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Bonjour Nal,


Aujourd'hui je t'écris, car j'ai bien avancé le travail de documentation de mon projet, Newton Adventure.


Comme je sais que tu rêves de créer un jeu de plateforme libre, ce travail t'offre une opportunité: créer son propre jeu de plateforme en forkant Newton Adventure.


Newton Adventure n'est pas un moteur de jeu, mais son code est libre et pas très difficile à comprendre, il est donc relativement facile de créer son propre jeu en le forkant.

La première étape pour créer un dérivé de Newton Adventure consiste à récupérer les sources et à compiler le jeu ainsi que l'éditeur de niveaux. Cette procédure est décrite ici.


Il faut ensuite remplacer les données du jeu (graphismes, sons, niveaux). La structure des données est documentée sur cette page, mais le plus simple consiste à éditer les données existantes: les images et les sons se remplacent facilement, tandis que les niveaux (fichiers *.tmx) demande d'utiliser l'éditeur fourni.
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Pour tester, on peut soit recompiler le jeu, soit mettre les données dans un autre dossier que celui par défaut et utiliser la procédure de test.


A titre d'exemple, j'ai utilisé des graphismes du site opengameart pour créer bonhomme aventure, un jeu qui ne casse pas des briques, mais tout à fait fonctionnel:
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