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CHERS PARENTS.

Merci d'avoir choisi Disney Software pour participer
aux loisirs de votre famille.
Avec "Donald et I'alphabet magique", votre enfant
apprendra les lettres de I'alphabet et se familiarisera
avec le clavier de I'ordinateur tout en aidant Donald A
retrouver son "alphabet animalier,'.
Les aventures humoristiques de notre h6ros
permetlent a I'enfant d'apprendre tout en s'amusant.
Ce jeu a 6t6 congu de manidre a 6viter toute
frustration d I'enfant. ll n'y a pas de limites de temps
et pas de "mauvaises r6ponses". Mdme les enfarits
qui ne. connaissent pas I'ordinateur, trouveront ce jeu
facile A utiliser.
Votre enlant contr6le I'action des dessins en
mouvement continuel, en appuyant simplemenl sur
les touches alphabdtiques du clavier. Si vous devez
interrompre le jeu pendant un temps, Donald se
contentera d'errer dans son logis jusqu'A ce que vous
soyez pr6ts a vous divertir a nouveau.
Quelques minutes vous seront n6cessaires pour
charger 'Donald et l'alphabet magique" sur
I'ordinateur. Puis, il ne vous. restera plui qu'd vous
asseoir et d regarder votre enfant jouer et s'inslruire.



CE DONT VOUS AVEZ BESOIN

ll faut poss6der I'un des ordinateurs suivants :

o Commodore :

Commodore 64h28 et lecteur de disquette
cassette.

. AMIGA
Configuration de base

O ATARI
Configuration de base

' IBM PC/XT/AT/PS et Compatibles
512K minimum
Cartes CGA, EGA, GraPhiques TandY
Ecran Couleur

. AMSTRADCPC
Amstrad 464, 664 ou 6128
disquette ou de cassette

. SPECTRUM
Configuration de base.

et un lecteur de
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LANCER LE PROGRAMME

Pour 6viter tout incident, faites une copie de travail
de votre disquette. Conservez I'original en lieu s0r.
Ce programme n'est pas prot6g6, il suffit donc de
suivre les instructions de votre ordinateur pour dtabllr
votre cooie de travail.
Si vous'utilisez un systdme informatique d disque
dur, vous pouvez, si vous le d6sirez, installer "Donald
et l'alphabet magique" sur le disque dur. Vous
pouvez cr6er un sous-r6pertoire appel6 Donalcl, puis
copiez tous les fichiers se trouvant sur la disquette
originale de "Donald et l'alphabet magique" dans ce
sous-r6pertoire. Cette procddure ne doit Ctre
effectu6e qu'une seule fois. Le programme restera
sur votre disque dur. (Pour de plus amples d6tails,
consultez le manuel d'utilisation de votre ordinateur
et du lecteur de disquette).
Le lancement du programme varie selon I'ordinateur
utilis6.
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IBM et Compatibles

1 - Si vous utilisez un lecteur de disouette :

" Allumez votre 6cran ouis votre ordinateur.o Ins6rez la disquette DOS.o Lorsque le DOS est charg6, retirez la disquette
systdme du lecteur et ins6rez A la place, votre
copie de travail de "Donald et I'alphabet
magique". Tapez Donald et appuyez sur la
touche Enter.

2 - Si vous utilisez un disoue dur :

o Allumez votre 6cran et votre ordinateur.
" Lorsqu'apparait C: ins6rez votre copie de

travail de "Donald et l'alphabet magique"
dans le lecteur A, puis tapez A:

' Lorsqu'apparait A>, tapez Donald et appuyez
sur la louche Enter.

Si vous utilisez un systCme d disque dur el que vous
y avez entr6 "Donald et I'alphabet magique",utilisez
la commande CHANGE DIRECTORY (cd) pour
passer au sous-r6pertoire contenant vos fichiers du
programme "Donald et I'alphabet magique".



(Par exemple, si vous avez appel6 votre
sous-r6pertoire Donald, vous tapez CD DONALD et
appuyez sur la touche Enter). Puis tapez Donald et
appuyez sur la touche Enter. (N.8. : pour de plus
amples d6tails sur la commande CHANGE
DIRECTORY consultez le manuel d'utilisation de
votre ordinateur).

" Ensuite, vous pourrez selectionner le mode
graphique correspondant a votre ordinateur. Si vous
possddez :

CGA, appuyez sur la touche 1.
EGA ou VGA, appuyez sur la touche 2.
les graphiques Tandy 16 couleurs, appuyez sur
la touche 3.

