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Quelques rappels sur I'héritage

Dans une hiérarchie de classes, la sous-classe hérite de la super-classe :

» tous les attributs/méthodes (sauf constructeurs et destructeur)

> le type: Personnage p:
« on peut affecter un objet de type sous-classe a une variable de type super-classe : Guerrier g:
 passer en parameétre un objet d’une sous classe !

P = g:

volid faire rencontrer |(Personnages un, Personnages autre)

cont << un.getHom() << " rencontre " << autre.getMom() << " @ "
un.rencontrer {autre) ;

int maini)

Guerrier guerrier ("Labrute™):; Voleur woleur |("Lersnard™) ;

faire rencontrer|(guerrier, wvoleur):

-

return O: class Personnage
string nom
int energie
int duree_vie
void rencomrer(Persomage&)

\
i . L / T \
L’héritage est transitif

.

) o . 'class Voleur :class Magici(;n class Guerrier
Un Sorcier est un Magicien qui est un Personnage void voler(Personnage&) || Baguette baguette Arme arme
&

class Sorcier

Baton baton
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Polymorphisme (universel d’inclusion)

> Gréce a I’héritage, le méme code pourra étre appliqué a un Magicien, un Guerrier, ... qui sont des Personnage .
»  Lafacon dont un Personnage en rencontre un autre peut prendre plusieurs formes :

le saluer ( Magicien ), le frapper ( Guerrier ), le voler ( Voleur )...

> Gréace au polymorphisme, le méme code appliqué a différents personnages pourra avoir un comportement
différent, propre a chacun.

En POO, le polymorphisme (universel d’inclusion) est le fait que les instances d’une sous-classe, lesquelles sont

substituables aux instances des classes de leur ascendance (en argument d’une méthode, lors d’affectations), gardent
leurs propriétés propres.

= Le choix des méthodes a invoquer se fait lors de I’exécution du programme
en fonction de la nature réelle des instances concernées.

Aller vers du code génerique : Code qui s’écrit de fagcon unifié pour différent type de données

La mise en ceuvre se fait au travers de :
» I’héritage (hiérarchies de classes) ;
» la résolution dynamique des liens.
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Quel est la méthode rencontrer appelée ?
> Celle de la classe Personnage
» Celle de la classe Guerrier

Résolution des liens

class Guerrier : public Personnage
public:

vold rencontrer (Personnagesz p)
Ir
volid faire rencontrer|Personnage &£ un,

un.rencontrer (autrce) ;

int maini()

retorn O;

Guerrier(=string nom) : Personnage (nom)

cla=ss Personnage
public:
Perszonnage (string n) : nom(n)

vold rencontrer (Personnages p)
cont << "Rencontrer de Personnage™;

string getHom|()oconst { retorn nom:
private: =tring nom;

1
I

clazs Voleur : public Personnage
public:

Voleur (g2tring nom) : Perszonnage (nom)

vold rencontrer |(Personnages p)
cont << "Rencontrer de Voleur™;

cont << "Renconrer de Guerrier":

Perzonnage autre)

cont << un.getHomi() << " rencontre " << autre.getMHom() << ™ : ":

Guerrier guerrier("Labrute"):; Voleur wvoleur("Lerenard"™);
faire rencontrer (guerrier, wvoleur):;
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Résolution statique
En C++, par défaut, c’est le type de la variable qui détermine la méthode a exécuter :

=> résolution statique des liens

Le choix de la méthode a exécuter se fait a la compilation.0

Résolution dynamique des liens
Le type effectif (type de 1’objet en mémoire) qui détermine la méthode a executer
Pour mettre en ceuvre le polymorphisme, 1l faut permettre la résolution dynamique des liens :

=> |e choix de la méthode a exécuter se fait a I’exécution, en fonction de la nature réelle des instances

2 ingrédients pour cela :

références/pointeurs

et méthodes virtuelles
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Déclaration des méthodes virtuelles

En C++, on indique au compilateur qu’une méthode peut faire 1’objet d’une résolution dynamique des liens en la
déclarant comme virtuelle (mot clé virtual)
» Cette declaration doit se faire dans la classe la plus générale qui admet cette méthode (c’est-a-dire lors du
prototypage d’origine)
> Les redéfinitions éventuelles dans les sous-classes seront aussi considérées comme virtuelles par transitivité.

