a plus petite unit€ d'information et de mémoire d'un ordinateur. Il peut avoir
a valeur de 1 ou de 0. En les combinants on peut représenter toutes les informations.

a fréquence électrique. Une impulsion électrique équi-

vaut a une opération binaire. Un ordinateur de 500 Mhz parvient 2 traiter plusieurs

clavier, l'ordinateur
une impulsion électrique, une opération.

-42 -

millions de ces opeérations a la seconde. Quand vous taper la lettre «a» sur volre
a transforme en un code fait de 1 et de 0. Chaque chiffre devient



LeEs JEux pu CD-ROM
7 QUATRE TITRES
pOUR DES HEURES DE pLAISIE
pc juNior d félectioNNé pour vouf quatre LogicielS
pout Le MOINS furpreNantf. démoNstratioN, iLf

vouSf permetteNnt tout de méme d'aller affez LoiN
daNS Le plLdifir du jeu. partoNS & Leur découverte.

Louvre : L'uLtime
malédictioN

[a Réunion des
Musées Nationaux et
France Télécom Mul-
timédia signent ici un
jeu magnifique, plein
de rebondissements.
Les concepteurs pro-
menent le joueur, au
travers d’une intrigue
abuleuse, dans le Moyen Age, la Renaissance €t le siecle des
umiéres, Vous découvrirez le Paris de ces épogques €l surtout le

Louvre, Palais des Palais...

itacante : La cité def robotS

Entrainé 2 l'intérieur d’une étrange sphere, VOus étes accueilli
comme un prophete par
les robots qui I'habitent :
btes-vous 1'étre élu, ca-
pable de vaincre Vulcor,
le voleur de mémoire ?
Pour le Savoir, il faudra

venir a bout de bien des
vous de

ITACANTE
e

LA CUTE DES ROBOTS

Q)

épreuves... A
construire 1es robots les

mieux adaptés a chaque

mission.

crée et joue avec bugf
DUNNY

Rejoins Bugs Bunny et [ES=Sig T S

ses nombreux amis au
Far-West pour vivre
des aventures palpi-
tantes ! Avec Crée et
Joue, tu imagines ton
univers de jeu sur

ordinateur, tu décores
tes bitiments et mets en scene tes personnages favoris. Une fois

créé. tu imprimes cet univers, puis le construis juste avec une
paire de ciseaux et de la colle ! Des heures de jeu t'attendent avec

des aventures sans cesse renouvelées...

tout MON primaire avec Lef

MOVUZZ

Avant les grandes vacances, ce logiciel de programme scolaire
peut vous aider, parents, a mieux faire passer les devoirs de
yacances et permettent aux enfants d’apprendre en s'amusant. Les

Mouzz est une méthode interactive, basée sur un systeme expert
- _,;;:. ft

puissant 4 base d'in-
telligence artificielle.
Cette collection basce P
sur |'apprentissage par
le jeu, bénéficie de toute
I'expérience pédago-
gique de Magnard.
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BuGs BuNNY HEROSs Du FAR WEST

SHOW LAPIN

bugf bUNNY du fdr-weft ? pourquoi bdf... tout
eft permisf dans Lef defSiNSf dNiméS. maif ici, c’eft
4 toi de créer Lef décorf, Lef perfoNNAgeS, buif
de Lef imprimer. eNfuite, tu pourrdf jouer «pour
de vrdi».

N’oublie pas de donner ton nom au démarrage.




Une vache folle 2 Il n'y a qu'a
demander...

e = P I = o . T

@ci.o.“?\ﬁ

Ce saloon est constitué de plusieurs
nieces a assembler. Tu peux toutes
les modifier en les sélectionnant
I'une apres l'autre.

Regarde a droite : il y a tous les

outils pour que tu crées tes propres
dessins.

Bugs Bunny, Héros du Far-West est un logi-
ciel de création. Tres simple 2 utiliser, il V&
¢ permettre de créer et d’imprimer des
déCOI‘S, des batiments et des personnages.
5 tu choisis du papier un peu €pais, tU
auras bientot de quoi décorer toute 12
Chambre, et jouer... Bugs Bunny déguisé
0 cow-hoy devant I'épicerie que tu auras

‘ PN R ‘ ﬁ
BUGS BUuNNY MEROs Du FAR WEST

Une fois les décors réalisés, imprime les personnages qui vont avec !

imprimée puis fabriquée comme une
maquette, pas de doute : ¢a a de I'allure !

