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Convention de droits d’utilisation

ar 'usage de ce CD-ROM, vous acceplez les conditions d'ulilisation de ce produit.

Celle convention concerne Fuliisation des produits  de Mindscape inclus dans cet emballage ainsi
que les manuels, disques, programmes el documentalions qui y sont associés. En ouvrant I'embal-
lage scellé qui contient les disques et/ou en uliisant le logiciel, vous acceptez de vous soumettre aux
lermes de celle convenlion. Si vous n'acceptez pas les termes dle cefte convention, retournez le
paquet intact chez Mindscape, afin d'obtenir un remboursement intégral.

1 - Concession de licence :

La présente convention vous permet d'utiiser une copie du logiciel, dont les droits d'utilisation ne
concernent qu'un seul produit. Le logiciel est en service sur un ordinateur quand il est installé tem-
porairement dans la mémoire vive (ou RAM} ou quand il est installé dans la mémoire permanente (par
exemple sur le disque dur, ou sur tout autre support de mémorisation) de cet ordinateur. Vous ne pou-
vez utiliser le logiciel en réseau que si vous avez acheté une copie pour chaque utilisateur.

2 - Droits d'auteur et Restrictions :

Le logiciel est la propriété de Mindscape ou de ses fournisseurs et est protégé par les réglementa-
tions en matiére de droits d'auteur applicables en France et en Europe en la matiere, et les disposi-
tions des traités internationaux. Mindscape conserve tous les droits non expressément accordés.
Ainsi, vous devez traiter le logiciel comme n'importe quel produit protégé par des droits d'auteur. Vous
ne pouvez louer ou donner en crédit-bail le logiciel, mais vous pouvez céder vos droits d'aprés cette
convention et de maniére définitive si vous cédez la licence accordée par cette convention, le logiciel
et toutes les documentations qui y sont associées, si vous ne gardez aucune copie de ce logiciel et
sl I'acquéraur s'engage & respecter les termes de cette convention. Yous ne pouvez reconstituer la
logique du programme, décompiler ou desassembler le logiciel, sauf dans la mesure ou la restriction
citée précédemment est expressement interdite par les dispositicns applicables.

3 - Date limite de garantie :

Dans les 90 jours suivant la date d'acquisition, Mindscape garantit que le support sur lequel le logi-
ciel est distribué est exempt de vice de fabrication. Mindscape, de son propre gré, ne remboursera la
somme dépensée pour I'achat du logiciel, ne le réparera ou ne le remplacera que si le logiciel défec-
tueux i est retourné ou est retourné a un vendeur agréé dans les 90 jours suivant la date d'acquisi-
tion (ticket de caisse faisant foi), Ce sont les seuls recours a votre disposition pour n'importe quelle
rupture de garantie. Mindscape n'assume aucune autre garantie, implicite ou explictte, en rapport
avec le logiciel et les documentations I'accompagnant, notamment, mais pas uniguement, les garan-
ties implicites de commercialisation du logiciel et d'utilisation du logiciel dans un but particulier.

4 - Limite de responsabilités :

En aucun cas Mindscape ne pourra étre tenu pour responsable des dommages indirects, particuliers,
accidentels ou financiers résultant de I'utilisation et de I'impossibilité d'utiliser le produit, méme si
Mindscape a été prévenu de I'dventualité de tels dommages. La responsabilité de Mindscape ne
pourra en aucun cas excéder la somme payée pour |'achat du logiciel. Enfin, certaines juridictions
n'autorisant ni 'exclusion, ni la limite de la responsabilité pour des dommages indirects ou acciden-
tels, les limites exprimees ci-dessus peuvent ne pas vous concermer.

© 2003 Mindscape © 2003 Rivderdeep Interactive Learning Limited. Tous draits resenvés. The
Learning Company et TLC Multimediia sont cles marques déposées de Riverdeep Interactive Leaming
Limited. TLC-Edusoft et Lapin Malin sont des marques déposées de Mindscape. Adobe et Acrobat
sont des marques déposées d'Adobe Systems Incorporated. Toute autre margue déposée est la
seule proprieté de son dépositaire.,



Version Windows®
Fonctionne sur un PC doté d'un Pentium® 166 MHz minimum avec :
* 64 Mo de mémoire RAM (128 Mo recommandés pour Windows XP)
* 100 Mo d’espace libre sur le disque dur™
¢ | ecteur de cédéroms 8x minimum
¢ Moniteur couleurs 16 bits {résolution 640x480)
¢ Windows 95, 98, Me, NT, 2000** gt XP™*
¢ Carte son competible Windows
¢ Souris compatible Windows
Recommandeé

* Navigateur Internet tel que Netscape® Navigator® 4.0 ou Microsoft®
Internet Explorer® 4.0 ou version ultérieurs. Modem 28,8 Kb/s ou
plus. Imprimante {de préférence couleur)

Version Macintosh®
Fonctionne sur un Macintosh PowerPC® 180 MHz minimum avec
* 54 Mo de mémoire RAM
* 100 Mo d’espace libre sur le disque dur™
* | ecteur de cédéroms 8x minimum
e Moniteur 13" minimum, milliers de couleurs
e Systéme 8.6 2 9.x, OS X
o Souris
Recommandeé

¢ Navigateur Internet tel que Netscape® Navigator® 4.0 ou Microsoft®
Internet Explorer® 4.0 ou version ultérieurere. Modem 28,8 Kb/s ou
plus. Imprimante (de préférence couleur)

*Dans un souci de constante amélioration du produit, les informations et spéci-
fications presentées dans ce document peuvent faire I'objet de modifications
sans préavis.

7 Mo supplémentaires peuvent &tre nécessaires pour installer Adobe®
Acrobat® Reader™, |

**Sl vous utilisez Windows 2000 ou Windows XP, vous devez disposer de pri-
vileges d’administrateur pour pouvoir Installer correcternent le logiciel,
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Lapin Malin CE1 Le défi des pirates fonctionne a partir du lecteur de
cédéroms. Le disque dur doit toutefois présenter 100 Mo d'espace libre
afin d’accueillir certains fichiers du programme.

