Guide de création des scripts de carte aléatoire

Age of Empires( II: The Conquerors Expansion

Important : Age of Empires II: The Conquerors Expansion vous permet de créer vos propres scripts de carte aléatoire. Vous pouvez les échanger avec d'autres joueurs, mais il vous est interdit de les vendre ou d'en faire quelque utilisation commerciale que ce soit. Microsoft se réserve tous les autres droits afférents aux éditeurs et aux fichiers.
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Introduction

Les scripts de carte aléatoire sont des fichiers texte pouvant être composés à partir de n'importe quel éditeur de texte. Ils doivent se terminer par *.RMS et doivent être placés dans le répertoire RANDOM. En cas de partie multijoueur, les scripts de carte aléatoire sont automatiquement transférés aux joueurs qui ne les possèdent pas.

Les scripts de carte aléatoire placent les mêmes ressources de départ et le même terrain pour chaque joueur. Les joueurs ne peuvent pas commencer la partie avec des ressources différentes. En théorie, les scripts sont donc équitables envers tous les joueurs. Cependant, le fait de connaître un script à l'avance constitue tout de même un avantage. Le joueur peut, par exemple, savoir qu'il y a de fortes concentrations d'or au centre de la carte (ruée vers l'or). Lorsque vous jouez avec le script de carte aléatoire d'un autre joueur, vous devez faire confiance à cette personne et considérer qu'elle ne cherchera pas à abuser de son avantage.

Les adversaires gérés par l'ordinateur devraient pouvoir jouer avec n'importe quel script de carte aléatoire, mais il vous faudra créer un nouveau fichier .AI pour la carte en question afin que l'efficacité de l'adversaire géré par l'ordinateur soit optimale. Il se peut, par exemple, qu'il ne construise pas de bateaux même si la carte présente de nombreux cours d'eau.

La création de cartes aléatoires offrant toutes les ressources nécessaires à tous les participants est un procédé difficile. Attendez-vous à ne pas y arriver dans les premiers temps. Mais surtout, ne vous laissez pas gagner par la frustration. Les sites Internet créés par des fans du jeu devraient vous permettre de trouver de l'aide et des conseils grâce auxquels vous pourrez créer des cartes satisfaisantes.

Une carte aléatoire commence par la Terre, puis viennent les Hauteurs, le Terrain et enfin les Falaises et les Liaisons. Cet ordre est très important. 

Syntaxe

Les scripts de carte aléatoire tiennent compte des majuscules. 

Les accolades {} comprennent des commandes répondant à des instructions précises. Toute accolade doit être ouverte et fermée sur la même ligne.

Les barres obliques et les astérisques /* comprennent des commentaires ignorés par le système (remarques, sous-titres, etc.). Utilisez /* en début de commentaire et */ à la fin. Laissez toujours un espace entre l'astérisque * et le caractère qui le suit ou le précède. 

Les parenthèses <> renferment les variables. Elles ne sont pas utilisées dans les scripts de carte aléatoire, mais seulement dans le contexte de ce document. Si une instruction vous indique « <number> », tapez seulement « 35 » et pas « <35> ». Les instructions commençant par « set » ne nécessitent pas de variable.

Taille des cartes

Type de carte
Cases par côté

Nombre total de cases
Échelle

tiny_map (très petite)
72 x 72


5184

0,5

small_map (petite)
96 x 96


9216

0,9

medium_map (moyenne)
120 x 120

14 400

1,4

large_map (étendue)
144 x 144

20 736

2,1

huge_map (très grande)
200 x 200

40 000

4,0

gigantic_map (très longue)
255 x 255

62 025

6,2

Le facteur de mise à l'échelle permet de placer davantage d'objets sur une grande carte que sur une petite carte. Une carte très longue est 12,4 fois plus grande qu'une très petite carte, même si chacun de ses côtés n'est que 3,4 fois plus long. Le type de carte peut être utilisé dans les instructions de type « if-then ».

Exemple : 

If medium_map 

     create_object STONE

{ 

  number_of_objects          7

  number_of_groups           2

  group_placement_radius     3

} 

endif

Instruction globales

Les instructions globales servent à contrôler le déroulement du script, à le modifier entre plusieurs utilisations et à le rendre plus aisément contrôlable.

  #define 
<label>

Définit une variable que vous pourrez utiliser par la suite.  

Exemple :

Start_random

percent_chance 33

#define DESERT_MAP

end_random

Cette instruction donne 33 % de chances que la carte choisie soit une carte du désert (« DESERT_MAP »). Plus tard, vous pourrez utiliser une instruction commençant par « if DESERT_MAP » pour remplacer l'herbe par du sable et les chênes par des palmiers.

   
<const_name> 
#number

Les constantes servent à lier un nom, par exemple celui d'un objet ou d'un type de terrain, avec ce qui l'identifie au sein de la base de données. Ensemble Studios a déjà prédéfini toutes les constantes nécessaires dans le fichier random_map.def ; elles n'ont donc pas besoin d'être modifiées.

  if 
<label>  

  elseif  
<label>

  else

  endif

Ces conditions sont utilisées quand plusieurs options sont possibles. Par exemple : si la carte est très longue, ajouter des ressources supplémentaires. Si la carte est une carte de désert, remplacer l'herbe par du sable. « If » débute la condition et « endif » la termine. Utilisez « else » pour spécifier plusieurs autres conditions ou « elseif » pour en spécifier une seule.

Exemple :

if ALPINE_MAP

base_terrain WATER

elseif DESERT_MAP


base_terrain DESERT

else


base_terrain GRASS2

endif  

  start_random

  percent_chance

<percent>

  end_random

Les instructions aléatoires servent à spécifier des instructions qui ne sont pas toujours exécutées. Elles sont exprimées sous forme de pourcentage (compris entre 1 et 100). Si tous les pourcentages ne donnent pas un total de 100, le pourcentage restant choisit automatiquement le paramètre par défaut. Tout ce qui est compris entre start_random (début aléatoire) et end_random (fin aléatoire) fait partie de la même instruction aléatoire. Les instructions aléatoires peuvent être imbriquées.

