MANUEL D'UTILISATION




BIENYENUE DANS
DISNEY PREMIERS PAS
AYEC MICKEY

Faites une halte ludique et
éducative avec Disney
Premiers Pas avec Mickey
dans un décor des années 50
a Mickeyville. C'est un
endroit animé et fascinant,
plein de choses a faire et 3
découvrir.

On y trouve la cantine de
Daisy, I'atelier de Dingo, la
pompe a essence d'Horace et
méme une vieille voiture
installée sur des briques.

N.B : Toutes les captures d'écran de ce
manuel ont été prises de la version anglaise
du jeu. Les informations contenues dans ce
manuel étaient correctes lors de |'impression
de ce manuel mais certaines ont pu étre

modifiées ultérieurement.
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AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE [

A lire avant toute utilisation d’un logiciel de jeux

par vous-méme ou votre enfant.
Cerfaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir
des pertes de conscience ¢ la vue de cerfains types de lumiéres clignotantes ou
d’éléments fréquents dans nofre environnement quotidien. Ces personnes
s'exposent & des crises lorsqu'elles regardent certaines images télévisées ou
lorsqu’elles jouent & certains logiciels de jeux. Ces phénoménes peuvent
apparaitre clors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais
été confronté & une crise d'épilepsie.
Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptémes
lies & I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations
lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation.
Nous conseillons aux parents d'gtre attentifs & leurs enfants lorsqu’ils jouent avec
des logiciels de jeux. Si vous-méme ou votre enfant présentez un des symptémes
suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte
de conscience, trouble de I'orientation, mouvement involontaire ou conquion,
veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter un médecin.

Précautions & prendre dans tous les cas pour

I’utilisation d’un logiciel de jeux :

e Evitez de jouer si vous fes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

e Assurez-vous que vous jouez dans une pigce bien éclairée.

* En cours d'utilisation, faites des pauses de dix & quinze minutes toutes les
heUreS.

Précautions supplémentaires & prendre dans tous les

cas pour l'utilisation d’un jeu vidéo :

e Lorsque vous ufilisez un jeu vidéo connectable & un écran, jouez & bonne
distance de cet écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de

raccordement.
e Utilisez de préférence les logiciels de jeux sur un écran de petite taille.

EOUIDEM EHT MIHIMUM . Message d'alerte systéme Windows® 2000 :
1 Ce produit est congu pour une utilisation sous Microsoft Windows 95 et 93. Bien que son
. ® istallation et son exécution so.1s Microsoft Windows 2000 soient sossibles, rous ne pouvons
Wi ndOWS 95/98 garantir une compatibilte cornpléte avec ce systére d'explaitetion.

Microsoft Windows 2000 a vocation 4 étre utilise dens un ervironnement professiannel. Or,

© 0
¢ Microsoft™ Windows 95/98 tous les logiciels actuellement proposés par Disney Interacive sont desfinés a un usage de

e Processeur Pentium™ 133 MHz ou plus rapide divertissement privé. || n'est actuellerrient pas prév de versions mises & jour ou de patches
* 32 Mo de RAM de correction qui essureraient la fonctionnglité compléte des logicels de Dsney Interactive
* 30 Mo d'espace disque dur disponible saus Microsoft Wirdows 2030

» Lecteur de CD+Rom quadruple vitesse (4x) Wicrosoft développe actuellement des mises & jour Compatibilite Wingows 2000 qui réglent

i U B i divers problémes de compat bilité liés & Wincows 2000 1l se paut que certzins utllsateurs de
o Carte 59“, stéréo 16 bits compatiole D'r?CtX \Windows 2000 trent profit de la compatibilité accrue que ces mises a jeur offrent par rapoort
» Carte vidéo 256 cauleurs 2 Mo cormpatible DirectX 5y logice! préesistant, Cela ne garantit aucunement que tous les prodils forctionneront &