Si, dans les 10 secondes, vous n'appuyez sur
aucune touche num6rique, le programme
s6lectionnera automatiquement le mode graphique
qu'il juge appropri6 pour votre ordinateur.

' L'6cran titre apparait alors. Appuyez sur la barre
d'espacement si vous d6sirez passer cet 6cran.
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* Un portrait de Donald apparait. S6lectionnez sur la
feuille de protection jointe d la disquette le portrait
correspondant d celui atfich6 A l'6cran. Tapez le
chiffre associ6 a I'image que vous voyez. (Utilisez les
touches numdriques situ6es au-dessus des touches
alphab6tiques).

'Aprds quelques secondes, vous verrez apparaitre
Donald dans sa salle de s6jour. C'est le point de
d6part du jeu.



AMIGA 1000 512Ko
Allumez votre 6cran, puis votre ordinateur, et ins6rez
votre disquette KICKSTART 1.2 ou 1.3 dans le
lecteur interne (DFO). |AMIGA lit le systdme interne
sur cette disquette, et vous demande la disquette
WORKBENCH. Vous 6tes dans la phase
d'installation commune A tous les AMIGA.

AMIGA 500, 2000, 3000 et 1000 (dont la phase
p16c6dente a parfaitement tonctionn6).
Ins6rez la disquette "Don'ald et I'alphabet magique" d
la place de la disquetle WORKBENCH dans le
lecleur principal (DFO). Le jeu se chargera
auto m atiqu e m e nt.

' Un portrait de Donald apparait. S6lectionnez sur la
feuille de protection jointe a la disquette le portrait
correspondant d celui affich6 d l'6cran. Tapez le
chiffre associ6 ?r I'image que vous voyez. (Utilisez les
touches num6riques situ6es au-dessus des touches
alphab6tiques).

'Aprds quelques secondes, vous verrez apparaitre
Donald dans sa salle de s6jour. C'est le point de
d6part du jeu.
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ATARI 520ST, 1040ST, STE, MEGA ST2 et MEGA
ST4 (6quip6s du TOS en ROM)
V6rifiez que votre ordinateur est bien 6teint et
qu'aucune carlouche n'est connect6e.
Insdrez la disquette "Donald et I'alphabet magique"
dans le lecteur A, allumez votre 6cran, puis- vbtre
ordinateur. Le jeu se charge automatiquement.

' Un portrait de Donald apparait. S6lectionnez sur la
feuille de graphiques de protection jointe A la
disquette le portrait correspondant A ceiui affich6 d
l'6cran. Tapez le chitfre associ6 d I'image que vous
voyez. (Utilisez les touches numdriques situ6es
au-dessus des touches alphab6tiques).

lAprds quelques secondes, vous verrez apparaitre
Donald dans sa salle de s6jour. C'est le point de
d6part du jeu.
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Commodore 64i128

' Utilisateurs de Commodore 64

1 ) Version disquette

o Pour pr6venir les erreurs 6ventuelles de
programme, laissez uniquement votre 6cran et
votre ou vos lecteurs de disquettes branch6s ir
votre ordinateur. Ddconnectez tous les autres
p6riph6riques (par ex. : imprimante, manettes de
jeu, modem).o Allumez votre 6cran, le lecteur de disquette et
I'ordinateur. Si vous avez un second lecleur de
disquettes, assurez-vous qu'il est bien 6teint.o Placez votre copie de travail de "Donald et
I'alphabet magique" dans le lecteur et verrouillez
le lecteur.o Tapez LOAD'.',8,1 et appuyez sur la touche
Retour.

2) Version cassette
Allumez l'6cran, v6rifiez qu'il n'y a pas de
cartouche dans l'ordinateur, Duis allumez
l'ordinateur. Inserez la cassette dans le lecteur ouis
appuyez sur SHIFT et RUN/STOP simultan6ment.
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' Utilisateurs de Commodore 128

1) Version disquette:o Pour pr6venir les erreurs 6ventuelles de
programme, laissez uniquement votre 6cran et
votre ou vos lecteurs de disquettes branch6s i
votre ordinateur. D6connectez tous les autres
p6riph6riques (par ex. : imprimante, manettes de
jeu, modem).o Insdrez votre copie de travail de .Donald et
I'alphabet magique" dans le lecteur de disque et
verrouillez le lecteur.o Allumez votre 6cran et votre lecteur de
disquette.o Allumez volre ordinateur tout en maintenant la
touche C= (Commodore), pour faire passer
I'ordinateur en mode 64.o Tapez LOAD""',8,1 et appuyez sur la touche
Retour.