Windows

Nous partons du principe que la fonction Exécution automatique de
Windows est activée (elle I'est généralement lorsque vous installez
Windows sur votre ordinateur ; pour plus de détails, consultez votre
documentation Windows).

Pour installer le programme

1. Insérez le cédérom du jeu dans votre lecteur de cédéroms.

2. Dans la fenétre qui apparait, cliquez sur Oui pour lancer la procédu-
re d'installation.

3. Suivez les instructions qui s'affichent a I'écran pour mener a bien
'installation.

Une fois I'installation terminée, le programme s'exécute automatiquement
dés lors que vous insérez le cédérom dans le lecteur de cédéroms.
Pour démarrer le programme

1. Insérez le cédérom du jeu dans votre lecteur de cédéroms.

2. Cliguez sur Jouer.

Pour démarrer le programme a partir du menu
Démarrer

¢ Cliguez sur le bouton Démarrer dans la barre des taches. Choisissez
Programmes, Mindscape, Lapin Malin puis Lapin Malin CE1
Lapin Malin CE1 Le défi des pirates.

Lapin Malin CE1  Le défi des pirates



Clique ici pour aller dans |'atelier créafif (vair Activités

complémentairas — Lofelier créfif) Clique ici pour démarrer e jeu

TR

Clique idi pour
en savoir plus sur
le contenu éducafif
du programme

Clique ici pour

configurer la
connexion 0 Infernet
et visifer la site Web

de Mindscape
Cligue ici pour désinstaller Clique fci pour consulter Clique ici pour quitter
ou réinstaller le programme le guide d'uiilisation le programme
Macintosh

Pour instalier le programme

1. Insérez le cédérom du jeu dans votre lecteur de cédéroms,

2. Double-cligusz sur Lapin Malin CE1.

3.Cliguez sur Oui.

4, Suivez les instructions qui s'affichent a I'écran pour mener a bien
I'installation.

Pour démarrer le programme

1. Insérez le cédéerom du jeu dans votre lecteur de cédéroms.

2. Double-cliguez sur icbne Lapin Malin CE1.

Lapin Malin CE1 - Le défi des pirates



Lapin Malin CE1 Le défi des pirates est une histoire riche en rebondis-
sements qui allie pedagogie, créativite et divertissement tout en mettant
en pratique les notions fondamentales enseignées au CE1. Cette aven-
ture extraordinaire aborde des matieres telles que les mathématiques, le
francais et les sciences dans un environnement interactif. L'enfant est
plongé dans différentes situations qui mettent en jeu ses compétences :

¢ Compréhension et résolution de problemes
e Expression personnelle et créativité
e Défis ludiques et captivants de type arcade

Les activités proposées dans Lapin Mafin CET s'intégrent tout naturelle-
ment dans le déroulement de I'histoire, En arrivant au terme d’une activi-
té, 'enfant apporte aux personnages une solution au probleme concret
auauel ils étaient confrontés. Il peut ainsi poursuivre 'aventure a son
propre rythme, en faisant appel & ses connaissances &t & son imagination
pour aider Lapin Malin et Sam le Lion & atteindre leur objectf,

Lapin Malin CET Le défi des pirates sollicite les aptitudes, les préfée-
rences et les acquis des éleves du CE1 dans toute leur diversité, en pre-
sentant les informations sous différentes formes : dialogue, texte écrit,
chanson et illustration.

Adaptation automatique du niveau

Les activites proposées dans Lapin Malin CET Le defi des pirates com-
portent trois niveaux de difficulté croissante. Ces activités exigent la
mise en ceuvre de différentes compétences de la part de I'enfant
celles-la mémes qu'll est censé acquérir dans sa premiére année de
cours élémentaire.

Chaque activité sollicite une méme compétence avec des degrés de
difficulté divers. Le premier niveau implique des notions et opérations
simples ; la complexité s’accroit avec les niveaux 2 et 3 qui introduisent
un vocabulaire plus élaboré, des problemes de difficulté supérieure et
un plus grand nombre de variables a prendre en compte.

Lapin Malin CE" Le défi des pirates



Toutes les activites commencent par défaut au niveau 1, Au fur et &
mesure de la progression de I'enfant dans une activité spécifique, le
programme tient compte de ses réponses pour déterminer s'il convient
de maintenir le niveau de difficulté en cours cu de passer automatique-
ment au niveau supérieur. Le niveau de difficulté ne s’applique pas au
jeu dans sa globalité, mais differe d’une activité & I'autre. Lenfant peut
ains! travalller dans chaque activité avec un niveau qui correspond réel-
lement a ses compétences. |l est également possible d'ajuster manuel-
lement le niveau de difficulté a I'aide des options du programme (voir
Acces aux options du programme).

Activités — Concepts et objectifs pédagogiques

Lapin Malin CET Le défi des pirates propose sept activités distinctes qui
permettent aux éleves du CE1 de mettre en couvre et de consolider
leurs acquis. Ces activités mettent 'accent sur la pratigue des mathé-
matiques, du frangais et des sciences, et sur le développement de la
créativite. Les compétences sollicitées reposent sur les notions péda-
gogiques abordéees en CE1. Au cours de son périple, I'enfant visite deux
lieux différents : le du Mont PateMolle et I'le du Mont MeuleDeGruyére.
| "aventure se termine par un jeu de type arcade qui se dérouls au-des-
sus de I'lle du Mont MeuleDeGruyére,

Activité Objectifs ou compétences sollicitées
Le Mur de lettres Orthographe et conscience phonétique
Fondue de mots |dentification de synonymes et de contraires ;

reconstitution de mots composeés

Calculemmental Addition et soustraction avec ou sans
retenue ; opérations & trous

Insectes a construire Apprentissage des différentes parties du corps
des insectes ; utilisation d'un schéma comme
source d'informations ; enrichissement du
vocabulaire

Lapin Malin CE1 Le défi des pirates



Chasse aux nombres dans  Identification de nombres pairs et

la grotte impairs ; comparaison de valeurs numeériques ;
identification de suites numérigues lies a des
progressions artthmeatiques

Le Labyrinthe de la lecture  Lecture et grammaire ; lecture de

et du temps I'heure ; résolution de problemes logiques ;
reconnaissance de formes geométriques ;
identification de valeurs resultant de différentes
combinaisons monétaires

La bataille de fractions Initiation aux fractions

Pour plus d’information

Pour obtenir des informations supplémentaires, cliguez sur le bouton
Propos pédagogique de I'écran d'installation.