¢ [mprimante 3 jet d'encre (recommandée) I'avenir avec ce systeme d'expoitetion. Par aillewrs Disney Interactive ne s'engage
. @ aucunement sur Iz fiabilite des ises & jour Corpatibili:é Windows 2000. Consaltez le site
Macmtosh Web de Microsoft ou la documentation de votre systeme. d'exploitation ou de kotre
o Systeme 81490 ordinateur pour toute information complémentarre sur les mises a jour Compatibilité
* [MAC, G3 ou supérieur Windows 2000, les problémes de compatibilite et le support technique.
« 32 Mo de RAM Message d'alerte systéme Mac 05 X : I ) | I
* 35 Mod' d i ibl Blen que ce p-'QtJmlSOlt €angu oour une ghhsal 01 SaUS gys!emes 81490, Dlsne-,(ln!e'ac_t ve
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» Lecteur de CD-Rom quadruple vitesse (4x} installé sur des systémes uiilisant Ma 05 X, mass il n'a pas 616 teste de maniere intensive, ou
o Affichage 640x480, 256 couleurs avec 1 Mo de certifié pour utilisation sous ce nouveau systame d'exploitation Une fols que Mac O5 X sera
mémoaire disponible, vous aourrez consulter le site Web d'Apple ou la dacumentation de votre systeme

| dexploitati ] e it ation complementare sur Mac CS
« Imprimante a jet d'encre (recommantlée) Jexploitation ou tle volre ordinateur pour toute nformation complementanre sur Mac 0 X,

les problémes de compalibilité el le support technicue

INSTALLATION DU PROGRAMME

Quittez tous les autres programmes et applications ouverts avant
d'installer Disney Premiers Pas avec Mickey. Ceci inclut toutes les
applications - économiseur d'écran, utilitaire, programme anti-virus,
programme de base (shell) actif ou autre - susceptibles d'interférer
avec le processus d'installation.

Windows® 95/98

Placez le CD-Rom Disney Premiers Pas avec Mickey dans le
lecteur.

Si votre lecteur de CD-Rom est compatible avec la fonction
d'exécution automatique (AutoPlay), un écran de présentation
s'affiche automatiguement lors de I'insertion du CD-Rom. Suivez les
instructions qui s'affichent pour effectuer I'installation. Si I'écran de
présentation ne s'affiche pas, procédez comme suit :

|. Dans la Barre des taches, cliquez sur Démarrer puis pointez sur
Parametres. Dans le sous-menu Paramétres, cliquez sur Panneau
de configuration pour ouvrir la fenétre Panneau de
configuration.

2. Dans la fenétre Panneau de configuration, double-cliquez sur
I'icbne Ajout/Suppression de programmes.

J. Sous I'onglet Installation/Désinstallation, cliquez sur Installer
pour lancer I'installation.

4. Suivez les instructions qui s'affichent & I'écran pour effectuer
I'installation.

Sivous éprouvez des difficultés lors de I'installation de Disney
Premiers Pas avec Mickey, veuillez consulter le Fichier d'Aide de
Disney Premiers Pas avec Mickey, situé sur le CD-Rom.

Macintosh
. Placez le CD-Rom Disney Premiers Pas avec Mickey dans le
lecteur. Sila fenétre Disney Premiers Pas avec Mickey ne

s‘ouvre pas automatiquement pour révéler le contenu du CD-
Rom, double-cliquez sur I'icone du CD-Rom.

2. Double-cliquez sur I'icéne Installer Disney Premiers Pas avec
Mickey pour effectuer I'installation.

3. Suivez les instructions & I'écran pour compléter I'installation.

Sivous éprouvez des difficultés lors de I'installation de Disney
Premiers Pas avec Mickey, veuillez consulter le Fichier d'Aide de
Disney Premiers Pas avec Mickey, situé sur le CD-Rom.
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DEMARRAGE DU PROGRAMME

Lorsgue toutes les applications sont fermées, placez le CD-Rom
Disney Premiers Pas avec Mickey dans le lecteur.

Windows® 95/98

Si votre lecteur de CD-Rom est compatible avec la fonction
d'exécution automatique (AutoPlay), I'écran de démarrage de Disney
Premiers Pas avec Mickey s'affiche automatiquement. Cliquez sur le
bouton Jouer pour démarrer le programme.

Si le CD-Rom Disney Premiers Pas avec Mickey se trouve déja dans
le lecteur ou si le lecteur n'est pas compatible avec la fonction
d'exécution automatigue (AutoPlay), cliquez sur Démarrer et pointez
sur Programmes. Dans le sous-menu Programmes, pointez sur
Disney Interactive, sélectiocnnez le fichier Disney Premiers Pas
avec Mickey et cliguez sur l'icone Disney Premiers Pas avec
Mickey.