Syntaxe virtual Type nom_fonction(liste de paramétres) [const];

Exemple

clas=s Personnage {

frHoa..

virtnal void rencontrer (Personnages pl
cont << "Salusr"™;
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Exemple complet

Labrute rencontre Lerenard =

: Renconrer de Guerrier
Process returned B (BxB> execution time = B.820 =

Prezs any key to continue.

clas=s Guerrier
public:
Guerrier(string nom)

puoblic Personnage

Personnage (mom)

vold rencontrer |(Personnages pl

cont << "Renconrer de Guerrier™:

iw

vold faire rencontrer |(Personnage & un,
cont << un.getMHom()
un.rencontrer (autre) ;

int main ()
fuerrier guerrier ("Labrute");
faire rencontrer(guerrier, wvoleur):;
return

.
-

clas=s Personnage
public:
Personnage (string n) nom ()
virtnal void rencontrer (Personnagesz p)
cont << "Rencontrer de Personnage";

string getMHom () const
private: =string nom:

retorn nom;

clas=s Voleur
public:
Voleur (string nom)

public Perszonnage

Personnage (nom)

vold rencontrer (Personnage:z p)
cont << "BEencontrer de Voleur™;

Perzonnage autre)

<< " rencontre " << autre.getMNom() << ™ @ "

Voleur woleur|"Lerenard"™):
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Attention
void faire rencontrer(Personnage un, Personnage autre) |
cont << un.getNomi() << " rencontre " << autre.getNomi() << " : ";
un.rencontrer (autre) ;
¥

Le paramétre un étant passé par valeur, la valeur effective de I’objet un est de type Personnage.
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Autre exemple

class Mammifere
public:
Mammifere () cont << "Un nouveau mammifere est ne !'" << endl;
virtunal ~HMammiferel() cont << "Un mammifere est en train de mourir @ (" << endl;
vold manger () const { cont << "Miam... croumf !" << endl:;
virtunal void avancer|() const { cout << "Un grand pas pour l'humanite." << endl:;
clas=z Dauphin public HMammifere
pubklic:
Dauphin () cont << "Coul, Couic '" << endl:
~Dauphin () cont << "Flipper, c'est fini..." << endl;
vold manger() const { cont << "Sglups, un poisson." << endl;
void awvancer|() cons=t { cont << "Je nage." << endl:;
int mainfj _ ) Un nouveau mammifére est né! Mammifere: :Mammifere()
Ha?mlferen lui (new Dauphin()): Coui, Couic! Dauphin: :Dauphin ()
lui-ravancer(); .
lui->manger () : Je nage. Dauphin: :avancer ()
delete lui: Miam... croumf ! Mammifere: :manger ()
return 0; Flipper, c’est fini... Dauphin: : "Dauphin()
Un mammifére est en train de mourir :( Mammifere:: Mammifere()

Si le destructeur de Mammifere n’avait pas été virtuel ?

Un nouveau mammifére est né !
Coui, Couic !

Je nage.
Miam... croumf !

Un mammifére est en train de mourir :(
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Pas d’appel au destructeur de Dauphin.
(si ’objet Dauphin avait alloué des ressources, elles
n’auraient pas été désallouées)
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Lorsqu’une méthode virtuelle est invoquée a partir d’une référence ou d’un pointeur vers une instance, ¢’est la méthode
du type réel de I’instance qui sera exécutee.

Attention !
> Il est conseillé de toujours définir les destructeurs comme virtuels
» Un constructeur ne peut pas étre virtuel
» L’aspect virtuel des méthodes est ignoré dans les constructeurs
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Meéthodes virtuelles et constructeurs

L’aspect polymorphique est ignoré dans les constructeurs ; ¢’est la méthode de la classe courante qui est appelée.

class & |
public:
aiy + £1():
virtnal void f£() const { cout << "A::f()}" << endl:;

cla=s=z B @ public B {
public:
vold £() const { cont << "Biif(}" << endl:;

int maini)

L a;

B b

L* paiszb):
pa->fi);

return O;

o
¥k

Press any key to continue.
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Masquage, substitution et surcharge

Trois concepts différents :
> la surcharge (overloading) de fonctions et de méthodes

> le masquage (shadowing) (en particulier de methodes)
» (sans la nommer jusqu’ici) la substitution (overriding), dans les sous-classes,
de nouvelles versions de méthodes virtuelles.