Exemple :

start_random

  percent_chance 20

  #define DESERT_MAP

  percent_chance 20

  #define ALPINE_MAP

end_random

La carte sera une carte de désert dans 20 % des cas, une carte de montagnes dans 20 % des cas et une carte normale (probablement couverte d'herbe) dans 60 % des cas. Il aurait été possible d'ajouter une ligne indiquant que la carte avait 60 % de chances d'être couverte d'herbe, mais ce n'est pas nécessaire.

Instructions locales

Les instructions qui suivent servent à créer une carte aléatoire. Certaines instructions requièrent une variable qui prend généralement la forme d'un nombre #, d'un nombre de cases #tiles ou d'une constante de terrain <terrain constant>. Les instructions commençant par « set » ne nécessitent pas de variable.

Instructions générales

Avant de donner la moindre instruction spécifique, vous devez indiquer à quelle partie de la carte aléatoire elle est censée s'appliquer. Par exemple, <TERRAIN_GENERATION> indique au générateur de cartes que les instructions suivantes s'appliquent au terrain. Une carte aléatoire commence par la Terre, puis viennent les Hauteurs, le Terrain et enfin les Falaises et les Liaisons. Cet ordre est très important. Les sept instructions de génération sont expliquées ci-dessous, de même que leurs instructions spécifiques.

<PLAYER_SETUP>


Dispose les joueurs

<LAND_GENERATION>

Crée diverses terres comme, par exemple, des îles et les terres de chaque joueur

<TERRAIN_GENERATION>

Crée le terrain, c'est-à-dire les forêts et le désert, par exemple

<OBJECTS_GENERATION>

Crée les objets, tels que les arbres, les mines d'or et les villageois

<CONNECTION_GENERATION>
Relie différentes zones de terre, par exemple, à l'aide de zones d'eau peu profonde entre deux îles

<ELEVATION_GENERATION>

Crée les hauteurs en disposant les collines

<CLIFF_GENERATION>

Crée les falaises

<PLAYER_SETUP>

random_placement

Dispose aléatoirement les joueurs. C'est la seule entrée valide pour <PLAYER_SETUP>. Toutes les cartes doivent comprendre cette ligne.

<LAND_GENERATION>

Les terres permettent de créer autre chose que le type de terrain par défaut, qui est le plus souvent des îles couvertes d'herbe et entourées d'eau. Il existe deux types de terres : les terres normales (appelées tout simplement « terres ») et les terres des joueurs. Dans la plupart des cartes aléatoires, les terres des joueurs incluent un forum, une cavalerie d'éclairage, des villageois et les ressources de départ situées près du forum. Les terres des joueurs sont également utiles pour indiquer que certains types de terrain (comme la forêt) ne doivent pas se trouver sur les zones de départ des joueurs. Toutes les terres sont créées en même temps ; leur ordre de placement n'a donc aucune importance. (Par contre, le terrain et les objets, eux, sont disposés dans l'ordre.)

base_terrain
<terrain constant>

Indique quel doit être le terrain de base par défaut. Il s'agira sans doute d'eau pour une carte d'île et d'herbe pour une carte de prairie.

Exemple :

base_terrain WATER

create_player_lands     {instructions}

Commence à créer les terres des joueurs. Le pourcentage de terres allouées est divisé équitablement entre tous les joueurs. Autrement dit, si les terres des joueurs doivent occuper 20 % de la carte et s'il y a 2 joueurs, chacun se verra attribuer 10 % de la carte (5 % chacun pour 4 joueurs et ainsi de suite). Les terres de chaque joueur doivent être assez vastes pour accueillir une ville. Si, sur une carte d'île, les terres sont trop réduites, le forum risque de se faire bombarder par les navires adverses. Sur une carte de collines, les collines peuvent se trouver trop près du forum. Les terres des joueurs sont fixées à une hauteur constante de 2.

Exemple :

create_player_lands

{ 

    terrain_type           grass

    base_size                10

    land_percent           20

} 

Crée pour chaque joueur une zone de 10 cases couverte d'herbe. 

create_land
{ instructions}

Crée une étendue de terre n'appartenant pas aux joueurs. Quelles sortes de terres peut-on créer ? Sur une carte d'île, vous aurez peut être envie de rajouter quelques îlots recelant d'or. Il est également possible de créer une chaîne de montagnes au milieu de la carte.

terrain_type

<terrain_constant>

Spécifie de quel type de terrain les terres sont constituées. Pour les terres des joueurs, il faut se limiter à l'herbe ou au désert afin d'éviter les résultats injouables.

land_percent

<percent>

Définit la proportion de la carte occupée par les terres. Pour ce qui est des terres des joueurs, la zone totale doit être divisée entre tous les joueurs. Si elle est fixée à 60 % de la carte et s'il y a 6 joueurs, chacun aura droit à 10 % de la carte. Une fourchette de 60-80 % donne les meilleurs résultats.

number_of_tiles

<# tiles>

Autre méthode permettant de fixer la taille des terres, en spécifiant un nombre de cases. Contrairement à pourcentage_terres, ce mode de détermination ne change pas en fonction de l'échelle de la carte. Choisissez entre pourcentage_terres et nombre_de_cases ; n'utilisez pas les deux.

base_size

<# tiles>

Spécifie un rayon minimum pour ce qui est des terres. Cette instruction est utile afin de s'assurer que chaque joueur dispose de suffisamment de terres pour construire une ville en un lieu où certains de ses bâtiments (au moins) ne pourront être bombardés depuis la mer. Si base_size n'est pas spécifié, les terres des joueurs peuvent être allongées et extrêmement étroites.

