TUTORIAL POUR FAIRE UN BLACKJACK EN EVENT AVEC IMAGES

Voici mon nouveau tutorial. Aprés une longue absence je suis de
retour pour vous présentez mon blackjack en event.

1 — Variables et interrupteurs nécessaires

Vous aurez besoin pour ¢a de :

- 8variables (une pour I'argent possédées, une pour le
curseur, 2 pour le choix de la couleur de la carte pour le
joueur et la banque, 2 pour la carte elle-méme pour le joueur
et la banque et 2 pour le total du joueur et de la banque)

- 3interrupteurs (un pour la mise a 50, un pour la mise a 100
et un pour la mise a 200)

- 12 évenements communs (possibilité de le faire en un seul.
J'expliquerais a la fin du tuto)

2 — Images nécessaires

Pour ca facile je fourni tout.

3 — Regle du jeu

Cette regle n’est pas la regle ultime du blackjack mais celle qui
servira au tuto.



1- Choisir sa mise.
2- Une carte joueur et une carte banque seront retournées. La

bangue aura une deuxiéme carte en réserve.
3- Soit on décide de continuer ou de s’arréter.

3.1 —Si on continu on retourne encore une carte joueur et

banque.

3.2 - Sion s’arréte c’est celui qui a le score le plus élevé qui

gagne si il n’a pas dépassé 21.
4 — Le joueur gagne si :

- Son score est plus élevé que la banque
- La banque dépasse 21

5 —Le banque gagne si :

- Son score est plus élevé que le joueur
- Le joueur dépasse 21
- Sila banque et le joueur sont a égalité.

4 — Préparation

- Gestion d’image pour débuter la partie.



MHom : Déclenchement ;
Appel Blackjack | 0 - appel |E||

Lizte des commandes d'événement ;

(@ Tranzparence du héroz : Trangparent -
(@ Wariable [0010; Total banque] = EI g
(8 Yariable [0006: Total jouewr] =
@> Corrmentaire : On met le héroz transparent zur la table de jeu.

 Onremet les vanables des totaws & z&m pour &viter touz les bugs.

. Enzuite on affiche toutes les cartes faces cachées.

. Puiz on régle le cursewr [petite carte] pour les différentes mises.,
@)— Etiquette : MISE 500G
(@ Wariable [0003: Argent jousur] = Argent pozeédé
(@ |nterrupteur [0007..0003] = Dézactivé
(@ Afficher image - M, 'Curzeur’, Coin (0 5200 57, (2 100% 27 100%], 255, Mormal
(@ Afficher image ; N2, 'Talon [320:200], Coin (= 300 50, [ 100% 2y 100%], 255, Momal
@ Afficher image ; N3, Talon [320:200], Coin (= 13005 50), [ 100% 2y 100%), 255, Marmal
@y Afficher image ; N4, Talon [320:200], Coin (= 2307 B0], [Z=: 100% 2y 100%)], 285, Mormal
@ Afficher image : N5, Talon [320:200], Coin (= 33005 50), [ 100% 2y 100%], 255, Marmal
(@ Afficher image ; MUB, 'Talon [32002007, Coin (= 43007 50), [Z=: 100% 25 100%), 255, Mormal
(@ Afficker image : N7, Talon [320u200], Coin [ 3007 338], (2 1005 2y 100%), 286, Marmal
(@ Afficher image : N8, Talon [320:200], Coin (= 1305 335), 2= 100% 2 100%], 255, Hormal
(@ Afficher image - N3, Talon [320:200], Coin (= 2305 335), 2 100% 2 100%], 2585, Mormal
(@ Afficher image : N™0, 'Talon [3202200], Caoin B 3300 335), (24 100% 25 100%)], 255, Marm.
(@ Afficher image - M7, T alon [320=200], Cain (= 42305 3358], (S 100% 25 100%], 265, Marm.
@> Enmmentalre

Explication : Le héros sera transparent. Les variables des totaux

m

sont remis a zéro. Une variable donnera |'argent possédé.

Une étiquette pour la boucle. On désactive les interrupteurs de
mise puis on affiche les images des cartes retournées.