Macintosh

Double-cliquez sur I'alias de Exécuter Disney Premiers Pas avec
Mickey placé sur votre Bureau pour démarrer le programme, ou
double-cliquez sur l'icone Disney Premiers Pas avec Mickey située
dans le sous-dossier Disney Premiers Pas avec Mickey du dossier
Disney Interactive sur votre disque dur.

DESINSTALLATION DU PROGRAMME

Windows® 95/98

Pour désinstaller le programme, cliqguez sur Démarrer et pointez sur
Programmes. Dans le sous-menu Programmes, pointez sur Disney
Interactive et sélectionnez Disney Premiers Pas avec Mickey.
Dans le sous-menu Disney Premiers Pas avec Mickey, cliquez sur
Désinstaller Disney Premiers Pas avec Mickey. Suivez les
instructions qui s'affichent a I'écran pour terminer la désinstallation.

Macintosh
Ouvrez le dossier Disney Interactive situé sur le disque dur et faites

glisser le dossier Disney Premiers Pas avec Mickey dans la corbeille.

Faites également glisser jusqu'a la corbeille I'icbne Disney Premiers
Pas avec Mickey qui se trouve sur le Bureau. Le dossier et |'icone
d'alias resteront dans la corbeille tant que vous ne déciderez pas de la
vider.

APPRENTISSAGE ACTIF

La méthode d'apprentissage actif transforme les exercices en
activités amusantes et intéressantes au cours desquelles I'enfant
apprend a maftriser des principes élémentaires et a exercer sa
créativité tout en s'amusant. L'accent est mis sur |'exploration et la
découverte. L'enfant apprend & maitriser une activité en jouant, sans
étre contraint de suivre des instructions élaborées. La méthode veille
a développer des aptitudes que I'enfant conservera toute sa vie pour
résoudre des problemes. Pleines d'humour et de surprises, les
activités font participer I'enfant en lui permettant de faire des choix.
La gamme Eveil stimule le go(t de I'apprentissage dans un
environnement amusant et positif.

Les capacités de I'enfant varient énormément en fonction de son
age. De plus, le développement d'un enfant peut évoluer trés
rapidement sur une trés courte période. Dans la gamme Eveil de
Disney, les activités s'adaptent automatiquement au niveau de
compétence de |'enfant afin que I'expérience soit amusante et non
frustrante pour les plus jeunes tout en demeurant stimulante pour
les plus ageés.

Dans la plupart des activités basées sur la réalisation d'un objectif,
une série de réponses correctes permet a l'enfant de passer au
niveau suivant. Les réponses incorrectes renvoient I'enfant au niveau
précédent ou il trouvera des exercices plus adaptés & son niveau de
compréhension. Le programme réagit ainsi
automatiqguement de maniere a offrir a
I'enfant une expérience d'apprentissage
adaptée a sa personnalité.




INSCRIPTION

Aprés l'introduction, on vous

donne I'option d'inscrire le

nom de votre enfant a

I"écran d’inscription, ou de

sélectionner un nom de la

liste de joueurs. Pour

commencer le jeu, cliquez

sur le bouton JOUER.

Des options cachées sont

disponibles aux parents dans |I'écran d’inscription. Ces options

peuvent étre accédées en appuyant simultanément sur les

touches CTRL et P (POMME/COMMANDE et P pour Macintosh).

e |'impression peut étre activée ou désactivée en cliquant sur
IMPRESSION.

e Le nom d'un joueur de la liste peut &tre éliminé en le sélectionnant,
puis en cliguant sur SUPPRIMER UN NOM.

e Le bouton A PROPOS DES ACTIVITES donne des informations
supplémentaires pour chaque activité.

Appuyer sur CTRL-P (POMME/COMMANDE-P) de n‘importe quelle

activité révélera également les informations a propos des activités.

Le bouton SITE WEB permet aux parents de visiter le site web de

Disney Interactive.

A tout moment, I'écran d'inscription peut étre accédé en cliquant sur

le panneau EN VEDETTE pres de la pompe a essence.

LA STATION SERVICE

L'aventure débute a la station service. On y entend la clientéle d'un
restaurant bondé d'activité, le martelage de |'atelier, et des
voitures filant sur I'autoroute adjacente. En promenant la
souris sur I'écran, on y trouve des endroits qui invitent
I'enfant & découvrir. Cliquez sur I'un de ces endroits pour
commencer une activité. Il y a plusieurs endroits
a explorer, alors encouragez votre enfant a
fureter 1

Pour quitter le programme, cliquez sur l'icdne de
sortie.