Alors guiils naviguent paisiblement a bord de leur fabuleux Vaisseau
magique, Lapin Malin et Sam le Lion sont brusguement attaqués par des
boulets de fromage geants | Cette embuscade leur a été tendue par les
Pirates qui veulent s’emparer du Vaisseau magique. Un des boulets frap-
pe le vaisseau de plein fouet, et un second fait passer Lapin Malin et Sam
par-dessus bord, Par chance, ils tombent sur un aéroglisseur, ce qui leur
permet d'atterrir sains st saufs sur ['le du Mont PateMolle, petite Tle entié-
rement constituée de fromage. Le Vaisseau magique finit sa course non
loin de Ia, sur Ile du Mont MeuleDeGruyére.

|'aéroglisseur est piloté par le Professeur Entomolo, scientifique de renom
qui se consacre a I'étude des insectes. Lapin Malin et Sam souhaitent lui
emprunter I'aéroglisseur pour se rendre sur le du Mont MeuleDeGruyere
et recupérer leur Vaisseau magique. Mais la collision a endommage 'ag-
roglisselr, et le Professeur doit le réparer pour le remetire en état de
marche., Malheureusement, les tonneaux qui contiennent les matériaux
nécessaires aux réparations — des froquillettes, des briques de fromage
bleu et des baguettes de pain — sont complétement vides.

Lapin Malin CE1 Le defi des pirates



Peux-tu aider Lapin Malin et Sam le Lion a explorer e du Mont
PateMolle pour trouver tous les ingrédients nécessaires pour réparer
"aéroglisseur ? Tu dois veiller a en récupérer suffisamment pour remplir
les trois tonneaux du Professeur Entomolo. Aide ensuite le Professeur a
classer ses insectes pour qu'il ait un peu de temps a consacrer a la
réparation de 'aéroglisseur. Tu pourras alors te mettre en route pour |'fle
du Mont MeuleDeGruyere et retrouver le Vaisseau magicue !

Sois prudent | Quand tu auras retrouvé le Vaisseau magique, Il te fau-
dra encore detourner 'attention des Pirates affamés qui montent la
garde. Et méme lorsque tu auras finalement réussi a monter a bord du
Vaisseau, une derniére surprise t'attend avant de pouvoir repartir pour
la Ville des Mots !

Inscription

Avant d’accompagner Lapin Malin et Sam le Lion dans leurs aventures,
tu dois t'inscrire. Pour cela, commence par cliquer sur NOUVEAU
JOUEUR. Tape ton prénom, puis clique sur JOUER.

Pour reprendre ton aventure a I'endroit ol tu I'as interrompue, retrouve
ton prénom dans la liste et clique dessus. Situ ne vois pas ton prénom,
clique sur les fleches pour le chercher. Cligus ensuite sur JOUER pour
poursuivre ton aventure,

Clique ici pour te (lique sur un prénom  Clique ici pour saisir le Clique ici pour 'entratner
luncer dons I'oventure — dans la fiste pour prénom d'un nouveou (voir Mode Exercices).
le sélectionner joueur

— (Clique ici pour quitter
le programme

(lique ici pour
effacer une letire

Clique sur les flaches
pour faire défiler o
liste des prénoms

Clique sur les letires
qui composent fon
prénom pour t'inscrire

Lapin Malin CE1  Le defi des pirates



Lorsgu’il'y a 99 prenoms, la liste est pleine. Tu dols effacer 'un des pré-
noms existants si tu veux en inscrire un nouveau. Clique sur le prénom
a effacer. Appuie ensuite sur les touches Ctrl+R (Windows) ou &+R
(Macintosh). Les progrés réalisés par ce joueur sont alors définitivement
supprimés du disque dur.

Sl tu veux t'entrainer & certaines activités sans avoir & explorer les fles,
clique sur MODE EXERCICES dans la fenétre d'identification. Tu peux
t'exercer aussi longtemps que tu le souhaites et reprendre le fil de ton aven-
ture des que tu te sens prét (pour plus de détalls, voir Mode Exercices),

Exploration des iles

Une fois inscrt, te voila fin prét pour partir a la découverte de I'le du Mont
PateMolle. N'oublie pas gue ta tache consiste & trouver les trois ingré-
dients dont le Professeur Entomolo a besoin pour réparer 'aéroglisseur
En explorant I'le du Mont PateMolle, tu vas rencontrer des personnages
bien sympathigques qui te proposeront des activités passionnantes. Préte-
tol au jeu et tu gagneras les ingrédients que tu cherches ! Tu pourras
ensuite te rendre sur Mle du Mont MeuleDeGruyére pour retrouver le
Vaisseau magique.

Collecte et dépot des ingrédients

Pour aider le Professeur Entomolo & réparer son aéroglisseur, tu dois lui
rapporter trois ingrédients : des froquillsttes, des briques de fromage
bleu et des baguettes de pain. Il te faut en ramener suffisamment —
15 froguillettes, 6 briques de fromage bleu et 15 bagusttes — pour rem-
olir les tonneaux du Professer.

En jouant aux activités proposees sur Ile du Mont PateMolle, tu gagne-
ras les ingredients qui te sont necessaires. N'hésite pas a jouer plu-
sleurs fois & la méme activité pour récupérer suffisamment d’ingrédients
oour remplir les tonneaux du Professeur. Tu peux méme emporter
quelques ingrédients supplémentaires. lls pourront t'étre utiles lorsque
tu te rendras sur I'le du Mont MeuleDeGruyére.

Chague fois que tu gagnes un ingrédient, il est automatiquement placé
dans Coffratruc, le fidele coffre a trésors du Vaisseau magique. Pour
varifier combien d’ingrédients tu as déja rassemblés, clique simplement
sur Coffratruc pour 'ouvrir.