- Choix de la mise




I Objets | Armes I Armures I E nnemiz | Groupes I Statuts | Animations | Tilesets | Ew. Communs | Supztéme |

Mam : D éclenchement :
Appel Blackjack | 0 - Appel |E||

Lizte dez commandes d'événement ;

(@ Boucle -
(@ Attendre 1 frames
@ Attendre 'appui d'une touche : Stocker dans la variable [0007: Touche]
(@ Condition : Variable [Q007: Touche] =0
(@ Condition : Wanable [0007: Taouche] ==
@ Deplacer image - N1, 1 frames, Cain (< 52007 100), (2= 1005 2y 100%), 2535, Narma|
@ Sauter vers ['Stiquette : MISE 100 G 2
(o
: Fin Condition
(@ Condition : Warable [0007: Touche] ==
@ Déplacer image : W™, 1 frames, Coin & 52007 143), [ 100% 25 100%), 255, Morma
(@ Sauter wvers ['Bhgquette : MISE 200 G
(e
: Fin Condition
(8 Condition ; Wariable [0007: Touche] ==12
(@ Effacer image : M™
@ Effacer image : M2
(@ Effacer image : M3
(a3 Effacer image : M4
@ Effacer image . M5
@ Effacer image : MG
@ Effacer image : M7
(@ Effacer image : M*8
@ Effacer image @ M™3
@ Effacer image : M™10
@ Effacer image : M711
(@ Tranzparence du héroz : Opague
@ Téléporter 'Equipe : [007: Cazino] = 0095 008), Haut

(a0
: Fin Condition
(@ Condition : Wanable [0007: Touche] ==13
@ Sauter vers I'Btiquette : PARTIE & B0 G ~

Explication : Comme pour un écran titre en évent ou le tuto de mon phs on gere le curseur.

Une variable (touche) qui stocke I'appui. Si c’est 2 le curseur descend etc....




Mo : D éclenchement :
Appel Blackjack | 0-Appel |E||

Lizte des commandes d'événement :

& Etiquette : PARTIE 450 G -
(& Condition ; Yariable [0003: Argent joueur] == 50
(@ |nkerrupteur [0007: Mize B0 G] = Activé
(= Argent : - B0
@ Afficher image : M2, ‘Doz de carte [3202200], Cain [ 3057 50, [Z=: 100% 2y 100%], 255,
@ Effacer image : MN™
(@ Evénement commun : Bangue tour 1 [carte 2)
@y Evénement commun ; Joueur tour 1 [carte 1)
(el
Sinon
(@ Meszage | Tun'as pas aszez.
(= Effacer image : N*
(= Effacer image :
@ Effacer image :
(@ Effacer image :
@y Effacer image :
(= Effacer image :
@ Effacer image :
@ Effacer image :
(@ Effacer image :
(= Effacer image :
@ Effacer image : M1
@ Tranzparence du héros © Opaque
i@ Téléparter 'Squipe : [007: Cazino] [=: 0095 00R], Haut
(& i
: Fin Condition
@ Etiquette : PARTIE & 100 G
(& Condition ; Yariable [0003: Argent joueur] == 100
(@ |nkerrupteur (0002 Mize 100 G] = Activé
(= Argent ;- 100
@ Afficher image : M2, ‘Doz de carte [3202200], Cain [ 3057 50, [Z=: 100% 2y 100%], 255,
@ Effacer image : M*1 ~
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Explication : on vérifie si I'argent est possédé. Ensuite on active I'interrupteur de mise pour le gain
(voir plus loin). On retire I'argent nécessaire. Sinon le joueur ne joue pas

Touts les évenements seront identiques. Seule la condition de mise changera.

5 — Premier tour

Banque :



[T P T P R P [~ T ol |

Lizte des commandes d'événement :

@ Y ariable [0003: Choix couleur carte bangue] = Yaleur aléatoire entre 1 &t 4
(@ Wariable [0003: Carte banque] = Yaleur aléatoire entre 1 &t 13
2 Condition ; Y ariable [0008: Choix couleur carte bangue] ==
(2> Condition : Yanable [0003: Carte bangue] ==
(@ Condition : % ariable [001 0 Total bangue] < 10

@ Afficher image ;: M3, YWa de coeur [320=200], Caoin [ 13007 50), (2= 1003 2 100%),

(e Yarable [Q010; Total bangue] +=1
(ol

Sinan

. @ Afficher image : M3, YWe de coeur [320=200], Caoin [ 1300 50), (2= 100% 2 100%),

(2 Yanable [0010: Taotal bangue] += 10
(g
: Fin Condition
L
Fir Condition
(2 Condition ; Yaniable [0008: Chois couleur carte banque] ==
(@ Condition : Yanable [0003: Carte bangue] ==
@z Afficher image - M3, 'Deus de coeur [320200], Cain [ 1305 50, [£4: 100% 25 100
(g Warable [0010: Total bangue] += 2
L
: Fin Condition
G
Fir Condition
(8 Condition : Wariable [0008: Chois couleur carte bangque] ==
(2 Condition ; Yariable [0009: Carte banque] ==
(e Afficher image : M3, Troiz de coeur [3202200]", Coin [ 1300 B0, [ 100% 2 100
(8 Yarable [0010: Total bangue] += 3
(G
. Fin Condition
(o
Fin Condition
(@ Condition : Warable [0008: Chois couleur carte bangue] ==

i | *




B anaque waur | | care 2| | U - sppel |l||

Lizte des commandes d'événement ;

(2 Condition : Yanable [0009: Carte bangue] ==

@ Afficher image : M3, Troiz de coeur [320:200], Coin [ 1300 B0), (£ 100% 2 100:
(@ YWariable [00010: Total bangue] += 3 I
¢ £
. Fin Condition N
(=
Fin Condition
22y Condition ; Yanable [0008: Chois coulewr carte bangue] ==
(2 Condition : Yanable [0009: Carte bangue] ==

@ Afficher image : M3, Quate de coeur [3200200], Coin (= 13005 50), [ 100% 25 10

(@ YWariable [0010: Total bangque] += 4

(3

- Fin Canditian

(=
Fin Condition

22y Condition ; Yanable [0008: Chois coulewr carte bangue] ==
(2 Condition : Yanable [0009: Carte bangue] ==

@ Afficher image : M73, 'Cing de coeur [320=200], Cain (= 13005 50, [£4: 100% 2y 1003

(@ YWariable [00010: Total bangque] +=5

(3

- Fin Canditian

(=
Fin Condition

22y Condition ; Yanable [0008: Chois coulewr carte bangue] ==
(2 Condition : Yanable [0009: Carte bangue] ==

@ Afficher image : M3, 'Sk de coeur [320w200], Coin [ 1307 BO), (2= 100% 2y 100%)
(@ YWariable [00010; Total bangque] +=6
(3
- Fin Canditian
(=

Fin Condition
22y Condition ; Yanable [0008: Chois coulewr carte bangue] ==




Hanque tour | [Care £) | U - Apped [=|
Lizte dez commandes d'événement ;

Fin Condition

@ Candition : Wariable [0003: Chaix couleur carte bangque] == 1
@ Condition : ariable [0003: Carte banque] == 7
8 Afficher image : N3, "Sept de coeur [320x2007, Cain (= 1305 B0), (2= 100% 2 1007
(2 Variable [0010; Total bangue] += 7
{3 |
Fin Condition
(=
Fin Condition

Ll |

(@ Condition : %anable [0002: Choix couleur carte bangue] == 1
(@ Condition @ Wariable [0009: Carte banque] ==

8 Afficher image - N3, Huit de coeur [320200], Coin (< 1307 500, [ 100% 27 100%
(8 Warable [00710: Taotal bangue] += 8
(=
Fin Condition
(=
Fin Condition

(8 Condition : Varniable [0008: Chois coulewr carte bangque] ==
(2> Condition : Y anable [0003: Carte bangue] ==

s Afficher image - N3, Weuf de coeur [320x200], Cain (= 13005 50, 2= 100% 2y 1007
(8 Wariable [00710; Total bangue] += 3
(=
Fir Condition
(=
Fin Condition

(8 Condition : Wariable [0008: Choix couleur carte bangque] ==
2 Condition ; % ariable [0003: Carte bangue] == 110

Fin Condition

@ Afficher image : M3, "D de coewr [3202200], Coin [ 13007 B0), [Z=: 100% 2y 100%]
& Yariable [00710: Tatal banque] += 10

(g

(e
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Ligte dez commandes d'événement

: Fin Condition
L
: Fin Condition
(2> Condition : ¥anable [0008; Choix coulewr carte bangue] ==
(@ Condition : Wariable [0003: Carte bangue] == 11
2 Afficher image ; N73, Walet de cosur [3200200], Coin [+ 1305 50), (= 100% 2 100
(e Yariable [0010; Taotal bangue] += 10
(=
: Fin Condition
L
: Fin Condition
(2> Condition : ¥anable [0008; Choix coulewr carte bangue] ==
(@ Condition : Wariable [0003: Carte bangque] == 12
8 Afficher image ;: N73, 'Dame de coeur [320=200]", Cain (= 130057 50), (4 100% 25 100
(e Yariable [0010; Taotal bangue] += 10
(=
: Fin Condition
L
: Fin Condition
(2> Condition : ¥anable [0008; Choix coulewr carte bangue] ==
(@ Condition : YWariable [0003: Carte bangue] == 13
8 Afficher image : N73, 'Faoi de cosur [3202200], Caoin [+ 1305 50), (2= 100% 2 100%
(e Yariable [0010; Taotal bangue] += 10
(=
: Fin Condition
L
: Fin Condition
(5
Fin Condition
(@ Condition : Warnable [0008: Choik couleur carte bangue] ==
(2 Condition ; ¥ariable [0009; Carte bangue] ==
(2 Condition : Yanable [0010: Total bangue] < 10

m

Explication : Tout sera quasiment pareil a partir de maintenant que se
soit pour le joueur ou pour la banque. Seuls les variables changeront

et on ajoutera quelques trucs dans le joueur.
Pas compris ? Je m’explique :

Si le choix couleur carte banque égal 1 se sera du cceur

carreaux, 3 pour pique et 4 pour trefle). Cette variable changera pour

le joueur.

Si la variable carte banque égal 1 alors se sera un as et en fonction de
son score elle choisira si la valeur sera 1 ou 10 (pour le joueur c’est

vous qui décidez).

(2 pour




Si la variable égal 2 alors se sera un deux et ainsi de suite (11 égal
valet, 12 égal dame et 13 égal roi).

Ensuite la variable score ajoutera le montant de la carte. Pour les
cartes a visage se sera 10.

Pour le joueur vous faites la méme chose mais les variables
correspondront au joueur. Vous ajoutez juste ¢a a la fin :

L L= L i B = = L | [H} 'Hl_ll.“:-'l i

Lizte des commandes d'événement :

@ Etiquette : Encore -
(e Afficher image : M*1, 'Curzewr’, Coin [+ B200Y: 330, (24 100% 2y 100%], 255, Mormal
(@ YWarable [0001: Touche] =0
@ Boucle
(2 Attendre : 1 frames
@ Attendre 'appui dune touche @ Stacker dang la wariable [0007: Tauche]
(@ Condition : Wariable [0007: Touche] 1= 0
(ahx Condition : Yariable [0007: Touche] ==
(s Déplacer image : N1, 1 frames, Coin [ 52005 367, (24 100% 2y 100%), 255, Marma
(@ 5 auter vers ['Btiquette : Stop
o
. Firn Condition
(8> Candition : Wariable [0007: Touche] ==
@ Déplacer image : WM™, 1 frames, Coin [ 52007 367], (24 100% 2y 100%], 2585, Maorma
(@ Sauter vers ['Stiquette © Stop
(o
: Fin Condition
(8 Condition : Wariable [0007: Touche] == 13
i@y Evénement commurn ; Bangue tour 2 [carke 3
@y Evénement commun © Joueur tour 2 [carte 2)
L
: Fin Condition
(g
. Fin Condition
(5
. FinBoucle
i@ Etiquette : Stop
(@ Yarable [0001: Touche] =0
(@ Boucle
@ Attendre : 1 frames
(= Attendre ['appul d'une touche : Stocker danz la wanable [0007: Touche]
@ Condition : Wariable [0007: Touche] 1= 0 ¥

m



@y Condition : Yariable [0007: Touche] ==
2y Déplacer image : M1, 1 frames, Coin [ 520,70 3300, (2 100% 2y 100%), 285, Marma
@ Sauter vers 'étiquette - Encare
(=
: Fin Condition
(@ Condition : Yanable [0007: Touche] ==
@ Déplacer image : M1, 1 frames, Cain [ 5200 330), (S 100% 2y 100%), 255, Narma
(@ Sauter vers 'étiquette : Encare
(3
: Fin Condition
@y Condition @ Wariable [0007: Touche] == 13
@ Evénement commun ; Bangue annulation
(3
: Fin Condition

(3

» Fin Condition

(=

m

. Fin Boucle

(a

Explication : Cette partie se trouve a la fin de chague commande

joueur. Elle permet de choisir de continuer ou pas. Si on ne continu

pas la carte réserve de la banque se retourne dans I'’événement

« bangque annulation » (dans le cas de plusieurs événements).

Si on choisi de continuer on lance le tour 2 banque et joueur

(toujours en plusieurs évenements).

6 —

Les autres tours (2, 3,4 et 5)

A partir de maintenant les évenements seront les mémes. Seules les

coordonnées des images changeront. Voir la démo pour mieux

comprendre.

7 —

Fin de partie



Bangue annuianan | U - Apped [=|

Lizte dez commandes d'événement ;

(> Yanable [0007: Touche] =0
(@ Condition : Inkerrupkeur [0007: Mize B0 G] == Activé
(@ Boucle

(ax Attendre 1 frames

e Attendre ['appui d'une touche ; Stocker danz la vanable [0001: Touche]

(2> Condition : %anable [0007: Touche] =10

(8 Condition ; Wariable [0007: Touche] ==13
(@ Condition : %ariable [0010: Total bangue] = 21

& Argent : + 100
2 Afficher image - MN*12, Yictoire', Coin [=: 07" 0], [24: 100% 24" 100%], 255, Marmal
& Anirnation : [], [Artifice]
8 Animation : [], [rtifice]
8 Animation : [], [rtifice]
2 Animation ; []. [Artifice]
(2 Arimation : []. [Artifice]
8 Animation : [], [rtifice]
ey Attendre : B0 frames
(@ Effacer image : M™
(2 Effacer image : M*2
(& Effacer image : M™3
(@ Effacer image : M4
(@ Effacer image : M5
(2 Effacer image : M'E
(2 Effacer image : M*7
(@ Effacer image : N8
(8 Effacer image : M™3
(2 Effacer image : M0
(2 Effacer image : ™11
@ Effacer image : M*12
@ Tranzparence du hérs | Opagque
(@ TEél&parter '€quipe ; [007: Casina] [ 0037 008], Haut
(ol
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Lizte dez commandes d'éveénement ;

Sinon
(8 Condition ; Wariable [0010: Total bangue] = YWariable [0006: Total joueur]
@y Afficher image : M2, 'Défaite’, Coin [+ 05 0], 2 1005 2y 100%), 285, Haom
(i Attendre : B0 frames
(@ Effacer image : MM
(@ Effacer image : M°2
2y Effacer image: M3
(@ Effacer image : H*4
(@ Effacerimage : M°5
(@ Effacer image : M6
2y Effacer image : M7
(@ Effacer image : M8
(@ Effacer image : M3
(@ Effacer image : M™10
ay Effacer image : M1
(@ Effacer image : ™12
(@ Trangparence du héros : Opague
@y TEéléparter 'Squipe ; [001: Caszino] [+ 009, 006], Haut
(3
Sinon
(@ Condition : %ariable [0006: Tatal joueur] = Yariable [0010: Taotal bangue]
8 Argent : + 100
2 Afficher image ; M*12, Yictoire', Coin [=: 07" 00, 24 100% 2y 100%], 255, M
(2 Arimation : [, [Artifice]
8 Animation ; [], [Artifice]
8 Animation ; [], [Artifice]
(2 Animation ; [, [Artifice]
(2 Arimation : [, [Artifice]
8 Animation ; [], [Artifice]
(e Attendre © B0 frames
(2 Effacer image : M1
(2 Effacer image : M*2




Dodrigude grirididuar

|U-Appel

=

Lizte des commandes d'événement ;

@y Effacer image
@ Effacer image
2y Effacer image :
(2 Effacer image :
@ Effacer image
(@ Effacer image
2y Effacer image :
@y Effacer image
@ Effacer image
@ Effacer image

e
M*4
M5
=
M
N*E
M3
M0
M1
MN*12

(@ Transparence du héros : Opague
@ Téléparter 'équipe ; [007: Cazina] [+: 009.Y: 006), Haut

G

Sinon

. (2 Condition : Yanable [0010: Total bangue] == 21
@ Afficher image : N2, 'Défaite’, Cain [ 0 0, [£4 100% 2y 100%], 255,