2) Version cassette :

Allumez l'6cran, v6rifiez qu'il n'y a pas de
cartouche dans I'ordinateur, puis allumez
I'ordinateur. Ins6rez la cassette dans le lecteur ouis
appuyez sur SHIFT et RUNiSTOP simultandment.
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' L'6cran titre apparait alors. Appuyez sur la barre
d'espacement si vous voulez passer cette image.

' Un porlrait de Donald apparait. Sdlectionnez sur
la feuille de protection jointe A la disquette le portrait
correspondant A celui affich6 i l'6cran. Tapez le
chitfre associd d I'image que vous voyez. (Utilisez les
touches num6riques situ6es au-dessus des touches
alphab6tiques).
* Aprds quelques secondes, vous verrez apparaitre
Donald dans sa salle de s6jour. C'est le point de
d6part du jeu.

(N.8. : Assurez-vous que la touche de venouillage de
majuscules n'est pas enfonc6e. Auquel cas, le
programme n'acceptera pas les entrees num6riques)
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SPECTRUM

Allumez l'6cran, puis l'ordinateur. Ins6rez la cassette
qals le lecteur puis tapez : LOAD -'. Appuyez sur
ENTER puis sur PLAY.

SPECTRUM +2 CASSETTE ET +3 DISQUETTE
Allumez l'6cran, puis I'ordinateur. Insrirez la cassette
ou Ia disquette dans le lecteur, et appuyez sur
ENTER.

. Un portrait de Donald apparait. S6lectionnez sur la
feuille de protection jointe d la disquette le portrait
correspondant d celui atfich6 d l'6cran. Tapez le
chilfre associ6 a I'image que vous voyez. (Utilisez les
touches num6riques situ6es au-dessus des touches
alphabdtiques).

' Aprds quelques secondes, vous verrez apparaitre
Donald dans sa salle de s6jour. C'est le point de
d6part du jeu.
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AMSTRAD CPC

Version Cassette:
Allumez volre 6cran, puis I'ordinateur. Appuyez sur
CTRL et ENTER. Ins6rez votre cassette dans le
lecteur, puis appuyez sur PLAY.

Version disouette:
Allumez votre 6cran, puis l'ordinateur. Ins6rez la
disquette, et tapez: RUN "Donald" puis appuyez sur
ENTER. Lorsque que la pr6sentation est i l'6cran,
vous devez maintenir la barre d'esoace enfonc6e
pour passer d la suite du jeu.

- Un portrait de Donald apparait. S6lectionnez sur
la feuille de protection jointe d la disquette le portrait
correspondant d celui atfich6 d l'6cran. Tapez le
chiffre associ6 i I'image que vous voyez. (Utilisez les
touches num6riques situ6es au-dessus des touches
alphab6tiques).

' Aprds quelques secondes, vous verrez apparaitre
Donald dans sa salle de s6jour. C'est le point de
d6part du jeu.
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LE PRINCIPE DU JEU

Rien ne va plus d Donaldville - les animaux de
I'alphabet ont pris la cl6 des champs ! Des voyelles
el des consonnes espidgles se sont 6chapp6es de la
boite d jouets des neveux de Donald. Elles sont
maintenant 6prises de libertd et courent comme des
folles dans toute la maison I Donald est d6sesp6r6, il
a besoin d'un ami qui I'aiderait d rassembler ces
letlres.
Votre entant est oeut 6tre cet ami !
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ffi ,otMENr JouER

Les lettres-animaux de Donald sont 6parpill6es dans
la maison et dans le jardin de la fagon suivante :

- Salle de s6jour (ABCD). Salle de bain (EFG)
- Cuisine (HIJK)
. Chambre des neveux (LMNOP)
'Jardin devant la maison (QRSTU)
- Jardin derridre la maison (VWXYZ)

Votre enfant aidera Donald d trouver une lettre de
l'alphabet animalier en appuyant sur la touche
alphabdtique correspondante. Donald se dirige droit
sur la lettre que votre enfant a choisi, peu importe
I'endroit oi la lettre se cache. Par exemple, si Donald
est dans la salle de s6jour et que votre enfant appuie
sur la lettre H, Donald ira dans la cuisine et trouvera
le H.
Lorsque votre enfant a aid6 Donald d retrouver
toutes les lettres de l'alphabet animalier se trouvant
dans une pidce, I'ordinateur lui joue un morceau de
la "Chanson de l'alphabet". Lorsque toutes les lettres
onl 6t6 retrouv6es, le jeu.est termin6.
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REGLER LE NIVEAU SONORE

Lorsque le jeu commence, vous entendrez de la
musique et des effets sonores. Si vous d6sirez
couper le son, appuyez sur la touche 1. Si vous
voulez remettre le son, rappuyez sur la touche 1 .