Par ailleurs, C++ 2011, introduit deux nouveaux mots clés, optionnels, pour justement aider le
programmeur a préciser ses intentions : override et final

surcharge : méme nom, mais parametres différents, (en C++, il ne peut y avoir surcharge que dans la méme portée).

masquage : entités de mémes noms mais de portées différentes, masqués par les regles de résolution de portée.
Attention aux subtilités : une seule méthode de méme nom suffit a les masquer toutes, indépendamment des
parametres !

substitution des méthodes virtuelles :
» Résolution dynamique : ¢’est la méthode de I’instance qui est appelée (si pointeur ou référence)
> SiI’on redéfinit qu’une seule méthode (virtuelle) surchargée, alors les autres sont masquées

EST LAAYOUNE 2019/2020 13
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Masquage et surcharge - exemple

class A {
public:
virtnal wvold ml(int i) const { cont << "A:iml{int) : " << i << endl;
S/ surcharge
virtnal void ml (string consts =) const { comt << "A::ml(string) : " << =2 << endl;

clas=s B : public B {
public:
S/ substitotion de 1'une des deux, 1l'antre devient hors de portée (masguoage)
vold ml (string consts =) const { cont << "B::iml(string)"™ << endl;

clas=s C : public B

public:
S/ introdoction d'une 3e => masguage des 2 antres
vold ml (double x) const { cont << "C::ml (doubkle) : " << x << endl;

int maini)

1<int> = 2 i
1iztring> E b
i<{double> - _ _ ]
1¢(string) J/b.ml (2) ; J/ HOM : no matching function for call teo 'B::ml(int)’
1<int> = 2 b.RA::mli2); S/ ... mais elle e=t bhien 1a
Process returned B <(Bx8> boml (2"
Prezsz any key to continue. C oo
c.mli2): J/ Attention ici : o'est celle avec double !
JSrfo.ml("2"); J/ HON : no matching function
c.h::ml("2"); fif 0K
c.hriml(2); S/ OE, et 1a c'est celle avec int

retorn O0:
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Substitution — exemple

class & |
public:
virtnal wvoid ml(int i) const { cont << "RAR::ml(int) : " << i << endl;
J/ surcharge
virtnal wvoid ml (string con=sts: =) const { cont << "4A::iml (string) : " << = << endl;

claz=s B : public L {
public:
f/ substitntion de 1'une des denx, 1'antre devient hors de portése (masguoages)
vold ml (string cons=ts: =) const { count << "B::ml(string)" << endl;

clazs C : public L {

public:
JJ/ introdoction d'une 3e => masqmage des 2 antres
int maini) void ml (double =) const { cout << "C:!::iml (double} : " << X << endl;

B br
D
B painullptr): B::ml(string)

— th: A-imliCint> = 2
pa = &8s Az:mlCint> @ 2
pa->ml("2"):

L Process returned B (HBx@>
pa->ml(2); S/ OFE (non= sommes dans A::) Press any key to continue.
pa = Loy
pa->ml(2.1): S/ Attention ici : oc'est celle avec int !!

S/ Hom= sommes dans A::
S/ pa-=C:mi(2.1); J/ Impossible ! A n'hérite pas de C 1!

retorn O




Méthodes virtuelles pures — contexte

Au sommet d’une hiérarchie de classe, il n’est pas toujours possible de :

» donner une definition genérale de certaines méthodes, compatibles avec toutes les sous-classes,
» ..méme si I’on sait que toutes ces sous-classes vont effectivement implémenter ces méthodes

cla=s=s Figure3D

private:
double hauteur;

public:
J/ difficile a définir a ce nivean !..
virtual double surface () const

Figure3D

f

o

J// La méthode vomome en anrait besoin !
donble volume () const |
retorn hauteur * surface():

Cube Cylindre Pﬂrﬂiiéiéﬁ'lpédiﬁ'

La meéethode surface de la classe Figure3D n’a pas de sens
messs)p Deéclarer la methode surface comme virtuelle pure
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Besoin de methodes virtuelles pures

Classe pour gérer le jeu (se contente ici d’afficher les personnages)

Nous ne savons pas comment afficher un personnage générique (classe Personnage) tandis que nous savons afficher un
personnage « spécialisé »

Hessage

cla=s=s Personnage {

=== Build: Debug in heritagel (compiler: GHU &OC Compiler) =——

rivate: . e - -
B | warning: "/%" within comment [—-WFocommentk]
string nom;
1. In member function "void Jeu::afficher{) const':
bor
oclass Jeu | erraor: 'class Personnage’ has no member nemed "sfficher’
pubklic: === Build failed: 1 errcri(s), 1 warningi(s) (0 minute({s), 0 secd
vold afficher() const {
for (amto un_persoc ! persos)

un perso->afficher():