Lapin Malin CE1  Le défi des pirates



Pour fermer Coffratruc,
clique sur son couvercle

Apres avoir récupeére tous les ingrédients demandés par le Professeur
Entomolo, tu dois retourner a la cabane du Professeur pour les déepe-
ser dans les tonneaux. Chaque ingrédient va dans un tonneau précis.
Situ essaies de placer un ingrédient dans le mauvais tonneau, il retour-
ne automatiquement dans Coffratruc. Une fois que tu as rempli chaque
tonneau, tu dois aider le Professeur a classer ses insectes pour qu'il ait
un peu de temps a consacrer a la réparation de 'agroglisseur. Tu pour-

ras ensuite te mettre en route pour Ile du Mont MeuleDeGruyere |

Utilisation de la carte

Si jamais tu te perds sur I'une des Ties, tu peux toujours consulter la

carte pour savoir ol tu te trouves exactement.

Clique sur 'icone de
I'endroit ol tu veux aller

Le cercle joune indique
'endroit ol 1u te frouves

Clique ici pour
refermer la
carte ef revenir §
'endroit ol tu te
frouvais ovant
de |"ouvrir

Clique ici pour
accéder oux
options du
programme

Clique ici pour
quitter le
programme

(tes progrés sont
enregistrés)

Lapin BMalin CE1
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Les différentes parties du jeu sont représentées par des icdnes sur la
carte. Un cercle jaune entoure l'icone correspondant a 'endroit ou tu te
trouves. Reporte-toi aux descriptions données dans ce manuel pour
plus de précisions sur ces icones &t les endroits qu'elles représentent.
Remarque : la carte n’affiche que les endroits que tu as déja visités.

Pour te rendre & un endroit indiqué sur la carte, il te suffit de cliquer sur
'icOne correspondante. La carte te permet aussi d'accéder au menu
des options du programme.

Acces aux options du programme

Dans le menu des options du programme, tu peux cliquer sur diffé-
rentes icones pour accéder aux éléments suivants :

e Clique sur tableau de progression pour connaltre ta progression
dans chacune des activités.

Tableau de progression pour Bea

et v et s - PRI

Activité Gﬂmpetenﬁes p—y wmua mumu 3|

Zxe remenee B I
i E;Bi'tnr;gr ds ;Orﬂmgraphﬂ I%iﬁfﬂ' E Regﬂrde ici pour
e L T R S connaftre fa
Fm.r'nd:; §“=ﬁ‘m:§°ﬁ;§; g“gllm LE pragression dans
| | Catculemmental | !Dppraﬁmss & tous i chaque activité

J ;g;:i:g;tﬂ::‘:n |Le-r,-1ure rdistiuiony ey E

il J"B labyrinthe l!.er.iure de Pheuria

3
b7 |du temps W i
iy E?::;_‘l;l:‘if:ﬁ e E]rrmau,l;m-n auy fractions i Ei
B _._ﬁxgm_i@?gz@s!ssls E
Ipascten ;Gonnmssanws-surles insecles 5 8 F

(lique ici pour
revenir au menu
des opfions du

programme

! I{jemrilcatmn des nombres
sewn urn modéle donné

Cligue sur un bouton pour passer Clique ici pour imprimer Cligue ici pour accéder
directernent a ['octivité correspondante  ton tableau de progression  au tableau des niveoux

* Cligue sur inscription pour revenir a la fenétre d'identification.

¢ Clique sur musique pour activer ou désactiver la musique de fond.
Lorsque la musigue est désactivee, I'icdne est barrée.

Lapin Malin CE1 Le défi des pirates



* Cligue sur changement de niveau pour ajuster le niveau de difficul-
té pour chacune des activités. Tu peux aussi activer ou désactiver
'adaptation automatique du niveau. Si tu la désactives, le niveau de
difficulté ne change pas, sauf si tu le modifies manuellement dans

cette fenétre.

" Activite

& | Le murde
lattres

g, Fondue
=y | de mots

S | Calenlemmental

e fa lecture

Competenc es

Cuthographe

rt-*wr' HESSRINGT |'$|' 1S SYTRHIINNSG, 3
RAECIYITOS O OIS GO a-c:ubs X

Opérations & trous

Laclure, sdstiutian dnigmes

L,a iabyrlnthu
411} tcmps

e | Lobatalie de
parls de bizcuils

Leciuee de Meure

Nweaux pour Ben

Clique sur un bouton
pour changer le
nivegu de difficulté
d'une octivité

{aitiation aux ractions

11 ek, | Chasee pux
i i) | nombres dans la

identification dog nombres

salon vn modéle donné

Connaissances sur les insecios

Clique sur un bouton pour posser
directement  ["activité correspondante

e Cligue sur impression pour activer ou désactiver limpression.

Clique sur un bouton
pour activer ou

@@ () | dasactier ladaptation

T automotique du
Activité sans niveau 1] . T
— . niveou pour l'activité
e conrespondone
o Jableau de P o gression T
Clique ici pour officher (lique ici pour revenir au menu

ton tableau de progression  des opfions du progromme

Lorsque 'impression est désactivée, l'icOne est barrée.

¢ Cligue sur films pour revoir un film du programme. Remarque : cette
icbne n'est pas disponicle en Mode Exercices. Si tu joues sur un
Macintosh, I'icdne films n'est accessible que lorsgue tu ne te trouves
pas dans I'une des activités.

e Cligue sur quitter pour quitter le programme.

e Clique sur générique pour connaitre les membres de 'équipe char-
gée de la conception et de la production de Lapin Malin CET Le défi

des pirates!

Aide

Lors de tes déplacements sur les Tles, tu peux obtenir de I'aide de dif-

férentes fagons.

Lapin Malin CE1
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¢ Certains des personnages que tu vas rencontrer te donneront des
instructions précises qui te permettront d’avancer. Si tu veux réécou-
ter les Instructions dennées par un personnage, cligue simplement
sUr ce personnage.