left_border

<percent>

right_border

<percent>

top_border

<percent>

bottom_border

<percent>

Définit à quelle distance du bord de la carte s'arrêtent les terres (en pourcentage). Cette instruction sait calculer la distance au bord de la carte. Elle est très utile pour disposer les terres au centre de la carte. Par exemple, le fait de définir une frontière de 25 place les terres près du centre de la carte, tandis qu'une frontière de 5 les positionne tout près du bord. Sur les cartes méditerranéennes et baltiques, cette instruction dispose les mers intérieures près du centre de la carte. Sur les cartes continentales, elle garantit qu'il y aura de l'eau sur les côtés. La frontière « haute » (« top border ») est déterminée aléatoirement sur les cartes. Si vous définissez juste les frontières haute et basse (« bottom border ») (mais pas la droite (« right border ») et la gauche (« left border »)), vous créerez une étroite bande de terre. Notez que le code fait en sorte que les étendues de terre soient arrondies afin d'avoir l'air plus naturelles. Plus les cartes deviennent petites (frontière > 20 %), plus elles ont tendance à ressembler à des cercles ou à des octogones (plutôt qu'à des rectangles).

border_fuzziness
<percent>

Chance (exprimée en pourcentage) que les cases s'arrêtent exactement à la frontière. Si cette instruction n'est pas utilisée, les frontières prennent toutes la forme de lignes droites. Si le nombre spécifié est assez faible (5-20), les frontières sont plus chaotiques et plus proches de la réalité. 

zone 


<# zone>

Cette commande permet de donner un nom à une étendue de terre. Plusieurs zones ayant la même id peuvent se chevaucher, tandis que des terres ayant la même id restent distinctes. Si aucune zone n'est spécifiée, chaque joueur se retrouve sur une île qui lui est propre (à noter qu'elle n'aura l'apparence d'une île que si l'eau a été choisie comme terrain de base).

land_id

<# id>

Donne un nom à des terres bien précises, de manière à pouvoir ensuite leur assigner des objets. 

set_zone_by_team

Fait en sorte que tous les joueurs d'une même équipe se trouvent dans la même zone. Par exemple, sur une carte d'île, les membres d'une même équipe pourront se partager une île. N'utilisez pas cette instruction si vous souhaitez que chacun ait sa propre île.

set_zone_randomly

Attribue les zones aléatoirement, avec pour conséquence que certains joueurs pourront avoir à se partager une île et les autres non.

other_zone_avoidance_distance

<# tiles>

Cette instruction spécifie la taille des terres. Si vous l'oubliez, les terres n'apparaîtront pas. La distance d'évitement sert à spécifier la largeur des cours d'eau entre les terres des joueurs.

assign_to_player


<# player>

Assigne une étendue de terre à un joueur donné. Notez que cette instruction ne fonctionne pas avec les terres des joueurs.

clumping_factor


<# factor>

Cette donnée indique la quantité de terres qui a tendance à constituer des carrés plutôt que des rectangles. La valeur par défaut est égale à 8, mais il est possible de la modifier de 1 à 15. Les valeurs basses donnent souvent des îles allongées, les valeurs élevées donnant plutôt des carrés. Notez que le facteur de tassement (clumping_factor) a une valeur par défaut et différentes valeurs possibles pour les terres et le terrain.

<TERRAIN_GENERATION>
Le terrain est différent des terres. Les terres permettent de créer autre chose que le type de terrain par défaut, qui est le plus souvent des îles couvertes d'herbe et entourées d'eau. Le type de terrain indique ce qui se trouve sur ces terres comme, par exemple, le désert ou les forêts. Détail important, les terres sont placées avant les hauteurs, le terrain, lui, étant disposé après. L'ordre dans lequel les éléments du terrain sont disposés est également important. Si vous placez un terrain de type « désert de palmiers » dans le désert avant d'avoir disposé le désert, vous ne verrez pas apparaître vos palmiers. N'oubliez pas que les terres sont toutes placées en même temps. Le terrain et les objets, eux, sont disposés dans l'ordre.

create_terrain 


<terrain constant >  {instructions}


Crée un bloc de terrain.

Exemple :

create_terrain PALM_DESERT

{ 

  base_terrain                   DESERT

  spacing_to_other_terrain_types 3

  land_percent                 1

  number_of_clumps             3

  set_avoid_player_start_areas     

 }

Crée 3 blocs de palmiers dans le désert. Ces blocs occuperont un total de 1 % de toutes les cases et seront disposés à l'écart des zones de départ des joueurs.

base_terrain 


<terrain constant >


Spécifie sur quel type de terrain le nouveau terrain doit être disposé. Par exemple, les palmiers peuvent être placés sur le désert et l'herbe3 sur l'herbe1.

land_percent
  

<#percent of map to cover>

Le pourcentage de la carte que ce type de terrain doit couvrir. Il est conseillé d'utiliser de faibles pourcentages (1-10) pour pouvoir multiplier les types de terrain.

number_of_tiles 

<#size of terrain clump in tiles>

La surface occupée par le terrain peut être indiquée en cases plutôt qu'en pourcentage. Les pourcentages sont généralement plus utiles, car ils s'adaptent automatiquement à un changement d'échelle de la carte.

number_of_clumps 

<#number of clumps to place>

Le pourcentage de terrain (ou le nombre de cases correspondant) est disposé en blocs répartis équitablement. Si vous avez number of clumps (nombre de blocs) = 3 et number of tile (nombre de cases) = 18, le terrain apparaîtra sous la forme de 3 blocs de 6 cases chacun.

spacing_to_other_terrain_types 
<#distance from other terrain types>

Spécifie quelle distance doit séparer le terrain des autres types de terrains (et des autres blocs de même type). Cette instruction est utile afin d'empêcher que les arbres deviennent des murs et pour faire en sorte que les forêts restent à l'écart de l'eau. Spécifiez une certaine distance d'espacement pour les types de terrain empêchant les déplacements, mais cela n'est pas nécessaire pour l'herbe ou le désert, par exemple.