FAIRE UNE PAUSE

Si votre enfant ou vous-m6me avez besoin de faire
une pause, vous pouvez laisser I'ordinateur en
marche et y revenir quand vous le d6sirez. Donald
conlinuera A se promener chez lui jusqu'i ce que
vous appuyiez sur une lettre.
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INTERROMPRE LE JEU

IBM et compatibles.
Si vous d6sirez aneter de jouer, appuyez simplement
sur la touche ESC. Lorsque vous 6tes i nouveau en
DOS, vous avez la possibilit6 de charger un autre
programme ou d'6teindre votre ordinateur.

AMIGA
Si vous d6sirez arr6ter de jouer, appuyez sur les
touches Commodore - Amiga - CTRL (reset) en
meme temos.

ATARI
Si vous d6sirez arr€ter de jouer, appuyez simplement
sur le bouton RESET.

COMMODORE 64/128, SPECTRUM Et AMSTRAD
Si vous d6sirez arrCter de jouer, dteignez simplement
I'ordinateur et les p6riph6riques qui y sont reli6s
(6cran, lecteur de disquette).
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LE CLAVIER

Pour jouer avec "Donald et I'alphabet magique", il
faut se servir des touches suivantes :

Touches alphab6tiques: Elles renseignent Donald sur
la lettre de I'alphabet animalier qu'il doil trouver.

Touche 1: Permet le 169lage du son lorsque le jeu a
commenc6.

Touche ESC : Permet de sortir du jeu (seulement
pour IBM et compatibles)

Touche de rappel arridre: Permet de sortir du jeu
(seulement pour Commodore)
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SUGGESTIONS DE RECREATION

Vous pouvez inventer des variantes de jeux que vous
partagerez avec votre enfant lorsqu'il utilise "Donald
et I'alphabet magique". ll faut insisler sur le
d6veloppement de la langue, la r6llexion et la
c16ativit6.

Voici quelques suggestions :

Comparer. Lorsque Donald passe d'une pidce it
I'autre, laites remarquer d votre enfant les d6tails de
ces pidces et posez-lui des questions sur des objets
semblables se trouvant chez vous.
Par exemple, si Donald est dans la cuisine, vous
pouvez indiquer a votre enfant, le r6frig6rateur et lui
demander:
- Qu'est-ce que c'est ?
- Est-ce que nous en avons un dans la cuisine ?
- Est-ce que le r6f rig6rateur de Donald est de la
m6me couleur oue le n6tre ?
- Est-ce qu'il est plus gros ? Est-ce qu'il est plus
oetit?
La conversation sera la mdme que celle que vous
pourriez avoir en leuilletant un livre d'images avec
volre enfant.
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Raconter une histoire. Encouragez votre enfant d
cr6er une histoire a partir du jeu. Vous pourriez poser
a votre entant des auestions comme :

- Pourquoi les lettres se cachent-elles ?
- Donald est-il content ou en coldre ?
- Qui dort dans cette chambre ?
- Selon toi, qu'est-ce que Donald a mang6 pour son
petit d6jeuner ?

Votre enfant peut aussi illustrer une histoire qu'il
invente en se servant de "Donald et I'alohabet
magique". Par exemple, votre enfant, en appuyant
sur la lettre L. enverra Donald dans la chambre des
neveux, s'il d6sire que l'histoire se passe li-bas.
Vous pouvez, si vous le d6sirez, 6crire les histoires
de votre enfant en grandes lettres sur une grande
feuille de papier.
Le ieu des noms. Demander d votre enfant d'6peler
son nom ou les noms de ses amis. des membres de
la lamille et des animaux familiers pendant qu'il joue.
Dessiner. Votre enfant peut-il dessiner des images
amusantes avec les lettres de l'alphabet ? Aprds
avoir jou6, demandez-lui d'essayer. Vous pouvez
l'aider en dessinant d'abord la lettre. laissez-le
ensuite ajouter sa touche creative.

21



1S o'oE DE DEPANNAGE

ProblCme : lmpossible de charger correctement
le programme.-
1. Avez-vous suivi les inslructions relatives a votre

ordinateur dans le chaoitre LANCER LE
PROGRAMME (PAGES 4 . 1 4\?

2. Avez-vous ins6r6 avec pr6caution, la disquette
(etiquette vers le haut) dans le lecteur de
disquette?
La disquette est-elle entr6e ais6ment dans le
lecteur ? Avez-vous referm6 le lecteur ?