J/ Ton= les personnages doivent pouveoir s'afficher ...
S/ . ..mais comment 7?77

/

private:

vector<Personnage*> persos;

L o=
I

De plus, on aimerait :

» imposer aux sous-classes ( Guerrier , ...) d’avoir leur méthode afficher spécifique
» que cette méthode spécifique a la sous-classe soit polymorphique => donc méthode virtuelle

=> Déclarer la méthode comme virtuelle pure
EST LAAYOUNE 2019/2020
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Méthodes virtuelles pures - définition et syntaxe

Une méthode virtuelle pure, ou abstraite :
> sert a imposer aux sous-classes (non abstraites) qu’elles doivent redéfinir la méthode virtuelle héritée

> est signalée par un = 0 en fin de prototype,
> est, en général, incomplétement spécifiée : il n’y a tres souvent pas de definition dans la classe ou elle est

introduite (pas de corps).

Syntaxe virtual Type nom_methode(liste de paramétres) = 0;
Exemple clas=s Personnage |
Ff ...
public:
virtnal void afficher() const = 0;
Fi ...
Autre olass Figure3D |
private:
donble hauteur:;
public:
virtnal dooble surface() const = O;
S/ On pent ntilizer une méthode virtoelle pure :
donble volume() const {
return hauteur * surface|():

EST LAAYOUNE 2019/2020
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Exemple complet

= 21.16 v = 97.336
Cylindre s = 15.2853 v = 97.3142
Parallelepipede = = 36.12 v = 245616

Process returned B CHx@> execution

Prezsz any key to continue.

clas=s Figure3ID {
private:
double hauteur:;
public:
FigureiD (double h) hauteur (h)

virtnal double surface() const = 0;

S/ On pent ntiliser one méthode virtnelle pure
donble wolume ()] const {

return hauteur * surfacel):;

1.
Ir

clas=z Cubke public Figure3D {
private:
clas=s Cylindre public Figure3D { doulxle cote;
Iri public:
b Cube (double arrete) Figure3Diarrete), cotearrete)
clas=s Parallelepipedes public Figure3D { [}
'y double surface() const {
1 return coteccote;
int main()
Cube cube (4.8);
cont << "Cube 5 = " << cube.surface() << " v = " << cube.volume () << endl;
Cylindre cylindre (2.2, &.4):
cont << "Cylindre =5 = " << cylindre.surface() << " v = " << gylindre.volume () << endl;
Parallelepipede Parallel (4.2, Z.&,
cont << "Parallelepipede 5 = " << Parallel.surface() << " v = " << Parallel.volume() << endl:;
return O;

EST LAAYOUNE 2019/2020
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Classes abstraites

Une classe abstraite est une classe contenant au moins une méthode virtuelle pure.
> Elle ne peut étre instanciée
» Ses sous-classes restent abstraites tant qu’elles ne fournissent pas les définitions de toutes les méthodes virtuelles
pures dont elles héritent. (En toute rigueur : tant qu’elles ne suppriment pas I’aspect virtuel pur (le « =0 »).)

cla=s=s Personnage
public:
Perzonnage (string n) : nomin)

: int maini)
virtnal wvoid afficher|() const = 0O; y
=string getNom()con=t { return nom; Guerrier guerrier |"Labrute"):
private: =string nom; return 0;
cla=s=s Guerrier : public Personnage
public:

Guerrier(string nom) : Personnage (nom)

Hessage

=== Build: Debug in heritagel (compiler: GHU EC0C Compiler) ==

In function "int maini{) ':

error: cannot declare wvariskle 'guerrier' to ke of sbstract type 'Guerrier’
note: because the following wvirtual functions are pure within "GFuerrier':
note: wirtual wvoid Personnage::afficher()

=== Build failed: 1 errocris), 0 warningi(s) (0 minute(s), 0 secondis)]) ==
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Collection hétérogene

» L’héritage et les méthodes virtuelles permettent de mettre en ceuvre des traitements génériques sur les instances

d’une hierarchie de classes (polymorphisme d’inclusion).

» Les fonctions/méthodes génériques doivent utiliser des arguments passés par référence ou pointeur pour que le
traitement se fasse en fonction de la nature reelle de I’instance

class Personnage

string nom
nt energie
nt duree_vie
void rencontrer(Personnage&)
v y \ . 2
iclass Voleur class Magicien class Guerrier
void voler(Personnage&) Baguette baguette Arme arme
A
class Sorcier
Baton baton

Pour pouvoir gérer le déroulement du jeu nous
devons avoir une liste de personnages qui est une
liste d’objets de type différent (Magicien, Voleur,...)
mais appartenant a la méme hiérarchie de classes.