set_scale_by_groups



Met le nombre de blocs à l'échelle de la carte spécifiée (la base étant une carte de 100 x 100). Si 2 blocs ont été spécifiés, une grande carte en aura également 2 (2 x 1,4), mais une carte très longue, elle, en aura 13 (2 x 6,5).

set_scale_by_size

Met le nombre de cases de terrain à l'échelle de la carte spécifiée. Si 10 cases ont été spécifiées, une grande carte (10 x 1,4) en aura 140 et une carte très longue (10 x 6,5) en aura 650.

set_avoid_player_start_areas 


La plupart des types de terrain, comme la forêt et l'eau, évitent par défaut les zones de départ des joueurs, mais cette instruction peut être utilisée si vous tenez à vous assurer qu'il n'y aura pas de désert au forum.

clumping_factor 


<#factor>
Cette donnée indique la quantité de terres qui a tendance à constituer des carrés plutôt que des rectangles. La valeur par défaut est égale à 20. Les valeurs basses donnent souvent des terres allongées, les valeurs élevées donnant plutôt des carrés. Notez que le facteur de tassement (clumping_factor) a une valeur par défaut et différentes valeurs possibles pour les terres et le terrain.

height_limits


<#minimum tile height>
<#maximum tile height>

Spécifie à quelle hauteur le terrain doit être placé (de 0 à 8). Cette instruction permet de placer de l'herbe sur les collines ou de l'eau dans les déclivités.

set_flat_terrain_only

Indique au programme d'éviter les collines. Utile pour s'assurer que les plans d'eau ne croisent pas plus d'une hauteur.

<OBJECTS_GENERATION>


Une fois les terres, les hauteurs et le terrain placés, vous pouvez disposer les objets. Notez que certains objets sont placés automatiquement par le terrain. Par exemple, les forêts s'emplissent d'arbres, qui sont considérés comme des objets. Il vous faut toutefois spécifier les unités de départ, les ressources et les objets nécessaires pour obtenir une carte détaillée. N'oubliez pas que les terres sont toutes placées en même temps. Le terrain et les objets, eux, sont disposés dans l'ordre.

create_object 


<object constant > {instructions}

Place un objet.

Exemple :

create_object GOLD

{ 

  number_of_groups           2    

  number_of_objects          3

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

Donne à chaque joueur 2 réserves d'or, chaque réserve contenant 3 unités (ou objets) d'or. Chaque réserve est limitée à un rayon de 2 cases et placée à une distance comprise entre 9 et 40 cases du centre des terres du joueur correspondant.

min_distance_to_players 

<#number of tiles>

max_distance_to_players 

<#number of tiles>

Spécifient les limites entre lesquelles l'objet peut être placé par rapport au centre d'une étendue de terre. L'objet apparaît aléatoirement entre le minimum et le maximum spécifiés. Par exemple, un forum placé avec un minimum de 0 et un maximum de 0 apparaît au centre des terres de chaque joueur. Une mine d'or assortie des valeurs 10 et 12 apparaîtra à environ un écran du forum, c'est-à-dire pas trop loin. Les valeurs par défaut pour ces deux instructions sont 0 et l'infini. Sans autre précision, l'objet apparaît donc au hasard sur les terres du joueur. Attention de ne jamais spécifier de minimum supérieur au rayon des terres, sans quoi l'objet pourrait apparaître au mauvais endroit (voire ne pas apparaître du tout). Quand vous utilisez ces instructions avec place_on_specific_land_id plutôt que set_place_for_every_player, souvenez-vous que les distances sont calculées par rapport au centre de l'étendue de terre et non par rapport au joueur. 

set_scaling_to_map_size

Met le nombre de groupe à l'échelle de la carte. Quand cette instruction est utilisée, number_of_groups ne s'applique qu'aux cartes étendues. Par exemple, si 6 groupes ont été spécifiés pour une carte étendue, une carte moyenne n'aura que 4 groupes et une petite carte 2. Remarque : si number_of_groups n'est pas utilisé (ce qui fait que tous les objets sont distincts), la mise à l'échelle s'applique aux objets eux-mêmes. C'est un bon moyen d'éparpiller sur la carte des objets tels que les arbres et les poissons. Spécifiez un nombre important d'objets, mais pas de groupes, puis utilisez set_scaling_of_groups_to_map_size. Vous pouvez également créer un grand nombre de groupes contenant un seul objet chacun. L'effet obtenu sera le même. Notez que la mise à l'échelle peut être associée au nombre de joueurs ou à la taille de la carte, mais pas aux deux. Néanmoins, plusieurs objets de même type peuvent être mis à l'échelle selon l'un ou l'autre des deux procédés. Une mine d'or pourra ainsi être mise à l'échelle en fonction du nombre de joueurs, l'autre l'étant en fonction de la taille de la carte.

Exemple :

create_object FISH

{ 

  number_of_objects                   50

  set_scaling_to_map_size

  terrain_to_place_on                WATER

  set_gaia_object_only

  min_distance_group_placement        4 

} 

Crée 50 poissons (sur une carte étendue, ce qui signifie qu'il y en aura moins si la carte est plus petite et davantage si elle est plus grande) éparpillés un peu partout dans l'eau, mais jamais à plus de 4 cases les uns des autres.

set_scaling_to_player_number

Notez que la mise à l'échelle peut être associée au nombre de joueurs ou à la taille de la carte, mais pas aux deux. Néanmoins, plusieurs objets de même type peuvent être mis à l'échelle selon l'un ou l'autre des deux procédés. Une mine d'or pourra ainsi être mise à l'échelle en fonction du nombre de joueurs et une autre en fonction de la taille de la carte.

min_distance_group_placement
<#tiles>  

Distance séparant le centre de différents groupes (évite d'obtenir d'importants rassemblements d'or, de pierre et de baies, par exemple). Tout comme pour set_scaling_of_groups_to_map_size, cette instruction s'applique à tous les objets si l'on n'assigne aucun groupe. Remarque : les instructions group_placement_radius, set_loose_grouping, et set_tight_grouping prennent toutes le pas sur l'éparpillement des objets. Ces trois instructions maintiennent la cohésion des groupes d'objets. 