3. Votre systCme informatique correspond-il aux
exigences 6num6r6es dans le chapitre CE DONT
VOUS AVEZ BESOIN, page 3 ?

4. Chaque 6l6ment de votre systCme informatique
est-il allum6 (ordinateur, 6cran, lecteurs de
disquettes) ?

5. Tous les cdbles et les prises sont-ils
correctement branch6s?

6. Si vous poss6dez un ordinateur IBM ou
compatible, avez-vous choisi le mode graphique
appropri6 ? Si vous n'en 6tes pas s0r, essayez
toutes les options. (Consultez le chapitre LANCER
LE PROGRAMME, page 5).

7. Si vous poss6dez un ordinateur Commodore,
l'6cran et le lecteur de disquette sont-ils les seuls
p6riph6riques connect6s d votre ordinateur ?
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Avez-vous d6connectd tous les autres
p6riph6riques (imprimante, manette de jeu,
modem) ? Si vous avez deux lecteurs de
disquettes, le second est-il 6teint ?

Probldme : J'ai un ordinateur IBM et le
programme se bloque. Aucune des touches ne
semble produire d'effets.
Avez-vous, par inadvertance, appuy6 simultan6ment
sur les touches Ctrl et Venouillage Num ? Ceci fige
l'6cran. Si c'est le cas, appuyez sur les touches
Ctrl-Alt-Moins et I'aclion reorendra.

Probldme : Le programme n'a pas de son.
1. L'6cran est-il correctement connect6 d votre

ordinateur ?
2. Votre ordinateur ou volre 6cran sont-ils dot6s

d'un bouton de r6glage du volume ? Ce dernier
est-il au minimum ?.

3. Avez-vous, par inadvertance, appuy6 sur la
touche 1 pendant que vous jouiez ? Si oui,
rappuyez sur cette meme touche, et le son
reviendra.
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ProblAme : les couleurs ne correspondent pas a
ce que vous attendiez.
Le contraste, la couleur et les nuances sont-ils
correctement 169l6s ?

Probldme : Un message d'erreur "Null Pointer
Return" (Retour pointeur 2610) apparait lorsque le
ieu est utilisd a partir du disque dur.
Si vous avez des programmes r6sidant en m6moire
sur votre ordinateur, assurez-vous qu'aucun ne
fonctionne. Cela devrait r6soudre ce probldme.

Probldme : J'ai tout essay6 mais les probldmes
demeurent.
Si vous avez toujours des probldmes, appelez le
service aprds-vente de Disney Software au 16 (1) 47
40 66 66. Avant de t6l6phoner, veuillez recueillir
toutes les informations que vous poss6dez sur le
probldme rencontr6. Cela facilitera la tdche de notre
technicien du service aprds-vente.
Si vous devez nous retourner la disquette pour la
remplacer, nous vous prions de n'exp6dier que la
disquette, accompagn6e de vos nom et adresse.
Nous remplacerons votre disquette i condition que
vous joigniez d volre envoi le bon de garantie.

24



LlMITATION DE GARANTIE

Les logiciels DISNEY SOFTWARE sont garantis
contre tout vice de matidre et de fabrication pour une
periode de 1 an, d compter de la date d'achat.
Cette. garantie est valable uniquement pour les
acqudreurs ayant rempli le certiticat de garantie (vis6
par le revendeur) lors de l'achat du logiciel.
Cette garantie couvre tous vices pouvant affecter le
support sauf si la cause en est un usage anormal du
support. Le logiciel ddfeclueux devra 6tre retourn6
(sans sa boite) sous un d6lai d'un an pour pouvoir
0tre remplac6. Les frais de port (exp6diiion et
reexp6dition) seront a la charge exblusive de
I'acheteur.
Le mat6riel d6fectueux doit etre renvoyd a I'adresse
suivanle:

NATHAN / DISNEY SOFTWARE
3/5 Avenue Galli6ni

94257 GENTILLY CEDEX

Le certiticat de garantie constilue la seule garantie se
rapportant d ce programme et aucune autre
demarche ne pourra 6tre engag6e ou conlraindre
Disney Sottware.
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AVERTISSEMENT

@ DISNEY 1990. DONALD ET L'ALPHABET
MAGIQUE est un logiciel prot6g6 en France et a
l'6tranger dans le cadre des conventions
internationales de droit d'auteur. ll est interdit de
reproduire, adapter, louer ou d6sassembler ce
logiciel, y compris sa documentation, dont le
programme source a 6t6 enregistr6 auprds de
l'Agence pour la Protection des Programmes i paris.
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