Etape 1

Injectez le code ”Labyrinthe_main” dans une premiére carte micro:bit, puis le code ”Labyrinthe_player”

dans chacune des cartes de chaque joueur voulant participer.

Vérifiez que toutes les cartes micro:bit affichent le nom du jeu en boucle, cela signifie que le
code fonctionne bien sur toutes les cartes.

Etape 2

Appuyez sur n’importe quel bouton (A ou B) de la carte micro:bit ”Serveur”. L’image suivante
s’affichera avant d’écrire ”Player”, suivi d’un écran vide.

Etape 3

Suite a I’étape 2, tous les écrans des cartes joueurs doivent afficher le symbole de ’image ci-contre
(si le titre du jeu défile toujours, vérifiez que vous étes assez proche de la carte “Main”).

Une fois que vous voyez le logo, vous pouvez appuyer sur A ou B pour rejoindre la partie.
A partir de ce moment-la, le nombre de joueurs qui auront rejoint la partie sera affiché sur la
carte “Main”.

Etape 4

Une fois que vous avez vérifié que le nombre affiché sur la carte “Main” coincide avec le nombre
de joueur voulant participer, vous pouvez appuyer sur A ou B de la carte “Main” pour lancer la
partie.

Un compte a rebours va alors apparaitre sur toutes les cartes, et & la fin de ce compteur la
partie commencera pour tout le monde.

Etape 5

Maintenant c’est a vous de jouer pour trouver la sortie avant les autres !

Votre personnage est symbolisé par une LED plus brillante au centre de votre écran. Les murs
du labyrinthe sont symbolisés par des LEDs moins brillantes que celle du joueur. La sortie du
Labyrinthe est représentée par une LED de la méme intensité lumineuse que le joueur. Pour
vous déplacer, il suffit d’incliner votre carte dans la direction que vous voulez prendre. Si vous
voulez calibrer la position initiale de votre carte, il vous suffit d’appuyer sur le logo une fois que
vous serez dans la bonne position.

Une fois que vous arriverez sur la sortie, un message vous indiquera que vous avez gagné. Un
autre message sera envoyé sur toutes les cartes pour annoncer la fin du jeu.

Si vous voulez rejouer, il vous suffit d’appuyer sur A ou B sur la carte de contréle.
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