=> Collection hétérogene
(au sens ou le comportement spécifique de chaque
instance de la collection peut étre différent)

»  Permet de gérer tous les personnages de
facon globale (générique),

»  tous les personnages ont leurs spécificités
propres (comportements).

On pourrait par exemple souhaiter plutét écrire quelque chose comme :

vector<Personnage> personnages;

ne permet pas le comportement polymorphique :

Le vecteur personnages est constitué d’instances de type Personnage et non pas de références/pointeurs a ces instances.
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Collection hétérogene et polymorphisme

Si I’on veut une collection avec comportement polymorphique des elements,
Il faut une collection de pointeurs

vector<Personnage > pEersSonnages;

Seuls les pointeurs, ¢’est-a-dire les adresses des instances, sont stockeé(e)s dans la collection,
et non plus les instances elles-mémes :

Guerrier Guerrier

[ Magicien J

EST LAAYOUNE 2019/2020
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Exemple complet

class Personnage

public:
Personnage (string n) : nom(n)
virtunmal void afficher() const = 0;

string getMNom|()econst { retorn nom;
private: =string nom;
clas= Guerrier : public Personnage
public:

vold afficher() const
cont << "Guerrier " << getHomi()

class Voleur : public Personnage
public:
Voleur (string nom) : Personnage (nom)

vold afficher() const

Guerrier(string nom) : Personnage (nom)

cont << "Voleur " << getNom() << endl;

Guerrier Labrute
Uoleur Laruse
Guerrier Lecolosse

Magicien Leprestigitateur
Corcier Lebalaie

EST LAAYOUNE 2019/2020

claga Magicien : pubklic Personnage |
pubklic:
Magicien(atring nom) : Personnage (nom)
volid afficher() conat |
cout << "Magicien " << getMNom() << endl;
}
bi
claga Sorcier : public Magicien |
pubklic:
Sorcieriatring nom! : Magicien (nom!)
vold afficher() consat |
cout << "Sorcier "™ << getMNom() << endl;
¥
int maini)
rTector<Personnage*> personnages;
personnages . push back (new Guerrier ("Labrute™));
personnages.push back (new Voleur ("Laruse™));
personnages.push back (new Guerrier("Lecoloase™));
personnages.push back (new Magicien("Leprestigitateur"™));
personnages.push back (new Sorcier("Lebalaie™)];
for (auto conat& gquidam : personnages) |
quidam->afficher (] ;
return 0;

23



Exemple avec classe jeu

class Jeu |
public:
vold afficherTousPersocs () const |
for (autec un_persoc : persos) |
un_perso-rafficher():;

Guerrier Labrute

UJoleur Laruse

Guerrier Lecolosse
Magicien Leprestigitateur
. Uoleur Lechourave

! Sorcier Lebalaie

vold ajouterPersonnage (Personnage *persc) |

if (persoc != mullptr) |
perscs.push back (perso);

et

CBx@>

Process returned @
Prezs any key to continue.

et

1
g

private:
vector<Personnage*> persos; int maini)

P {

Jeu jeu;

—_—

jeu.ajouterPerscnnage (new
jeu.ajouterPerscnnage (new
jeu.ajouterPerscnnage (new
jeu.ajouterPerscnnage (new
jeu.ajouterPersonnage (new
jeu.ajouterPersonnage (new
jeu.afficherTousPeracs();

return 0

Guerrier ("Labrute™}));

Voleur ("Laruse™));
Guerrier("Lecclocase™) ) ;
Magicien("Leprestigitateur™))
Voleur ("Lechourawve™) ) :
Sorcier("Lebalaie™));
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Pointeurs et intégrité des données

Pour que tout fonctionne bien, il est nécessaire que les éléments pointés existent aussi longtemps que leurs pointeurs.

[

Guerrier Guerrier Guerrier

Attention ! La coexistence des pointeurs et des éléments pointés n’est cependant pas du tout garantie !

Elle est de la responsabilité du programmeur.

Dans I’exemple de la page suivante
> Le Magicien manipulateur est créé statiguement dans un bloc (variable locale),
> Cette variable sera détruite a la sortie du bloc (désallocation mémoire)
> L’adresse de la variable manipulateur est toujours stockée dans le vecteur personnage
» Dans la structure itérative on appelle la méthode afficher d’un objet qui a été désallouer

EST LAAYOUNE 2019/2020
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Exemple

int main()
{
atring reponse = "non";
vector<Personnage*> personnages;
peraonnages.push back (new Guerrier("Labrute")]);
cout << "Voulez-vwous creer un magicien - ";
cin *» reponse;
iflreponse = "oui") {
Magicien manipulateur ("Lemanipulateur™) ;
personnages.push back (émanipulateur);

}

for (autoc guidam : personnages) {

quidam->afficher();

} B "CATophe\Langage C++\1 - reseau 2015\projets\version T\heritage2\bin\Debu... =~ -

- . oulez—vous creer un magicienm : oui
return uerrier Labrute
pure virtual method called
} erminate called without an active exception

= r

his application has requested the Runtime to teprminate it in an wnusual way.
lease contact the application’s support team for more information.

£

heritage2.exe

] 1| heritage2.exe a cesse de fonctionner

Windows peut rechercher une solution au probléme en ligne.

% Rechercher une solution en ligne et fermer le progrea

. & Fermer le programme




Gare aux pointeurs |

L’utilisation des « pointeurs intelligents » unique ptr présente deux avantages :
1. pas besoin de se préoccuper de la désallocation
2. ’aspect « unique » évite les références multiples et leur gestion/coherence
=> On a beaucoup moins de précautions a prendre et de garde-fous a programmer !

Qui dit «pointeurs C», dit aussi si nécessaire :
=> copie profonde, destructeur pour libérer la mémoire allouée et opérateur d’affectation.

Désallocation mémoire

Le développeur qui a alloué la mémoire (new) a la responsabilité de la libérer (delete)

void detruiteTousPersos() |
for (antc gquidam : personnages)
delete guidam;

}

personnages.clear();

{

EST LAAYOUNE 2019/2020

vold detruirePerscnnage(aize t legquel)
{
delete persgnnages[leguel];
// puis, en fonction dea aituationa :
// SOIT
!/ préserve les index et la taille de la collection
personnages [lequel] = nullptr;

// SOIT

// suppression efficace mais ne préserve pas 1l'ordre
awap (personnages [lequel], personnages.back () );
personnages.pop back();

// SOIT

/S supression plus couteuse qui préserve l'ordre
personnages.erase (personnages. begini) + leguel) ;
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Exemple

clasa Jeu |
public:
vold afficherTousPersos conat {

for (autoc persc personnages) {

if (perso != nullptr) |

perao—-rafficher();

}

woid ajouterPersonnage (Personnage *persac)

{

if i(perso != nullpte) |

personnages.push back (perso) ;

}

vold detruiteTousPersos() |

for (auto guidam personnages) {

delete guidam;
1

personnages.cleari) ;

}
vold detruirePerscnnage (aize t leguel)
{
delete perscnnages[leguel];
personnages [lequel] = nullptr;
}
private:

vector<Personnage*> personnages;

EST LAAYOUNE 2019/2020

int main

Process returned 8 <(Bx@> exec

{ Press any key to continue.
Jeu jeu;
Jeu.ajouterPersonnage (new Fuerrier ("Labrute™));
Jeu.ajouterPersonnage (new Voleur ("Laruse"™));
Jeu. ajouterPersonnage (new Guerrier("Lecolosse™));
jeu.ajouterPersonnage (hew Magicien | "Leprestigitateur™));
Jjeu.ajouterPersonnage (new Voleur | "Lechourawe™) ) ;
Jeu.ajouterPersonnage (new Scroier ("Lekalaie™) ) ;
cout << "INITIALISATION PERSCHMACE"™ << endl;
Jeu.afficherTousPerscsi);
Jeu.detruirePersonnage(2) ;
cout << endl <<« "DESTREUCTICH GUEREIEER Lecoclosse"™ << endl;
Jeu.afficherTousPerscsal) ;
Jeu.detruiteTousPersos();
cout << endl << "DESTRUCTICH TOUS PERSCHMNAGES" << endl;
Jeu.afficherTousPerscsi);
return O;

}

IMITIALISATION PERSONNAGE
Guerrier Labrute

Uolenr Laruse

Guerrier Lecolosse
Magicien Leprestigitateur
UJolenr Lechourave

Sorcier Lebhalaie

DESTRUCTION GUERRIER Lecolosse
Guerrier Labrute

Upleur Laruse

Magicien Leprestigitateur
UJolenr Lechourave

Sorcier Lebhalaie

DESTRUCTION TOUS PERSOMHAGES
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