Exemple :

create_object FISH

{ 

  number_of_objects                   50

  set_scaling_of_groups_to_map_size

  terrain_to_place_on                WATER

  set_gaia_object_only

  min_distance_group_placement        4 

} 

Crée 50 poissons (sur une carte étendue, ce qui signifie qu'il y en aura moins si la carte est plus petite et davantage si elle est plus grande) éparpillés un peu partout dans l'eau, mais jamais à plus de 4 cases les uns des autres.

max_distance_to_other_zones
<#tiles>    

Spécifie à quelle distance les objets peuvent se trouver des autres zones. Cette instruction est utile pour s'assurer que les objets sont suffisamment éloignés de la côte (et des navires ennemis).

number_of_objects

<# objects>
Spécifie le nombre d'objets placés (par exemple, le nombre de mines d'or dans un groupe de mines). Si aucun groupe n'a été spécifié, il y a un groupe par objet. En d'autres termes, tous les objets seront éparpillés sur la carte.

number_of_groups 

<# groups>

Spécifie le nombre de groupes placés. Chaque groupe possède le nombre d'objets indiqué dans number_of_objects. Si aucun groupe n'a été spécifié, il y a un groupe par objet. En d'autres termes, tous les objets seront éparpillés sur la carte. 

group_variance
 

<# number added or subtracted from number_of_groups>

Vous souhaiterez sans doute parfois attribuer un certain facteur d'incertitude au nombre d'objets placés. L'instruction group_variance modifie le nombre d'objets contenus dans le groupe (dans les deux sens). Par exemple, un groupe de 3 cerfs assortis d'une variation de 2 pourra contenir de 1 à 5 cerfs.

 group_placement_radius 
<#tiles>
Spécifie la surface occupée par un groupe donné. Les groupes comprenant des objets de grande taille peuvent prendre beaucoup de place si leurs composants sont disposés en ligne. Le fait de spécifier un rayon de placement groupe (group_placement_radius) limité confine le groupe à une surface moins étendue.

set_loose_grouping


set_tight_grouping



Les groupes élargis peuvent avoir une ou deux cases vides entre chaque objet (c'est, entre autres, le cas des moutons et des cerfs). Les groupes resserrés (or, pierre, etc.) n'ont pas la moindre case vide entre deux objets.

terrain_to_place_on 

<terrain constant >
Confine le groupe à un certain type de terrain. Par exemple, vous pouvez placer toutes les mines d'or dans le désert (et nulle part ailleurs). Si aucun terrain n'est spécifié, l'objet peut être placé n'importe où sur la carte (dans les limites du raisonnable). Sachez faire preuve de bon sens : certains objets (comme les poissons) ne peuvent être placés que dans l'eau, d'autres ne pouvant être disposés que sur la terre ferme (villageois, arbres, etc.).

set_gaia_object_only



À utiliser si vous souhaitez qu'un objet dépende de Gaia (autrement dit, qu'il n'appartienne à aucun joueur) comme, par exemple, des moutons ou des unités en bonus cachées sur la carte. N'affecte pas les objets qui n'appartiennent à personne, comme l'or ou les arbres.

set_place_for_every_player


Place un groupe pour chaque joueur prenant part à la partie. Utilisez cette instruction si vous souhaitez que chaque joueur ait une relique ou un forum, par exemple. Vous pouvez également l'utiliser pour que chaque joueur débute la partie avec une réserve d'or. Par contre, si vous désirez qu'une réserve d'or supplémentaire soit perdue en pleine nature, n'utilisez pas cette commande.

place_on_specific_land_id
<land id>
Si vous avez donné une identité spécifique (id) à une étendue de terre donnée, vous pouvez vous en servir pour placer des objets sur cette terre seulement. Sur la carte du Lac du cratère, cette instruction sert à placer l'or supplémentaire sur le pic qui se dresse au centre du lac.

<ELEVATION_GENERATION>

Une fois les terres placées, mais avant d'ajouter le terrain, vous pouvez spécifier si vous souhaitez voir apparaître des collines. Les hauteurs sont disposées de la même façon que le terrain. Les instructions base_terrain, number_of_clumps, number_of_tiles, set_scale_by_groups et set_scale_by_size fonctionnent toutes de la même façon pour les hauteurs que pour le terrain. Les hauteurs évitent toujours les zones de départ des joueurs.

create_elevation

<# maximum height>
{ instructions}

Dispose les collines. Les hauteurs peuvent aller de 1 à 7. Notez que les hauteurs ne sont pas toutes fixées à la valeur mentionnée ; celle-ci indique la limite maximum qu'elles peuvent atteindre. En d'autres termes, si vous spécifiez 6, vous obtiendrez des hauteurs comprises entre 1 et 6. Si vous choisissez 7 (le maximum), vous obtiendrez des hauteurs allant de 1 à 7.

Exemple :

create_elevation              7

{ 

if DESERT_MAP

  base_terrain                DIRT

elseif ASIAN_MAP

  base_terrain                GRASS2

else           

  base_terrain                GRASS

endif

  number_of_clumps 

14

  number_of_tiles 

1000

  set_scale_by_groups

  set_scale_by_size           

} 

Place 1 000 cases (tiles) dont l'élévation est comprise entre 1 et 7, sur les éléments « dirt » (« saleté »), « grass2 » (« herbe2 ») ou « grass » (« herbe »).