Pour utiliser la version de démonstration
du logiciel que tu trouveras sur le CD-Rom
de ce numéro de PC Junior, tu commences
par écrire ton nom SOus le vautour, dans le
premier écran. Ensuite, tu choisis le type de
document sur lequel tu veux travailler dans
la liste de droite. Lorsque tu as choisi, une
nouvelle liste apparait : ce sont les diffé-
rents modeles sur lesquels tu peux faire des
modifications. Sélectionnes celui qui te
plait, puis cliques sur les onglets, a droite
de la liste. Tu peux, selon les cas, ajouter
des éléments, changer des couleurs, ou
méme dessiner sur les objets ! Si ce que tu
a5 fait ne te plait pas, cliques sur le chiffon,
en bas de I'écran, pour tout effacer. En cas
de probleme, tu peux aussi cliquer sur le
terrier de Bugs Bunny pour qu’il vienne te
donner des conseils. Et puis, si tu ne sais
pas A quoi sert un objet, il suffit de laisser
le curseur au dessus, Sans bouger, ni cli-

quer, et le nom de I'objet apparait !
N’oublies pas (ue€ de trés nombreux
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modeles sont imprimés sur plusieurs
feuilles, qu’il faudra ensuite assembler
pour créer I'objet en trois dimensions. Tu
peux en général modifier chacune de ces
feuilles en les sélectionnant, une par une, a
I'aide des onglets au-dessus de la zone de
dessin. En haut 2 droite, tu vois ton mode-
le, tel qu'il sera lorsque tu I'auras construit.
Lorsque tout est prét, pour imprimer, il faut
cliquer sur la machine a écrire. Tu peux
choisir d’imprimer le modele avec ou sans
tes modifications. Tu peux imprimer toutes
les pages d'un objet ou juste une seule. Ce
qui est bien pratique pour se rendre comp-
te du rendu de ce que tu as fait. Tu peux
aussi demander au programme de t'impri-
mer les consignes de montage... C'est tres
utile pour les objets les plus complexes,
comme les batiments ou les mobiles, qui ne
sont pas forcément faciles a réaliser.
Ensuite, attrapes tes ciseaux et ton pot de
colle : il n’y a plus qu'a te lancer dans le
travail manuel. On a pas encore inventé les
imprimantes en trois dimensions !

Par Sébastien Bailly




o

c’eft UNe tréf belle dveNture, tref poetique...
Mdif itdcaNte va mettre tef NeuroNeS d rude
épreuve. et tef réflexef auffi. bref, c'eft UN jeu
fpLendide. Alotf, effaye vite La demo.

Ping est un drdle d'oiseau, mais il t'aidera et te guidera tout le long de tes découvertes.

AR



Dans ce match de foot, le ballon est remplacé par une boite de conserve, et
tu as le droit de frapper I'adversaire. Une astuce ? Utilise les rochers pour

C'est ici que tu fabriques tes robots :
choisis la bonne téte, les bons bras
et les bonnes jambes ! Pour
connaitre les spécificités de chaque
Piece, il suffit de cliquer dessus.

llacante, c'est une aventure au ceeur d'une
phere étrange, habitée par des créatures
Surprenantes. Ton objectif est simple :
anéantir le tyran qui habite au deuxieme
liveau de la sphere, et découvrir le secret
de ce monde étonnant. Ca tombe bien : les
habitants du lieu semblent attendre un
“€lu» qui les libérera. Alors 2 toi de jouer *
Pour cela, tu dois remplir différentes mis-

Ici, il va falloir faire preuve d’une
grande précision.

sions en construisant des robots qui doi-
vent, selon les cas, ouvrir des portes,
déclencher des mécanismes, détruire des
ennemis ou méme jouer au football.
Au début, c’est assez simple, mais au fur et
A mesure que tu avances, ¢a S complique :
w1 ramasses de plus en plus de pieces et tu
peux construire des tas de robots ditié-
cents. Du coup, il y a souvent plusieurs

solutions possibles pour remplir une mis-
sion. A toi de choisir I2 meilleure ou celle

qui t'amuse le plus.

Chaque mission remplie te fail gagn}er de.s
points d'énergie. Cest grace 3 cette énergie
que tu pourras vaincre le tyran Vulcor, dans
la version complete du logiciel.

AT -

ITACANTE

Ton robot pousseur saura-t-il repla-
cer les planétes ou il faut ?

