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XM Code

THE MAGICIAN’S CODE : APPRENDRE LA PROGRAMMATION PAR LE BIAIS DU JEU VIDEO

A UN MONDE AUX REGLES PARTICULIERES

Dans The Magician’s Code, les objets réepondent a des instructions bien précises.

Donnez-leur la bonne séquence et ils s’Tanimeront d’eux-mémes.

— n

A RESOUDRE DES ENIGMES GRACE A LA PROGRAMMATION

Le joueur dispose de plusieurs variables comme la quantité d’eau ou le nombre de biches.

A lui de s’en servir pour « programmer » les objets de la maison : poéle a bois, verre, etc.
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‘ Poéle : éteint
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