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#include <hge.h>
HGE *hge = 0; // Déclaration d'une variable pour stocker l'interf ace HGE
bool FrameFunc () // Fonction définie par l'utilisateur qui sera appe lée

/I par HGE & chaque image.
if (hge->Input_GetKeyState  (HGEK _ESCAPE return true
return false

}
int  WINAPI WinMain (HINSTANCE HINSTANCE, LPSTR, int ) // Pointd'entrée standard
{ /I de Windows application

hge =hgeCreate (HGE_VERSION // Utilisation du pointeur de systeme HGE
hge -> System_SetState (HGE_FRAMEFUNG-rameFunc ); // Définition de la fonction a

/I appeler a chaque seconde
hge -> System_SetState (HGE_WINDOWEDrue );
hge ->System_SetState (HGE_TITLE, "Squelette HGE" );

hge -> System_Start (); // Démarre le moteur HGE

hge -> System_Shutdown ();
hge -> Release ();

return ;

}
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/I Déclaration de la variable
hgeResourceManager * mesResources ;

/I Chargement du fichier ressource

mesResources = new hgeResourceManager (“"resource.res” );
&
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{
filename  =Dbg.jpg
}
6SULWH EJ6SULWH
{
texture = background /* Appel de notre texture */
rect=0, 0, 512, 512 [* Définition des dimensions du sprite */
o) 1
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hgeSprite * bgSprite ;

/I Chargement du sprite dans la variable

bgSprite = myRes -> GetSprite ("bgSprite” );

/I Affichage du sprite

bgSprite -> Render (0, 0);
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filename = explode.mp3
}
! ) 3>-JJ-*14
' $
HEFFECT mySound;
/I Chargement du son dans la variable
mySound = myRes -> GetEffect ("monSon");
/I Jouer le son
hge -> Effect Play ( mySound);
| *
# 2 !
+ 1
/I Touche bas appuyée
if (hge->Input_GetKeyState = ( HGEK_DOWN
/I On effectue I'action souhaitée
/I Jouer le son
hge -> Effect_Play ( mySound);
}
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