Tu es aidé dans ta progression par Ping, un
drole de moucheron cyclope qui est tou-
jours la pour te donner des conseils.
Ecoute bien ce qu'il te dit, surtout au début
du jeu : cela t'aidera beaucoup. Alors,
méme Si tu es pressé, regarde attentivement
la scéne cinématique (le petit film) d’intro-
duction : Ping t'y donne le mode d’emploi
du logiciel. Au début de chaque mission, un
personnage t'explique ce qu’il y a a faire, la
aussi, il faut étre tres attentif.

Juste quelques conseils supplémentaires
avant que tu te lances : pour arréter un
robot, comme pour le mettre en marche, il
suffit de cliquer dessus. Pour détruire un

robot, clique sur l'icone représentant un
marteau au bord du cadran de navigation,
puis clique sur le robot a détruire. Avec ces
deux astuces, tu ne risques pas de te retrou-
ver avec trop de robots a I'écran. .. Comme
ils suivent tous ton curseur, c'est tres vite la
pagaille si tu ne fais pas un peu de ménage

de temps en temps. Dernier truc a retenir :
si tu bloques sur une mission, tu peux le
plus souvent essayer de passer a la suivante
directement. .. Tu ne gagnes pas d’énergie,
mais du coup, tu n’es pas bloqué dans le
jeu. Mais il faudra tout de meme parfois
revenir en arriére, car si tu ne récuperes
pas certaines pieces de robots, il y a des
épreuves que tu ne pourras pas réussir. ...
Par Sébastien Bailly
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voild UN jeu d'aveNture bieN comme il fdut :
chevdlierf, voyddeS ddnS Le tempS, dpocdlyp-
fe... Si tu veux fduver Le moNde, c'eft d toi de
jouer. eN te gliffant danS Ld pedu de morgadNe
fiNcLair, UNe fympdtHique dveNturiere.

La rencontre avec le Chevalier Fantome est capitale.
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avec ce plan, pas moyen de te
perdre dans le Louvre...

\utant que tu le saches tout de suite, si tu as
qmoins de 12 ans, il va falloir que tu t'ac-
croches... Ou que tu joues avec tes
parents, ce qui est peut-étre une bonne
idée. Louvre, 'ultime malédiction est un jeu
d'aventure. Tu incarnes une jeune femme :
Morgane Sinclair. Elle est agent secret et
son pere lui 2 demandé d’aller au Louvre
récupérer quatre objets. Il faut faire vite car
dhorribles chevaliers du moyen-age ont
prévu de déclencher la fin du monde. Et ils
ont besoin de ces objets. C'est clair ?
Heureusement pour toi, Morgane est une
iraie professionnelle, capable de se faufiler

la nuit dans le Louvre sans se faire repérer.

e jeu commence donc dans le plus beau
musée du monde, sous la célebre pyramide
de verre, de nos jours. Tu vas devoir
pprendre 2 te déplacer et 2 utiliser les
objets. Pour se déplacer, ¢’est assez simple,

W tournes avec la souris et tu cliques sur le
bouton gauche pour avancer lorsque le
arseur se transforme en fleche. Facile.
Yarfois, le curseur se transforme en engre-
age sur un objet, cela veut dire que tu
PEUX agir sur cet objet.

Faplu[)an du temps, il faut alors ouvrir SON
'Wentaire (clic droit sur la souris). Tu
Choisis yp objet dans ton inventaire. Tu
PEUX combiner les objets entre eux pour
e plus efficace... le grappin avec la
“0rde, par exemple. Ensuite, tu cliques Sur
4 petite main a gauche de I'écran pour uti-

Le systéme d’inventaire est trés
simple a utiliser...

liser I'objet sélectionné. Tu n'as plus qu'a
cliquer dans le décor, 12 ou tu souhaites uti-
liser le ou les objets et si tu as eu une bonne
idée, il doit se passer quelque chose ! Dis-
toi, surtout au début, que les idées les plus
simples sont souvent les meilleures. Ce
n’'est qu'apres que ¢a se complique.