<CLIFF_GENERATION>



Les falaises ajoutent de la diversité aux cartes disposant de grands espaces. Sur les îles trop petites, elles ont pour inconvénient de restreindre l'espace disponible.

Exemple : 

min_number_of_cliffs 5

max_number_of_cliffs 8

min_length_of_cliff  4

max_length_of_cliff  10

cliff_curliness      10

min_distance_cliffs  3     

Place 5 à 8 falaises de 4 à 10 cases de longueur sur la carte, en s'assurant qu'elles sont au moins à 3 cases les unes des autres.

min_number_of_cliffs 


<#number of cliffs>



max_number_of_cliffs


<#number of cliffs>

Donne le nombre de falaises à placer sur la carte, compris dans une fourchette définie. Si vous spécifiez un minimum de 1 et un maximum de 12, de 1 à 12 falaises apparaîtront sur la carte. 

 min_length_of_cliff 


<#number of tiles>



 max_length_of_cliff 


<#number of tiles>



Spécifie la longueur de chaque falaise.

cliff_curliness 



<#percent>

Indique la chance qu'une falaise soit courbe plutôt que droite. Un nombre élevé donnera une falaise en zigzag, un nombre faible donnant une falaise rectiligne. Comme toujours, manipulez cette instruction jusqu'à ce que vous la maîtrisiez parfaitement.

min_distance_cliffs


<#tiles>

Spécifiez une distance minimum afin d'empêcher que les falaises ne soient trop près les unes des autres.

<CONNECTION_GENERATION>


Les liaisons sont des lignes reliant les terres des joueurs. Elles permettent de tracer des routes entre deux forums, de déterminer l'emplacement des hauts-fonds permettant de traverser les cours d'eau ou encore de creuser des trouées dans les forêts.

create_connect_teams_lands


{ Instructions}

create_connect_all_lands


{ Instructions}

create_connect_all_players_land

{ Instructions}

Les terres peuvent être reliées entre les joueurs d'une même équipe, entre tous les joueurs ou sur l'ensemble de la carte. Il est possible de placer plusieurs liaisons. Dans la Forêt Noire, une série de liaisons trace des sentiers entre tous les joueurs, tandis qu'une autre place des routes entre les membres d'une même équipe.

Exemple :

<CONNECTION_GENERATION>

create_connect_all_players_land

{ 

  replace_terrain WATER         SHALLOW

  replace_terrain MED_WATER     SHALLOW

  replace_terrain DEEP_WATER    SHALLOW

  terrain_cost    WATER         7

  terrain_cost    MED_WATER     9

  terrain_cost    DEEP_WATER    15

  terrain_size    WATER         3       1

  terrain_size    MED_WATER     3       1

  terrain_size    DEEP_WATER    3       1

} 

Relie tous les joueurs en plaçant des hauts-fonds. Pour ce faire, l'eau peu profonde est préférable à l'eau profonde.

replace_terrain

<terrain_constant>
<terrain_constant>

En règle générale, quand on effectue une liaison, c'est pour remplacer un type de terrain par un autre, en transformant, par exemple, de l'eau en hauts-fonds ou encore de la forêt en route. Il vous faut utiliser une commande de remplacement de terrain pour chaque type de terrain présent sur la carte. Si vous avez mélangé trois types d'herbe (grass1, grass2 et grass3), il vous faudra donc une instruction distincte pour chacun.

terrain_cost
<terrain_constant>
<#cost to pass through a tile>

Le fait d'assigner un coût aux divers types de terrain peut forcer une liaison à emprunter un chemin différent. Si vous souhaitez que vos hauts-fonds évitent l'eau profonde et soient cantonnés à l'eau peu profonde, assignez un coût élevé à l'eau profonde (par exemple, 15) et un coût plus faible à l'eau peu profonde (comme 7).

terrain_size
<terrain_constant>
<#tile radius>
<#variance>

Vous devez spécifier si la liaison doit être étendue ou pas. Des hauts-fonds s'étendant sur 3 cases seulement seront bien plus faciles à défendre que s'ils font 15 cases de large. Pour chaque terrain au travers duquel passe la liaison, spécifiez son rayon d'étendue (en nombre de cases) et la variation possible. Par exemple, terrain_size MED_WATER 3 1 crée des hauts-fonds de 2 à 4 cases de large (3 +/- 1).

Conseils pour l'écriture des scripts

Ressources

Sur les cartes d'Ensemble Studios, chaque joueur commence la partie avec un nombre de ressources donné (2 mines d'or, par exemple). Des ressources supplémentaires peuvent également être rajoutées pour chaque joueur à l'aide de set_scaling_to_map_size ou en ajoutant des instructions de type « if » utilisant la taille de la carte comme condition. Enfin, les plus grandes cartes proposent des ressources additionnelles.

Fixer les zones

La plupart des cartes aléatoires d'Ensemble Studios spécifient aléatoirement un type de zone parmi les quatre suivants : set zone by team (fixer zone par équipe), set zone to a specific id (fixer zone selon une id spécifique), set zone randomly (fixer zone aléatoirement) ou don’t set zone at all (ne pas fixer zone). Parfois, les membres d'une même équipe partageront une zone (set zone by team), mais il se peut aussi que tous les joueurs partagent une même zone (set zone to a specific id), que plusieurs zones se chevauchent (set zone randomly) ou encore que les zones des joueurs soient bien distinctes (don’t set zone at all). Lorsque le type de terrain de base choisi est l'eau, les zones ont plus d'impact sur le jeu. Dans ce cas, chaque zone est équivalente à une île. Notez que, dans le script qui suit, l'option par défaut (no zone at all) se produit dans 40 % des cas.

start_random

  percent_chance 20

    set_zone_by_team

  percent_chance 20 

    zone                1

  percent_chance 20

    set_zone_randomly  

end_random  

Tester les zones de départ des joueurs

Différentes terres (et terres de joueurs) peuvent temporairement posséder un certain type de terrain pour mieux les différencier. Il suffit, par exemple, de choisir l'herbe comme terrain de base et de spécifier « désert » pour les terres des joueurs afin de visualiser immédiatement où se trouvent les terres des joueurs. Si vous essayez d'obtenir une grande zone dégagée sans vous préoccuper du type de terrain, nous vous conseillons de commencer par une carte méditerranéenne, qui crée automatiquement un grand « lac » au milieu de la carte.