¢ Bouquine, le livre volant, t'accompagne toujours dans tes aventures.
En cliquant sur Bouguine, tu obtiendras des conseils utiles qui t'ai-
deront & résoudre différentes énigmes,

e [ apin Malin et Sam le Lion sont également la pour t'aider. Clique sur
eux pour écouter ce gqu'ils-ont & te dire.

Ton aventure commence dés ton arrivée sur I'le du Mont PateMolle, ou
vit le Professeur Entomolo.

L'ile du Mont PateMoualle

our Ile du Mont PateMolle, tu peux choisir d'aller au Mur de lettres ou
au Verger aux coquillettes. Tu peux aussi te rendre a la cabane du
Professeur pour jouer aux Insectes a construire. Si tu as trouvé certains
des ingrédients dont le Professeur a besoin pour réparer |'aéroglisseLr,
place-les dans les tonneaux qui se trouvent a coté de sa cabane.

Clique ici pour aller ou
Mur de lettres

Clique ici pour jousr
auy Insectes d
construire

Clique ici pour aller
au Verger aux
coquillettes ef jover
 ['uctivité
Calculemmental

Clique ici pour
afficher la corfe

Clique ici pour te rendre sur I'le du Mont MeuleDe-Gruyére Lo jauge tindique le niveau de remplissage
en oéroglisseur. Rernargue : fu dois d'obord aider le dv tonneav. Elle devient verte lorsque le
Professeur & réparer I'oéroglisseur tonneau est plein

wapin Malin CE1 Le défi des pirates



Le mur de lettres

Objectifs ou compétences sollicitées : orthographe et conscience
phonétique

Ingrédients a gagner : briques de fromage bleu

Le courant est si fort dans les chutes de Fromage Fondu qu'il emporte
le barrage de briques de fromage bleu sur son passage | Aristide le
Placide essale de reparer le barrage. Mais il mangue des mots sur son
palmotransporteur, et les briques n'arrétent pas de tomber & travers les
trous. Peux-tu aider Aristide a reconstruire le barrage en reconstituant
les mots sur sa machine ? Si tu réussis, Aristide te donnera quelques
brigues de fromage bleu.

Clique sur la rodia pour
réécouter le mot

Clique ici pour retourner ¢ I'entrée de Ile du Mont PdteMolle

Pour reconstituer les mots

1. Ecoute bien le mot prononcé par Aristide.

2. Clique sur la lettre ou le groupe de lettres qui compléte ce mot.
3. Cligue sur I'espace réservé a cette lsttre ou ce groupe de lettres.

4. Complete tous les mots jusqu’a ce que la brique de fromage bleu
arrive tout en haut du palmetransporteur.
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Insectes a construire

Objectifs ou compétences sollicitées : apprentissage des différentes
parties du corps des insectes ; utilisation d'un schéma comme source
d’informations ; enrichissement du vocabulaire

Cligue ici pour dérouler le schéma et découvrir les différentes porties qui
constituent le corps des insectes. Clique une deuxiéme fois pour le réenrouler

Clique ici pour
retourner @
'antrée de I'le du
Mont PareMolle

(lique sur un
bacal pour créer
une étiquette pour
"insecte qu'il
(ontient

Clique sur une
éfiquette ferminée
pour en savoir plus
sur Finsecte qu’elle

représente

Le Professeur Entomolo est si occupe a étudier ses insectes qu'il n'a
pas le temps de réparer I'aéroglisseur. Peux-tu aider le Professeur a eti-
queter les bocaux de sa collection d'insectes ? Si tu lui donnes un coup
de main, il aura un peu de temps libre et pourra utiliser les ingrédients
que tu Iui as rapportés pour réparer 'aéroglisseur. Remarque : le
Professeur Entomolo ne pourra réparer 'aéroglisseur que si tu lui rap-
portes les ingrédients nécessaires.

Pour construire un insecte :
1. Lis la description de 'insecte.

2. Cligue plusieurs fois sur une partie du corps pour voir les différents
choix qui te sont proposés.

3. Arréte de cliquer lorsque tu vois la partie qui correspond a la des-
cription. Clique ensuite sur une autre partie du corps.

4. Lorsque ton image correspond a la description de I'insecte, clique sur
le bocal pour vérifier ton travail.
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Cliue sur lo description de I'insecte pour que le Professeur fe la lise 0 houte voix

Clique ici pour
enfendre le nom
de I'insecte
Thorax : trés
longues pattes g g
| arriere Ehgga ici pour
_ : bl _ vérifier si ton
Abdomen : W i L insecte est hien
orange at jaune W aiit i constuit.

Clique plusieurs
fois sur une partie
du corps pour voir

Ailes : multicolores

2
¢ e les différents
choix proposés
Clique ici pour (lique ici pour imprimer
retourner 4 lu cobone fon éfiquette

Chague fois que tu termines une image d'insecte, un petit texte expli-
catif apparalt. Lis-le pour en apprendre davantage sur cet insecte.

ABEILLE

Les abeilles vivent en communauté dans
des ruches, qui abritent 3 types d'individus.
La reine, de grande taille, vit jusqu'a s ans
et son role consiste seulement 4 pondre
des ceufs. Le male, aussi appelé « faux
bourdon », ne vit que quelques jours. Les
autres habitants de la ruche sont des
abeilles « ouvriéres » qui vivent un peu
plus d'un mols et consacrent leurtemps
ala récolte du polien et du rectar sur

les fleurs. Elles travaillent aussi ala
construction des alvéoles de la ruche et
défendent la colonte grace a leur dard.
Domestiquées par 'homme, ¢'est 4 elles

Clique ici pour que
qu'on doitle miel, si sucré et si doux ! | P

le Professeur te

m lise le texte d

houte voix

Clique ici pour Clique ici pour imprimer lo
retourner d la cobone fiche descriptive de I'insecte
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Le verger aux coquiliettes

Dans son Verger aux coquillettes, Madame Vermicelle est effondrée car
de gros morceaux de gruyere en provenance des falaises d’Emmenthal
tombent sur ses arbres a froquillettes. Si cette avalanche de fromage ne
cesse pas, sa récolte de froquillettes risque d'étre andantie | Peux-tu
aider Madame Vermicelle en grimpant au sommet des falaises pour voir
ce qui provogue la chute des morceaux de gruyere ?

