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Edi-Logo est plus qu’un langage d’initiation a Pinformatique. C’est
un jeu qui développe la créativité et les facultés d’imagination.

Tout en favorisant Papprentissage de la logique, en structurant la
pensée, Edi-Logo stimule la réflexion et encourage I"autonomie, la
confiance en so.

Etape par érape, vous apprenez a Edi-Logo ce qu’il doit faire : vous
CONSTYUIsez vous-méme votre propre univers de jeu.

Pour apprendre a dialoguer et a jouer avec votre Apple, faites-vous
confiance. Avec Edi-Logo, le Logo captivant.

Edi-Logo, sur Apple I 64K et Apple I e.
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Un serpent, des lettres qui
éclatent, un mot a reconstituer
en “rattrapant’ les lettres
dispersées sur ’écran.

Le plus vite possible, car la
réserve de points s’épuise
réguliérement.

Naja 1 et Naja 2 sont des jeux
d’adresse ot le personnage central
est un mot qui mettra vos nerfs
a rude épreuve.




SUPPLIQUE AUX PARENTS.

Non, 1l n’y a pas de fatalité a ce que votre enfant soit condamné aux
Jeux éducatifs ennuyeux, ou aux jeux vidéo simplets.

Spinnaker, ce sont des jeux éducatifs amusants et
intelligents.

Amusants, parceque Pon peur s’ amuser intelligemment et que faire
Ppreuve de finesse, de sens stratégique, de sagacité, c’est amusant.

Intelligents parceque faire preuve de déduction, de persévérance, de sens
logique, c’est intelligent.

Amusants et intelligents parceque ce sont des pédagogues et des .
spécialistes de la programmation qui les ont congus avec tout ce qu’il faut
pour qu’ils sotent passionnants.

Voici donc les jeux Spinnaker, avec lesquels vos enfants vont,
en s’amusant follement et intelligemment, développer tous leurs sens,
sans s’abrutir.

Avec Spinnaker, c’est intelligent de s’amuser.
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En I’an 2983, d’intrépides
explorateurs découvrirent une
nouvelle source d’énergie:
le diamant II-b.

. Dispersés dans la Galaxie L
(labyrinthe formé de 16 hyper-
niveaux), neuf de ces diamants
1t gardés par une armée d’extra-
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vos capacités de
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Etes-vous lassé (e) par les jeux
d’aventures classiques ?

Il est grand temps de pénétrer
dans le ““Donjon du Suzerain
Hérétique’, le premier scénario
de Sorcellerie. ‘

Tout commence dans un chateau
OU vOUs constituerez un groupe
d’aventuriers qui partiront explorer
un labyrinthe immense de
10 niveaux en perspective.

Sorcellerie est 4 la fois un jeu

n, de stratégie et de

ey

elle >i,é‘;est ladaptation
¢ de Wizardry, le plus
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Vous avez aimé le “Donjon du
Suzerain Hérétique”. Voici le
deuxiéme scénario de Sorcellerie :
le ““Chevalier de Diamant”’,

Seuls les preux aventuriers qui
ont arpenté les couloirs du chiteau
de Trebor et qui se sont élevés
jusqu’au niveau 13 peuvent y
acceder

Le “Chevalier de Diamant” est
un scénario réservé aux personnages
expérimentés. Pour y jouer, vous

ez besoin des aventuriers créés
‘ onjon du Suzerain
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FAIRE LE

Maths 1:
Formes indéterminées. Limites. , ‘
: ; Physique 1:
Logarithmes. Exponentielles. :
Induction.

Construction de Fresnel.
Circuit oscillant.

Maths iy Auto-induction.
| Su‘n:es.. Charge et décharge d’un
“ Primitives. Intégrales. condensateur.
Maths 3: Physique 2:

Complexes. Trigonométrie.
Complexes. Transformations.

Maths 4: Circuit RCRL RLC.
. Dérivées. Résonnance.
‘ Fonctions vectorielles. Puissance.
Cinématique.

. A3 CONTENU DE La FACE ‘A
B3 INTRODUCTION
€3 INDUCTION 1
01 iNDUCTION 2
E3 AUTO-IHDUCTION
F1 QUITTER LE PROGRAMNE
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Frangais 1:
Résumé.
Analyse.
Commentaire de texte.

LE PRENIER COURS UOUS A RAPPELE
LA WETHODE A UTILISER POUR DECOUURIR LA

R S
CELUI-C1 $E PROPOSE D'ILLUSTRER
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o CAPPUYEZ SUR LA BARRE 0°ESPACENENT.)
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Un jeu de stratégie et de
négociation, qui permet de tester
et de développer vos qualités de
tacticien, de négociateur, et de...
spéculateur.

En fonction de l’offre et de la
demande, des variations des cours
et des décisions de vos partenaires-
adversaires, Trijeu vous présentera
des situations toujours nouvelles.

Qui défieront vos dons de

@ stratéges, jusqu’a la victoire.

Seul, 2 2 ou 4 3, des dizaines
d’heures de suspense et de
stratégie.
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