Bien siir, tu peux te promener dans la version
de démonstration du CD-Rom de PC Junior

juste pour admirer le paysage. Car la recons-
titution du Louvre est vraiment magnifique :
on s'y croirait. Mais tu es surtout la pour
jouer. Pour avancer dans un jeu d’aventure, il
faut suivre quelques regles de base : regarder

Prét a franchir la porte du temps ?
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non ?

partout, ramasser tout ce qu’on trouve, étre
tres attentif, prendre des notes pour ne rien
oublier et ne pas se perdre dans les couloirs.
Heureusement, tu as acces en permanence
a un plan du Louvre en cliquant sur la carte
dans ton inventaire. Avec tout ¢a, Si tu n'ar-
rives pas a rencontrer le chevalier fantome
et a partir pour le moyen-age. .. Ensuite, ce
sera une autre paire de manches. Enigmes,

action, réflexion. ... Il y a tout ce qu'il faut
pour vraiment s’amuser. Hélas, la version
de démonstration ne te permet pas d'aller
jusqu’au bout de 'aventure.

Par Sébastien Bailly
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révifer... c’'eft eNcore mieux €N S'amufaNt. Avec

Lef mouzz, tu N'af pdS fiNi de rire. Alorf, pLoNge
daNS cette verfioN de démoNstratioN !

L T ., ,,J"/:,';/ -
FESE
W L AP

Voici I'écran principal, d’ici, tu peux acceder a toutes les parties du programme
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Alors, tu vas devenir un as en
Francais ?

Lorsque tu as fini un exercice, passe

au suivant en cliguant sur le ballon
vert.

Les Mouzz sont de droles de petites souris.

[l y a Zag, c’est ton guide dans ce CD, mais

il en a plein d’autres. Elles sont 2 pour t'ai-

der, te donner des conseils et pour t'amu-
ser. Parce que ce logiciel est plein de petits
jeux pour faire des progres a 1'école. Et
dans toutes les matieres !

Comme c’est une version de démonstration,
U ne peux pas jouer 4 tous les jeux. Mais il
¥ a déja beaucoup de choses pour t'amu-
ser... Commence par cliquer sur Zag, il

lemmenera automatiquement vers un exer-
cice au hasard. Cest la meilleure facon de
tommencer ! Et tu auras plein de bonnes
surprises.

Dans tous les cas, écoute bien les consignes
que te donne Souricette. Comme c¢a, tu
réussiras plus facilement. Ensuite, prend
lon temps et concentre toi. Tu vas sirement
Y arriver ! Et tu verras, ton score va aug-

Les sports d’hivers... Une occasion

Inespérée de faire des progrés en
mathématiques.
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Ce dictionnaire un peu spécial va
tout t'expliquer en details.

menter. Aprés chaque bonne réponse, tu
auras droit 2 un gag, une chanson, une ani-
mation rigolote.

Lorsque tu as fini un exercice, Zag te pro-
pose de cliquer sur le ballon rouge pour
recommencer ou sur le ballon vert pour
passer 4 un autre exercice au hasard. Si tu
sens que tu progresses, tu peux quand
méme recommencer plusieurs fois le
méme exercice. Ce ne sont pas toujours les
mémes questions et ¢’est comme ¢a que tu
deviendras un champion. En plus, si tu bats
ton précédent record, tu auras surement
droit 2 des surprises, en cliquant sur le
cadeau, en bas.

Bien siir, tu as peut-étre envie de choisir
toi-méme ton exercice. Pas de probleme !
Commence par revenir 4 I'écran principal
en cliquant sur I'ascenseur, en bas a gauche
de I'écran.

S AL-

Il'y a une foule de choses a découvrir

dans ce programme, tu ne devrais
pas t'ennuyer.

Les grands champions ont méme
droit a des surprises !

Pour les exercices de francais, il suffit de
cliquer sur le petit kiosque 2 journaux, ol
est ecrit «lisez Souris Soir». Pour les maths.

regarde, dans le carton, il y a deux livres et
une machine a calculer, c’est 1a qu'il faut
cliquer. Enfin, pour les jeux de découvertes,
clique sur les engrenages, au-dessus du
carton.

Ensuite, tu n’as plus qu'a sélectionner ce
que tu as envie de faire dans la liste qui t'est
proposée.

Partois, tu auras besoin d’aide. Alors, n’hé-
site pas a cliquer sur le livre, lorsqu'il appa-
rait en bas de I'écran. C'est un dictionnaire.
Il te donnera plein d’explications pour
mieux comprendre ce que I'on te demande.
Avec ¢4, tu n'auras aucune excuse ! Tu es
obligé d'y arriver. Et tu vas forcément
t'amuser.

Par Sébastien Bailly
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