Clique ici pour
grimper qu
sommet des
falaises
d'Emmenthal
& jovant oy
Calculemmentul

Clique ici pour retourner a |'entrée
de [le du Mont Patefolle

Calculemmental

Objectifs ou compétences sollicitées : addition et soustraction avec
OU sans retenue ; opérations a trous

Ingrédients a gagner : froquillettes

Pour escalader les falaises d’Emmenthal, tu dois construire une échelle
en complétant des opérations. Parfois, certains blocs sont déja placés
dans la falaise. Ta tache consiste a mettre les blocs manquants aux
bons endroits pour que chague opération soit correcte. Si tu complétes
suffisamment d’opérations, tu pourras atteindre le sommet de la falaise
et découvrir ce qui provoque la chute des morceaux de gruyere. Et en
plus, tu pourras cuelllir quelgues froquillettes au passage !
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Clique sur un
bloc ef plocede
ou bon endroit
pour compléter

'une des
opérations

Clique ici pour retourner dans |e Yerger aux coquilleftes

Au sommet des falaises d'emmenthal

Clique ici pour
retoumer dans
le Verger aux

coqillettes.

Clique ici pour aller auy chutes de Fromage Fandu

Une fois arrivé au sommet des falaises o’Emmenthal, tu peux te rendre
jusqu’aux chutes de Fromage Fondu. Tu peux aussi emprunter le rac-
courci qui se trouve au pied des falaises pour retourner dans le Verger
aux coguillettes.
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Les chutes de fromage fendu

Aux chutes de Fromage Fondu, tu vas rencontrer des Pirates qui dévo-
rent les baguettes de pain qu’ils arrachent des arbres. Si tu veux cusillir
guelgues baguettes, suis le chemin gui longe les chutes et joue a la
Fondue de mots. Tu peux aussi retourner au sommet des falaises
d’Emmenthal.

Clique ici pour
refourner au
sommet des

folaises
d'Emmenthal

Clique ici pour
jouer @ la Fondue
de mots

Fondue de mots

Objectifs ou compétences sollicitées : identification de synonymes et
de contraires ; reconstitution de mots composes

Ingrédients & gagner : baguettes de pain

A cette épogue de I'année, les arbres a pain perdent leurs baguettes qui
tombent dans les chutes de Fromage Fondu. Chéne est I'arbre gardien des
chutes de Fromage Fondu. Elle veille a ce que les chutes ne soient jamais
obstruées en dirigeant les bagueties flottantes vers différentes zones de
stockage. Mais pour une raison étrange, cette année les baguettes sont
plus nombreuses gu’a I'accoutumee. A tel point que le barrage de briques
de fromage bleu qui retient les chutes risque de s’effondrer |

Pour associer des baguettes :

1. Ecoute blen les Instructions de Chéne pour trouver les types de mots
& associer.
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2. Clique sur une baguette flottante.
3. Glique sur la branche sur laquelle tu veux poser la baguette.

4, Clique sur la baguette sur laquelle est inscrit le mot gui va avec celu
de la premiere baguette.

5. Cligue sur I'autre branche pour associer les baguettes.

Clique ici pour
retourner en haut
des chutes de
Fromage Fondu

Peux-tu aider Chéne & retrouver les paires de baguettes qui doivent étre
retirees des chutes de Fromage Fondu 7 Un mot est inscrit sur chaque
baguette. Chéne t'indiquera les types de mots que tu dois associer. Ta
tache consiste a ratrouver les paires de bagusttes dont les mots cor-
respondent aux instructions de Chéne. Si tu aides Chéne dans son tra-
vall, elle te donnera quelgues baguettes que tu pourras rapporter au
Professeur Entomolo pour qu'il repare I'aéroglisseur.

L'ile du Mont MeuleDeGruyere

Des que le Professeur Entomolo a réparé I'aéroglisseur, tu peux I'utiliser
pour te rendre sur Ile du Mont MeuleDeGruyére. Tu pourras ensuite
partir a la recherche du Vaisseau magigue en jouant a la Chasse aux
nombres dans la grotte.
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Clique ici pour jousr
i lo Chosse qux
nombres dans lo

grofte

(lique ici pour refourner sur |'le du
Mont Pitefolle en oéroglisseur

Chasse aux nombres dans la grotte

Objectifs ou compétences sollicitées : identification de nombres
pairs et impairs ; comparaison de valeurs numériques ; comptage par
ajout d'une valeur constante donnée

Les Pirates ont besoin d'un grand ncmbre de boulets de fromage pour
alimenter leurs canons. Ratabarbe a donc envoyé ses acolytes cher-
cher des munitions dans la grotte. Chague boulet est numérotg, et
seuls les boulets qui obéissent a une régle ou & un modéle de numéro-
tation précis intéressent les Pirates. Pour aider ses hommes a identifier
les bons boulets, Ratabarbe a noté cette régle par écrit sur un carnet
de commandes.

Peux-tu empécher les Pirates de se procurer davantage de boulets de
fromage pour leurs canons ? Lis les instructions de Ratabarbe pour
savoir quel type de boulets tu dois récupérer. Utilise ensuite ton chariot
pour prendre tous les boulets commandés par Ratabarbe. Tu peux faire
sauter ton chariot pour intercepter les boulets qui sont en l'air. Attention
— es3ale de ne pas attraper les boulets qui n'obéissent pas a la régle |

Remarque : tu dois jouer 8 parties consécutives pour atteindre la sor-
fie de la grotte.
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Pour quitter
cefte achivité,
ouvre la carfe et
choisis en une
aufre

Regarde ici pour savoir quels boulets de fromage tu dois récupérer
avec fon chariot. Remarque : essaie d’éviter tous les autres boulets

Pour faire sauter le chariot
* Appuie sur le bouton de la souris ou sur la barre ESPACE du clavier.

Aux portes du labyrinthe des pirates

Une fois la Chasse aux nombres dans la grotte terminée, tu vas faire la
connaissance de Charlie Cabri a I'entrée du Labyrinthe des Pirates.
Charlie connalt cet endroit dans ses moindres recoins et pourra donc
t'alder a jouer au Labyrinthe de la lecture et du temps.

