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Rythmonimo est un logiciel ludique qui permet d’apprendre le rythme des notes de musique. Le principe est le
suivant : vous écoutez un rythme, vous déplacez un rectangle sur sa représentation graphique, puis vous validez
votre réponse. Lorsque la réponse est correcte, vous gagnez des points. Lorsqu’elle est incorrecte, vous en
perdez.

Premiére utilisation.
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il gy s s T el scores. Contrairement aux niveaux progressifs ou le
logiciel sauvegarde la progression de chaque utilisateur, il y a ici, pour chaque niveau, une seule sauvegarde des
scores pour tous les utilisateurs. Les jeux sont sur la colonne de gauche, les scores sur celle de droite.

Il est possible de jouer a 2. Il n’y a dans ce cas pas de sauvegarde des scores. C’est celui qui a obtenu le plus
grand nombre de points qui a gagné.

Autres rubriques

La fleche permet de changer d’utilisateur.

L’image représentant un haut-parleur permet d’écouter les rythmes présents dans le programme.
Le point d’interrogation permet d’accéder a ce manuel.

L’image représentant la terre permet d’accéder au site de Métronimo.

Le détail des rythmes utilisés a chaque niveau est disponible a la fin de ce manuel.



Niveaux progressifs :

Pour le niveau 1 des mesures 2/4, 3/4 et 4/4, vous

gﬁ-@z::-:r::ﬂ %g: ——— gﬁ: —r—r— devez choisir parmi 3 rythmes, et pour le niveau 2, 5

- @ rythmes. Pour tous les autres niveaux des mesures
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Les boutons en bas de 1’écran permettent de jouer ou
recommencer le niveau, arréter de jouer, ou modifier
les paramétres. Lorsque vous cliquez sur
Sehre Jouer/Rejouer, un des rythmes présents est entendu.
Vous pouvez déplacer le rectangle rouge avec les

0
fleches du clavier, et valider votre réponse avec la
touche Espace. Si la réponse est correcte, vous
o gagnez 100 points. Si la réponse est incorrecte, vous
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perdez 100 points. Pour écouter le rythme une
nouvelle fois, déplacez le rectangle sur le haut-parleur puis appuyez sur la touche Espace ou sur un bouton de la
manette de jeu si vous 1’utilisez. Le niveau suivant est validé si vous obtenez au minimum 1000 points en 300
secondes. Toutes les secondes, vous perdez 1 point. Vous pouvez désactiver cette fonction dans la partie
Options.

Options des niveaux progressifs

En cliquant sur les vignettes, vous pouvez changer les £

bruitages et ’image du fond d’écran. Les bruitages — -\ B %’*é\j
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¢couter la pulsation.
Il est possible de modifier I’instrument utiliser par les rythmes en cliquant sur I’image qui la représente. Utilisez
de préférence un son continu comme celui de I’orgue. Avec un son bref, vous ne pourriez pas, par exemple,

faire la différence entre une blanche et une noire suivie d’un silence.

Au lieu d’utiliser le clavier de I’ordinateur, il est possible d’utiliser une manette de jeu. Pour tester si elle
fonctionne, cliquez sur un des boutons de la manette. Le carré bleu doit devenir rouge.

Excepté I’utilisation de la manette de jeu, toutes ces options sont sauvegardées pour chaque utilisateur.

La fléche permet de revenir au jeu.




Un joueur

De méme que pour les niveaux progressifs, vous
pouvez déplacer le rectangle rouge avec les fleches
du clavier, et valider votre réponse avec la touche
Espace. Si la réponse est correcte, vous gagnez 100
points. Si la réponse est incorrecte, vous perdez 100
points.

Pour chaque niveau, vous devez choisir parmi 14
rythmes.

Options

Les options sont presque les mémes que celles des
niveaux progressifs. Les différences sont :

- Possibilité d’avoir des bonus de 50, 100, 150
ou 200 points pendants le jeu. Si vous
répondez correctement, le nombre de points
du bonus affiché est ajouté a votre score.
Ainsi, avec un bonus de 200 points, 300
points sont ajoutés. Les bonus restent
affichés pendant 20 secondes.

- Impossibilité¢ de modifier le temps du jeu.
Celui-ci est toujours de 300 secondes. La
liste des scores est affichée a la fin du jeu.
Votre nom sera présent si votre score est
parmi les 30 meilleurs.
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Deux joueurs

Le joueur 1 déplace le rectangle rouge avec les
fleches du clavier, et valide sa réponse avec la touche
Espace. Le joueur 2 déplace le rectangle bleu avec
les touches 1, 2, 3, 5, et valide sa réponse avec la
touche 0.

Pour chaque niveau, vous devez choisir parmi 14
rythmes.

Nom du joueur 1 : 443

Nom du joueur 2 : 143
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- Possibilité de choisir des bruitages différents
pour chaque joueur. La case de gauche est
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Liste des rythmes



Mesures binaires 2/4, 3/4, 4/4 (C)

Niveau 1 : la noire, la blanche.

Niveaux progressifs
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Niveau 6 : la noire, la blanche, la ronde.
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Niveau 7 : la blanche pointée.
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Niveau 10

[3]

Niveau 11

f]

| Fin

Niveau 12 : le soupir.
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Niveau 15 : la demi-pause.
Niveau 16 : la pause.
Niveau 17 : la croche.
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Niveau 21 : la noire pointée.
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Niveau 22
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Niveau 24 : le demi-soupir.
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Niveau 26 : la double-croche.
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Niveau 30 : le triolet de croches.
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Niveau 33 : la syncope.
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Niveau 34
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Niveau 36 : la double-croche.
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Niveau 38 : le quart de soupir.
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Niveau 39

Niveau 40 : le demi-soupir pointé.
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Niveau 41 : le triolet de doubles-croches.
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Niveau 43 : la double-croche pointée.
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Niveau 46 : le huitieme de soupir.
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Niveau 48 : le triolet de triple croches.

Niveau 47 : le double point.
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Mesures binaires 2/2, 3/2, 4/2
Niveau 1 : la blanche, la ronde.



Niveau 2 : la ronde carrée.
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Niveau 3 : la pause, la demi pause.
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Niveau 4 : la ronde pointée.
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Niveau 5 : la noire, le soupir.
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Niveau 6 : la blanche pointée.
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Niveau 7 : le triolet de noires.
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Niveau & : la croche.
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Niveau 9 : la noire pointée, le demi soupir.
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Niveau 10 : le triolet de croches, la double-croche.
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Niveau 1 : la blanche pointée, la noire pointée, la croche.

Niveau 12 : la croche pointée.

Mesures ternaires
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Niveau 3 : la liaison.
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Niveau 4 : le soupir pointé, le demi soupir.

| i}
il
Ml %H
.ﬂrnmwﬂ_ _ﬂrﬁmwﬂ_
un il il
| ]
JIII 1
Al (s wu
Il u
hea OO ~. 7 OIS 45
;.,, ﬂ Il
JIII E
% %H
e o R

Niveau 5 : la croche pointée, la double croche.
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Niveau 10 : le demi soupir.

F

| Fain
ey
[

[3]

Niveau 11

N T

NEe e e
ﬁ |= ﬁ
I i i

e e TER

Niveau 12 : le duolet.
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Niveau 2 (niveau 1 plus..
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Niveau 3 (niveau 2 plus..
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Mesures ternaires
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