L ]

LE GARAGE A
MUSIOUE

Compétences acquises :
* Musique

e Créativité

Une chanson passe a la
radio pendant qu'un
mecanicien répare
bruyamment une voiture.
Les bruits de I'atelier vont résonner comme de la musique dans cette
activité créative et musicale. Votre enfant peut créer une symphonie
meécanique pour accompagner la chanson qui passe a la radio en se
servant des outils et des objets de I'atelier. Cliquez sur le mécanicien
pour qu'il travaille au rythme de la musique. Cliquez sur les objets de
I'atelier pour intégrer les sons qu'ils produisent a la mélodie. Pour
changer de chanson et relancer le mécanicien, cliquez sur la radio.




L”ATELIER DE DINGO

Compétences acquises :
e Créativité

e Couleurs

Dans l'atelier de Dingo,
plusieurs voitures attendent
d'étre personnalisées. Votre
enfant peut aider Dingo a
créer sa propre ligne de
voitures originales. Cliquez

sur les parties de carrosserie et choisissez la couleur dans laquelle
vous voulez les peindre, puis cliquez sur un train de pneus rigolos.
Pour que la voiture quitte I'atelier et laisse la place a la suivante,
appuyez sur le bouton situé sur le mur a gauche de I'entrée.

LE STAND DE TIR

Compétences acquises :
e Reconnaissance des lettres

e Association des lettres
(majuscules et majuscules,
minuscules et minuscules,
majuscules et minuscules)

e Reconnaissance des
nombres de 1 a 20
e Formes
e Couleurs
e Maniement de la souris
e Coordination dans |'espace
e Visualisation dans |'espace
Donald s'occupe de la lessive derriére le restaurant de Daisy alors
que ses trois neveux espiegles arrivent bruyamment sur la scéne.
Bien que Donald les avertisse de rester sages, ils se préparent a jouer
a leur jeu favori dés qu'il est hors de vue : le stand de tir. Dans ce
jeu d'arcade inventé par Riri, Fifi et Loulou, votre enfant s'entraine &
reconnaitre les lettres, les chiffres, les formes et les couleurs tout en
renversant des boftes de conserve & |'aide d'un tuyau d'arrosage.
Des formes, nombres et autres objets apparaissent sur un tableau
blanc au coin de |'écran. Des boites de conserve sont alignées le
long de la barriere, chacune présentant un symbole différent. Vous
devez viser la bofte de conserve présentant le symbole affiché sur le
tableau pour la faire tomber de la barriére. Lorsque tous les
.~ objets affichés sur le tableau blanc auront été touchés,
une nouvelle série d'objets vous sera proposée.

N



LA POMPE A
[SSENCE DE HORACE

Compétences acquises :
e Couleurs

e Mélange des couleurs

LA VOITURE DE RIRI,
FIFFET LOULOU

Compétences acquises :
e Contraires

e Cause et effet

R . q : ¢ Gauche/droite
e Reconnaissance des r
nombres de 1 a 20 ' io?.pte; ,
nticipatio

__ ,
®

e Suivre les instructions

e Capacité d'écoute .. . . .
. I\/Ié?noire immédiate Une vieille voiture installée sur des briques permet d'apprendre les
contraires et en s'amusant. Il y a plein de boutons et de molettes &

Ding Ding ! Le plein, §'1| vous plait | Une autre voiture vient de se actionner! Votre enfant peut monter & bord et commencer a
garer dans la station a essence de Horace. Votre enfant peut cliquer !

répondre aux attentes des clients en sélectionnant la couleur et la
guantité d'essence demandées. A mesure que les voitures arrivent,
écoutez les demandes des clients et les instructions de la pompe a
essence. En cliquant sur les différents boutons de la pompe,
sélectionnez la couleur et la quantité d'essence a fournir. Une fois la
couleur et la quantité sélectionnées, le pistolet se met & vibrer. Le
pompiste commence a s'activer dés que vous cliquez sur le pistolet.

e Découverte/surprise

Cliguez sur la radio, regardez dans le rétroviseur, faites défiler le
compteur, cliquez sur les clignotants, allumez la climatisation,
actionnez les essuie-glace, le klaxon, ouvrez et fermez la boite a
gants. Chaque fois que vous cliquez sur un de ces objets, vous
entendez les commentaires de Riri, Fifi et Loulou, assis sur la
banquette arriere. Voici une facon
amusante et saine d'explorer un
endroit fascinant pour les enfants
— l'intérieur d'une voiture.