Clique idi pour
jouer au
Lobyrinthe de
lo lecture et du
femps

Clique ici pour retourner @ I'entrée de [Tle du Mont MeuleDeGruyére
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Le iabyrinthe de la lecture et du temps

Objectifs ou compétences sollicitées : lecture et grammaire ; lecture
de I'heure ; résolution de problémes logiques ; reconnaissance de
formes geométriques ; identification de valeurs résultant de différentes
combinaisons meonétaires

A lintérieur du Labyrinthe des Pirates, tu vas te retrouver face & une
série de portes verrouillees. Pour déverrouiller chaque porte, tu dois
résoudre une énigme en remettant les mots d’'un message codé dans
le bon ordre, ou en lisant I'heure. Remarque : pour parvenir jusgu’au
Vaisseau magique, tu dois ouvrir 5 portes verrouilées par un message
codé et 4 portes verrouillées par une horloge.

Pour ouvrir une porte verrouillée par un message codé :

1. Regarde bien les mots places en bas de la porte et essaie de recons-
truire une phrase avec ces mots.

2. Lis la phrase. Elle te donne un indice pour identifier la « clé » qui te
permettra d'ouvrr la porte.

3. Trouve cette clé sur les murs ou sur le sol du tunnel et clique dessus.

P Clique sur un mot
puis clique sur
|emplocement
vouly

Pour quitter cette
activité, ouvre o
carte ef choisis-en
une quire
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Pour ouvrir une porte verrouiliée par une horloge :

1. Regarce blen I'norloge et lis I'neure qu’elle affiche.

Cligue idi pour
valider le résultat

Pour quitter cette
activité, ouvre lo

carfe et choisis-en
une autre

Clique sur les fléches pour changer I'heure

2. Clique sur les fleches pour faire apparaitre I'heure qui correspond a
celle indiguée par 'herloge.

3. Lorsque tu as terming, clique sur le boftier de commande pour vali-
der le résultat,

4.Si I'heure est correcte, une des bandes marron devient verte.
Remarque : tu dois trouver I'neure exacte trois fois pour déverrouiller
la porte.

Aux portes du vaisseau magigue

Une fois sorti du Labyrinthe des Pirates, tu retrouveras enfin le Vaisseau
magique ! | est malheureusement gardé par trois Pirates affamés. Pour
monter a bord du Vaisseau, tu dois donner a chague Pirate 'aliment
dont il a envie. Ecoute attentivement la chanson pour savolr quelle est
la friandise préféree de chague Pirate. Situ as ces aliments — une fro-
quillette, une brique de fromage bleu et une baguette —, donne-les aux
Pirates qui les réclament. Faufile-toi ensuite sur le Vaisseau magique
pendant que les Pirates sont occupés a dévorer leurs friandises |
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Pour donner un aliment a un Pirate :
1. Clique sur Coffratruc.

2. Cligue sur un aliment et fais-le glisser vers le Pirate auguel tu veux le
donner. Remarque : si le Pirate ne veut pas de ta friandise, essaie de
la proposer a un autre Pirate.

Clique ici pour
monter sur le
Voisseau
magique.
Remarque : fu
dois d‘obord
donner a chaque |
Pirate s
friandise préférée

Cligue ici pour refourner aux
portes du Lobyrinthe des Pirates

Remarque . s'il te mangue un aliment, essaie de rejouer au
Calculemmental pour gagner des froquillettes, au Mur de lettres pour
trouver des briques de fromage bleu, ou a la Fondue de mots pour rap-
porter des baguettes de pain (voir Calculemmental, Le Mur de lettres
ou Fondue de mots).

Activite finale — La bataille de fractions
Objectifs ou competences sofficitées : initiation aux fractions

Avant de regagner la Ville des Mots a bord du Vaisseau magique, tu
dois te battre contre Gorgonzola, un géant de fromage | Gorgonzola te
bombarde de biscuits. La plupart des biscults viennent s'écraser contre
les boucliers du Vaisseau magique, mais certains risquent de provoquer
d'importants dégéts et tu dois les asperger de sauce au fromage pour
les réduire en miettes.
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Remarque : lorsgue tu commences a jouer a la Bataille ds fractions, tu
ne peux plus retoumer dans les autres lieux que tu as visités. Pour
rejouer aux autres activités, tu dois t'inscrire en tant que nouveau joueur
et commencer une nouvelle aventure,

| Clique sur un biscuit
b=sun pour le réduire en
bouillie en
'aspergeant de
sauce au fromage

Regarde ici pour
identifier le type de
biscuits @ viser

Situ veux tentrainer en dehors de ton aventure sur les fles, tu peux le
faire en choisissant le Mode Exercices.

Pour cela, cligue simplement sur MODE EXERCICES dans la fenétre
d'identification. L. a carte apparait et tu peux choisir I'activité & laguelle tu
veux U'entrainer en cliquant sur I'icéne qui la représente (voir Utilisation
de la carts).

Tu peux sélectionner le niveau de difficulté pour chaque activité. Pour ce
faire, clique sur changement de niveau dans le menu dss options du
programme, puis cligue sur un bouton de niveau et désactive I'adapta-
tion automatigue du niveau pour cette activité. Tu peux aussi cliquer sur
tableau de progression dans le menu des options du programme
pour connaitre ta progression dans chaque activité (voir Accés aux
options du programme). Sache toutefois gue lorsgue tu quittes le Mode
Exercices, ton travall et ta progression ne sont pas enregistrés,

En Mode Exercices, tu peux jouer a chaque activité aussi longtemps et
aussi souvent que tu le souhaites, mais tu ne gagnes rien. Tu n'as pas

Lapin Malin CE1  Le défi des pirates



non plus la possibilité de regarder les films ou d’écouter les chansons
du programme., | |

Lorsque tu te sens prét a reprendre tes aventures avec Lapin Malin et
Sam le Lion, clique sur inscription dans le menu des options du pro-
gramme. Sélectionne ton prénom et clique sur JOUER.

N'oublie pas de jeter un coup d’cell aux activités complémentaires qui
te sont proposées sur le CD de Lapin Malin CET. En jouant aux acti-
vités de I'atelier créatif avec Lapin Malin et ses amis, tu apprendras
une foule de choses tout en t'amusant et en laissant libre cours a ton
imagination. Tu peux créer et personnaliser ton propre calendrier, réa-
liser des dessins et faire de la musigue. Et sijamais tu as besoin d’ai-
de pendant que tu joues a ces activités, clique sur Lapin Malin !

Clique ici pour
peindre une imoge

Cligue ici

pour faire
de o musique
; (lique ici pour revenir
(lique ici pour { la fenétre principale
créer un calendrier de Lapin Malin CET
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Crée un calendrier !

N’as-tu jamals eu envie de faire apparaitre dans ton calendrier les dates
que tu consideres comme les plus importantes ? Dans Crée un calen-
drier |, tu peux concevoir et imprimer un calendrier gui garde la trace
des événements speciaux pour toi — comme les anniversaires de 18s
copains ou des membres de ta famille, les vacances scolaires, les
concerts et les compétitions sportives. Tu peux aussi créer des calen-
driers pour ta famille et tes amis.

(lique sur les fléches pour changer de mois

Clique sur une vignefte et
plucea sur ton calendrier

Clique sur les flaches pour
voir les autres vignettes

Clique ici pour choisir une
autre image de fond

Clique sur Lapin Malin
si tu os besoin d'aide

(lique sur une vignafte
météo ef place-lo sur le
jour voulu

Clique ici pour revenir

 lo fenére principale de
(lique sur les fléches pour Clique ici pour I'atelier créofif
voir les autres vignettes météo imprimer fon calendrier

Lapin Malin CE1 Le defi des pirates



Peins une image !

Fais appel a ton imagination et aux différentes illustrations fournies pour
faire de beaux dessing. Tu peux réaliser ton propre dessin ou complé-
ter'des décors venus des quatre coins du monde ! Fais ton choix parmi
les nombreuses couleurs qui te sont proposées ou invente tes propres
mélanges | Ajoute des. mots a tes dessins en utilisant les tampons en
forme de lettres. N'hésite pas & te servir des vignettes pour décorer tes
créations. Lorsque tu as terminé un dessin, tu peux 'imprimer pour I'of-
frir & tes amis |

Clique sur une couleur pour la sélectionner

Clique ici pour choisir
un autre décor

_ Clique sur une vignette
cercle et ploce-la sur fon dassin

Clique sur les fléches pour
vair lgs autres vigneftes

Clique sur Lapin Malin
si tU as besoin d'vide

Clique ici pour revenir
(i o fendtre principale
de I'utelier créatif

Cligue ici pour ~ Clique ici pour ~ Sélectionne le pot  Cligue sur les

annuler g faire ton propre  de peinture, le flaches pour voir ~ Clique ici pour
dernidre action  mélangede  pinceau, le doigt,  les aufres fampons  imprimer ton dessin
couleurs le vaporisateur ou en forme de lettres
la gomme en ef de chiffres

cliquant dessus
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Fais de la musique

Es-tu capable de reconnaitre les sons produits par différents instru-
ments de musique ? Avec Fais de la musigue !, tu peux écouter le
méme air joué par differents instruments et choisir ensuite celui que tu
préféres. Tu peux aussi compaoser ta propre musique. |l te suffit de cli-
quer sur les touches du piano ou sur les trous dans lesquels apparais-
sent les oiseaux. Tu peux aussi cliquer sur les vignettes de notes et de
pauses et les faire glisser sur la portée pour créer une merveileuse
mélodie. Lorsque tu as terming, tu peux imprimer ta partition !

Clique sur les trous pour faire
de lo musique avec les oiseoux Clique ici pour choisir un outre titre

Clique sur une note
0U SUF Une pouse et
place-da sur lo portée

(lique sur I'instrument

de musique pour
: en chioisir un autre

= -
P t Fais glisser ce curseur
- - (oo pour changer e fempo
Sboi ia La® 2008 Dof R REF0D Fa Faf atsor’ La? {1 [Tt de lo musique
Clique ici pour

transformer les diéses
en bémols ou les
bémols en diéses

Clique ici pour

écouter fa

(lique sur les fouches du (lique ici pour Clique ici pour musique
piono pour &coufer les sons imprimer fo revenir 4 lo

qu'elles produisent et pour partition . fenétre principale Clique sur Lapin

composer de nouveaux oirs de I'atelier créotif Malin si tu as

besoin d'aide
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Le service apres-vente est a votre disposition. Contactez-nous :

« par téléphone au +33 (0)1 55 38 48 58 du lundi au vendredi de 9 h &
12hetde 13ha18h.

e par e-mail supportfr@mindscape.com.

Nous vous invitons a consulter |a liste des questions les plus fréguem-
ment posées (FAQ) sur le site web htto://www.mindscape.com, elle
VOUS renseignera sur les eventuels problémes rencontrés avec nos logi-
ciels, ainsi gue leurs solutions.

Vous pouvez trouver la FAQ standard dans le répertoire SAV a la racine
de ce céderom, sous forme de fichier électronique : fichier "FAQ STAN-
DARD.RTF".

Veullez lors de votre appel vous munir des informations suivantes :
e Nom du produit {version)
e Description du probleme (libelle du message d’erreur et son contexte).

e Configuration de votre ordinateur et version du systeme d'exploita-
tion : processeur, quantité de mémaire vive, type de carte son et de
carte graphique, et margue du lecteur cedérom.

En cas de problémes, merci de bien vouloir nous retourner le “FOR-
MULAIRE SAV.DOC” ou “FORMULAIRE SAV.TXT” gue vous trouverez
dans le répertoire SAV a la racine de ce cedérom.

Mindscape

122 Avenue du Geénéral Leclerc

92514 Boulogne Billancourt Cedex - France

Tél: + 33 (0)1 55384800

Support technique : +33 (0)1 55 38 48 58

E-malil : supportfr@mindscape.com
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Avee lee cédérome Lapin Malin,
c'ect rigolo de devenir grand !
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