Éparpiller les objets

Les objets peuvent être disposés individuellement ou par groupe. Si number_of_groups n'est pas spécifié, chaque objet est considéré comme un groupe à part entière et répond donc aux instructions set_scaling_of_groups_to_map_size et min_distance_group_placement, sauf instruction contraire prenant le pas sur celles-ci. Les instructions permettant de maintenir la cohésion d'un groupe sont group_placement_radius, set_loose_grouping et set_tight_grouping. Les cartes classiques d'Ensemble Studios éparpillent le poisson mais maintiennent les mines d'or et les carrières en groupes resserrés. 

Tout mettre en place

Les terres apparaissent toutes en même temps, mais le terrain est placé dans l'ordre que vous spécifiez et les objets ne viennent qu'ensuite. Si vous placez trop de forêt, par exemple, vous pourriez manquer de terrain dégagé pour l'or et la pierre. Le générateur de cartes ne propose aucune option qui ne soit pas rendue possible par la carte. Par exemple, s'il n'y a pas suffisamment d'espace pour placer des sangliers chez le joueur 2, le joueur 2 n'a pas de sangliers.  Si vous avez l'impression qu'il manque des ressources sur vos cartes, essayez de faire en sorte que les contraintes soient moins restrictives. Pour ce faire, réduisez la distance minimum et augmentez la distance maximum de placement des ressources par rapport au forum. Si rien d'autre ne fonctionne, il se peut que vous deviez réduire l'étendue d'eau ou de forêt.

Ressources classiques

La plupart des cartes d'Ensemble Studios (mais pas toutes) proposent le même nombre de ressources initiales, afin que les joueurs sachent à quoi s'attendre. Il existe toutefois des exceptions à cette règle, telles que l'absence de baies en Scandinavie et la nourriture supplémentaire que l'on trouve au Yucatan. Vous trouverez les ressources habituelles (en fonction de la taille de la carte et du nombre de joueurs) dans la description qui suit. Nous vous conseillons de commencer avec ces ressources afin que votre carte ne soit pas trop difficile à appréhender pour les autres joueurs. 

Les ressources de départ habituelles incluent : 





































Noms d'objets

Il s'agit là du nom des objets et des types de terrains connus du générateur de cartes aléatoires. Vous devez employer ces noms quand vous placez des objets et des types de terrain sur la carte. 

NOMS DE CARTES

ARABIA (ARABIE)

ARCHIPELAGO (ARCHIPEL)

ARENA (ARÈNE)

BALTIC (BALTIQUE)

BLACK_FOREST (FORÊT NOIRE)

COASTAL (CÔTE)     

CONTINENTAL (CONTINENT)

CRATER_LAKE (LAC DU CRATÈRE)

FORTRESS (FORTERESSE)

GHOST_LAKE (LAC FANTÔME)

GOLD_RUSH (RUÉE VERS L'OR)

HIGHLAND (MONTAGNES)

ISLANDS (ÎLES)

MEDITERRANEAN (MÉDITERRANÉE)

MIGRATION (ÉMIGRATION)   

MONGOLIA (MONGOLIE)    

NOMAD (NOMADE)       

OASIS       

RIVERS (RIVIÈRES)      

SALT_MARSH (MARAIS SALANTS)  

SCANDINAVIA (SCANDINAVIE)

TEAM_ISLANDS (ÎLES PARTENAIRES)

YUCATAN     

NOMS DE PARTIES

KING_OF_THE_HILL (ROI DE LA COLLINE)

REGICIDE (RÉGICIDE)

NOMS DE TYPES DE TERRAIN

BAMBOO (BAMBOU)     

BEACH (PLAGE)       

DESERT (DÉSERT)            

DIRT (SALETÉ)              

DIRT2             

DIRT3             

FOREST (FORÊT)            

GRASS (HERBE)             

GRASS2            

GRASS3            

ICE (GLACE)               

SNOW (NEIGE)              

GRASS_SNOW (NEIGE ET HERBE)        

DIRT_SNOW (NEIGE ET SALETÉ)         

JUNGLE            

LEAVES (FEUILLES)            

PALM_DESERT (DÉSERT DE PALMIERS)       

PINE_FOREST (FORÊT DE PINS)       

SNOW_FOREST (FORÊT ENNEIGÉE)       

SHALLOW (HAUTS-FONDS)           

WATER (EAU)             

MED_WATER (EAU PROF MOYENNE)         

DEEP_WATER (EAU PROFONDE)        

ROAD (ROUTE)              

ROAD2             

NOMS D'OBJETS, GAIA

BAMBOO_FOREST_TREE (FORÊT D'ARBRES À BAMBOU)

BAMBOO_TREE (ARBRE À BAMBOU)

BOAR (SANGLIER)        

BROKEN_CART (CHARRETTE BRISÉE)

CACTUS

CARAVAN (CARAVANE)

CRACKS (FAILLES)

CRATER (CRATÈRE)

DEER (CERF)

DIRE_WOLF (LOUP LUGUBRE)

DORADO (DORADE)          

FLOWER_BED (LIT DE FLEURS)

FLOWERS_1 (FLEURS 1)

FLOWERS_2

FLOWERS_3

FLOWERS_4

FORAGE (BAIES)


FORAGE_BUSH (BUISSON À BAIES)

FOREST_TREE (ARBRE DE FORÊT)