(e Attendre : B0 frames

(ahx Effacer image : M™1

ax Effacer image : M2

(g Effacer image : M3

@ Effacer image : M4

(2> Effacer image : M5

(@ Effacer image : N6

(@ Effacer image : M7

(2 Effacer image : M*8

(2> Effacer image : M™3

(@ Effacer image : M0

(@ Effacer image : M1

(ahr Effacer image : M™12

@ Tranzparence du héroz - Opaque
(g Téléparter I'&quipe : [007: Cazino] [+
(3

009, 006, Haut




Bangue annuanan | U - Apped [=|

Lizte des commandes d'événement ;

- Fin Condition
G
 Fin Condition
(=
: Fin Condition
(5
: Fin Condition
(8> Condition : Wariable [0006: Total jouesur] ==arable [0010: Tatal bangue]
@ Afficher image ;: M2, 'Défaite’, Cain (= 007 00, 24 100% 2y 100%], 255, Mormal
(2 Attendre : B0 frames
@ Effacerimage : MM
@ Effacer image
(@ Effacer image
(a1 Effacer image
(2> Effacer image
@ Effacer image
(@ Effacer image
@ Effacer image
(2> Effacer image
@ Effacer image
@ Effacer image
@ Effacer image : M*12
@ Tranzparence du héros : Dpague
(@ Téleporter 'eguipe : [007: Cazing] [+ 009, 00E]. Haut
(5
o Sinon

(3 Condition ; Yaniable [Q00E: Total jouswr] » 21

(a Afficher image : M*12, 'Défaite’, Coin [ 0 0), [Z=: 100% 2 100%], 255, Hom

(g Attendre : B0 frames

(g Effacer image : M™1

(@ Effacer image : M°2

(a2 Effacer image : N*3
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Banque annuiation - Appel bt

Lizte des commandes d'@vénement :

(s Effacer image : M*3 -
(ax Effacer image : M°4

@y Effacerimage : M5

ahx Effacer image : M'E

(2 Effacer image : M*7

(@x Effacer image : M°8

(@ Effacer image : M™3

(x> Effacer image : M0

(s Effacer image : M1

(@ Effacer image : M*12
(@ Tranzparence du hérs | Dpague
ay Téléporter ['Sguipe : [001: Cazino] [+ 009, 00E], Haut
(=
: Fin Condition
(=
: Fin Condition
(g
: Fin Condition
(=
: Fin Condition
(g
: Fin Boucle
(=
: Fin Condition
(@ Condition : Interruptewr [0002: Mize 100 G] == Activé
(@ Boucle

(3 Attendre 1 frames

(i Attendre 'appui d'une touche ; Stocker danz la wariable [0007: Touche]

(@ Condition : Yanable [0007: Touche] 1=10

(8 Condition : Wariable [0007: Touche] ==13
(@ Condition : Wariable [0010; Total bangue] = 21
2y Argent : + 200 s

Explication : On met la condition de la mise puis on vérifie si c’est la
bangue ou le joueur qui gagne (voir démo pour explication en
commentaires).

On fera la méme chose pour toutes les mises pour gérer les différents
gains.

8 — Affichage score

Rien de plus simple. Un tileset de chiffre allant a un peu plus de 21
(30 dans la démo).



[ L'interrupteur

[ Llinterupteur

[¥] La variable 0010: Taotal banque  »

waut

[ Linterupteur local

Apparence Déplacement
Tupe : 0 - Me bouge paz E|
: [ Fid =
Witesse |3 - Modérée Il”
Fréquence : i 3-Bazze E|
Optionz D éclenchernment

[¥] Marche animée @ Touche action

[ Animé a l'amét (1 Contact avec le hérs

[ Direction fixe {1 Contact avec |'&vénement

[ Traverse tout ) Automatique

[ Au dessus de taut () Processus parall&le

Mo : ; [ = i z
; Mowvelle Copier Caller Supprimer Effacer
Ev002 ‘ page ‘ ‘ la page ‘ la page _ ‘ la page ‘ ‘ la page
voj2 Js J4 s Js Jz Js Js Jaw Ju Jiz 13 [ia Jis
Condition Ligte des commandes d'événement

G

Explication : Si la variable égal 1 on affiche 1 etc....

9 — Jouer

Ici rien de plus simple. BON JEU.