LA CANTINE DE
DAISY

Compétences acquises :
= |dentification des lettres

* Motifs

* Reconnaissance des sons
* Legquences

* Logique

* Vocabulaire

¢ ldentifier 'intrus

* Tailles relatrves (petit, moyen &1 grand)

Bienwenue dans la cantine de Daisy. Le spécal du jour st -
amusement, servi avec des jeux |

Prenez place dans la cantine de Daisy au bard de la route. Le set de
table devient Patelier de jeux. Vous pouvez jouer sur papier, en
imprimant la page, ou sur lI'ordinateur en utilisant I'écran comme
e palette,

Les activités renfarcent les concepts intreduits dans les
autres activités de Disney Premiers Pas avec Mickey,
ou dans d'autnes activités,

Wous pouvez chaoisir les pages dans 'ordre de votre chaoix
Faites défiler les activités a I'aide des tauches fléchiées vers
la droite &t l& gauche. Pour imprimer un des cahiers,
cliquez sur I'ic@ne représentant un crayon. Pour quitter
I'écran principal dés que vous le souhaitez, diquez sur
I'schine de sorte.

5i 'enfant joue sur lordinateur, de bréves instructions
seront fournies 3 I'écran au début de chague activité

CHARTE DES COMPETENCES ACQUISES
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RACCOURCIS CLAVIER

Raccourci Clavier Résultat

Echap Interrompre les animations ou le dialogue en cours.
Pomme/Commande + Q Quitter le programme et revenir sur le Bureau — Macintosh.

Alt + F4 Quitter le programme et revenir sur le Bureau - Windows.

CTRL + P (Windows) Révéler les boutons de contréle pour parents, les instructions et
Pomme/Commande + P (Macintosh) | les informations a propos des activités.

DEPANNAGE

Veuillez vérifier le Fichier d’Aide de Disney Premiers Pas avec
Mickey pour les derniéres informations de dépannage.

SUPPORT TECHNIQUE

Un serveur vocal automatisé est a votre disposition 7j/7, 24h/24. Ce
systeme, simple d'utilisation et mis & jour régulierement par nos
services, vous permettra de résoudre les probléemes techniques les
plus courants. Par ailleurs, notre équipe de techniciens est a votre
disposition du lundi au jeudi de 10h a 19h et le vendredi de 10h a
18h. Notre équipe technique peut : vous aider a configurer
correctement votre machine pour le lancement du jeu, vous aider 3
résoudre les problemes de compatibilité entre votre matériel et ce
logiciel, vous informer des éventuelles mises a jour disponibles pour
ce programme. Avant de nous téléphoner, assurez-vous d'avoir lu le
fichier d'aide qui se trouve sur le CD. Vous y trouverez peut-étre la
réponse a votre probléme en quelques secondes, de connaitre la
configuration de votre machine (type de processeur, margue de la
carte son, du lecteur de CD-ROM, de la carte vidéo, date de la
derniére mise a jour des pilotes, mémoire...), d’avoir noté les
éventuels messages d'erreur apparus sur votre écran.

Support Technique Disney Interactive Tél. : [00 33] 01.30.67.90.51
Si vous désirez nous écrire : HAVAS INTERACTIVE EUROPE Support
Technique, Disney Interactive 32, Avenue de I'Europe Immeuble
ENERGY 1 78140 Vélizy-Villacoublay.







GUIDE A L'ATTENTION DES PARENTS
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Microsoft et Windows sont des marques déposées de
Microsoft Corporation aux Etats-Unis d’Amérique et
dans d'autres pays.

Macintosh est une marque déposée de Apple
Computer, Inc. aux Etats-Unis d'Amérique et dans
d'autres pays.

Utilise Smacker Video Technology.
Copyright 1994-2001par RAD Game Tools, Inc.

QuickTime est une marque déposée aux Etats-Unis et
dans d'autres pays. QuickTime © 2001 Apple
Computer, Inc.

Le CD-Rom Disney Mickey Premiers Pas est publié par
Disney Interactive, Inc. 500 S. Buena Vista St.
Burbank, CA 91521, Etats-Unis.
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