GOLD (OR)





GRAVE (TOMBE)

HAWK (FAUCON)

HAY_STACK (MEULE DE FOIN)

HEAD (TÊTE)

IRON_BOAR (SANGLIER DE FER)

JAGUAR

JAVELINA

JUNGLE_TREE (ARBRE DE JUNGLE)

MACAW (ARA)

MARLIN1       

MARLIN2         

MOUNTAIN_1 (MONTAGNE 1)

MOUNTAIN_2

MOUNTAIN_3

MOUNTAIN_4

OAK_FOREST_TREE (FORÊT DE CHÊNES)

OAKTREE (CHÊNE)         

OLD_STONE_HEAD (TÊTE DE PIERRE ANCIENNE)

PALM_FOREST_TREE (FORÊT DE PALMIERS)

PALMTREE (PALMIER)        

PATH_1 (CHEMIN 1)

PATH_2

PATH_3

PATH_4

PIECE_OF_THE_TRUE_CROSS (MORCEAU DE LA SAINTE CROIX)

PINE_FOREST_TREE (FORÊT DE PINS)

PINETREE (PIN)        

PLANT (PLANTE)

RABID_WOLF (LOUP ENRAGÉ)

RELIC (RELIQUE)

ROCK (ROCHER)

ROMAN_RUINS (RUINES ROMAINES)

RUGS (TAPIS)

RUINS (RUINES)

SALMON (SAUMON)          

SEA_ROCKS_1 (ROCHERS MARINS 1)

SEA_ROCKS_2

SHEEP (MOUTON)


SHORE_FISH (POISSON CÔTIER)

SIGN (SIGNE)

SKELETON (SQUELETTE)

SNAPPER (VIVANEAU)         

SNOW_PINE_TREE (PIN ENNEIGÉ)

STATUE

STONE (PIERRE)



STUMP (SOUCHE)

TREE_A (ARBRE A)

TREE_B

TREE_C

TREE_D

TREE_E

TREE_F

TREE_G

TREE_H

TREE_I

TREE_J

TREE_K

TREE_L

TREE_TD

TREE1           

TREE2           

TREE3           

TREE4           

TREE5           

TUNA (THON)            

TURKEY (DINDE)

WILD_BOAR (SANGLIER SAUVAGE)

WILD_HORSE (CHEVAL SAUVAGE)

WOLF (LOUP)

NOMS D'OBJETS, SCÉNARIO

CATHEDRAL (CATHÉDRALE)

ES_FLAG (DRAPEAU ES)

FLAG_A

FLAG_B

FLAG_C

FLAG_D

FLAG_E

GREAT_PYRAMID (GRANDE PYRAMIDE)

HORSE (CHEVAL)

KING (ROI)

MAP_REVEALER (RÉVÉLATEUR DE CARTE)

MONUMENT

MOSQUE (MOSQUÉE)

NINE_BANDS (NEUFS BANDES)

PAVILION (PAVILLON)

PAVILION2

PAVILION3

PYRAMID (PYRAMIDE)

RUBBLE_1_X_1 (DÉCOMBRES 1 X 1)

RUBBLE_2_X_2

RUBBLE_3_X_3

SHEEP (MOUTON)

SHIPWRECK (NAUFRAGE)

SHIPWRECK2

TORCH (TORCHE)

TORCH_CONVERTING (CONVERSION TORCHE)

TRADE_WORKSHOP (ATELIER DE COMMERCE)

YURT (YOURTE)

YURT2

YURT3

YURT4

YURT5

YURT6

YURT7

YURT8

NOMS DES OBJETS, UNITÉS DU CAMP DE TIR À L'ARC

ARCHER

CAVALRY_ARCHER (ARCHER DE CAVALERIE)

HAND_CANNONEER (CANNONIER À MAIN)

SKIRMISHER (TIRAILLEUR)

ARBALEST (ARBALÉTRIER)

CROSSBOWMAN (FANTASSIN À ARC)

ELITE_SKIRMISHER (TIRAILLEUR D'ÉLITE)

HEAVY_CAVALRY_ARCHER (ARCHER DE CAVALERIE LOURDE)

NOMS D'OBJETS, UNITÉS DE CASERNE

EAGLE_WARRIOR (GUERRIER AIGLE)

MILITIA (MILICIEN)

SPEARMAN (LANCIER)

CHAMPION

ELITE_EAGLE_WARRIOR (GUERRIER AIGLE D'ÉLITE)

HALBERDIER (HALLEBARDIER)

LONG_SWORDSMAN (FANTASSIN À ÉPÉE LONGUE)

MAN_AT_ARMS (HOMME D'ARMES)

PIKEMAN (PIQUIER)

TWO_HANDED_SWORDSMAN (FANTASSIN À ÉPÉE À DEUX MAINS)

NOMS D'OBJETS, UNITÉS DE CHÂTEAU

BERSERK (FOU DE GUERRE)

CATAPHRACTE

CHU_KO_NU

CONQUISTADOR

HUSKARL

JAGUAR_WARRIOR (GUERRIER JAGUAR)

JANISSARY (JANISSAIRE)

LONGBOWMAN (FANTASSIN À ARC LONG)

MAMELUKE (MAMELOUK)

MANGUDAI (MANGUDAÏ)

PETARD (BOMBE)

PLUMED_ARCHER (ARCHER À PLUMES)

SAMURAI (SAMOURAÏ)

TARKAN

TEUTONIC_KNIGHT (CHEVALIER TEUTONIQUE)

THROWING_AXEMAN (LANCEUR DE HACHES)

TREBUCHET (TRÉBUCHET)

TREBUCHET_PACKED (TRÉBUCHET DÉMONTÉ)

WAR_ELEPHANT (ÉLÉPHANT DE GUERRE)

WAR_WAGON (CHARIOT DE GUERRE)

WOAD_RAIDER (GUERRIER DE GUