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Salut les C++,


je vous annonce de part ce présent message la pre-release de ma dernière création:


battle-rage: un jeu de combat en 2D a la street fighter écrit en C++ avec la bibliothèque sdl2, sdl2_image, sdl2_ttf et sdl2_mixer.


1. Choisissez le mode de jeu:



	Player vs Computer.


	Player vs Player.


	Computer vs Computer.



2. Puis choisissez votre combattant parmi les 16 combattants disponibles ainsi que votre adversaire ou laisser l'ordinateur tirer au hasard.


3. Combattez dans plusieurs rounds: chacun un combat a mort (plus de points de vie). Maximum 3 rounds.   


NOTE: Une manette PC est requise pour jouer a battle-rage ! 



Chaque combattant est dotée de propriétés:



	Rapidité.


	Agressivité.


	Force.


	Résistance.




J'ai pris les images des 16 combattants (personnages) d'un jeu de combat analogue pour XBox 360: NeoGeo Battle Coliseum sur un site de sprites.


Vous pouvez retrouver les personnages dans l'index de mon site. 



TECHNIQUE:


J'ai stocker des séquences d'images dans une liste chaînée simple: std::forward_list<SDL_Texture*> 


puis j'ai stocker cette structure de données dans une table de hachage: 
std::unordered_map<int8_t, std::forward_list<SDL_Texture*>> afin de pouvoir look-up les coups des combattants.


Je me suis demander tout au long du développement est-ce que il est mieux de d'utiliser un type int8_t (char) ou un type uint8_t (unsigned char) ???  


J'ai penser que le type signé est plus naturelle pour un ordinateur malgré que il faut une opération supplémentaire a chaque fois: le contrôle du signe.


Mais par contre avec un type signé l'on peut utiliser l'option d'optimisation: -fno-signed-zeros ??? 



J'ai fait un véritable effort sur le packaging: 



	Version Windows 64 bits: fichier *.exe auto-extractible.


	Version Linux: *.deb et *.rpm


	Version tarball: un tarball avec les autotools.    




Une manette PC est requise pour jouer a battle-rage !


D'ailleurs j'ai pas mal galérer la dessus car je me suis basé sur le Input_Handler de Shaun Mitchell auteur du livre: SDL Game Development. Que j'ai amélioré !    



Je suis ouvert a toute forme de critiques, remarques, conseils, etc…


Merci pour vos réponses.


PS: Ca y est: j'ai vendus mon âme a C++ car l'exécutable fait plus de 5 Mo (non-stripped) alors que en C cela ferai que quelques centaines de Kilos.
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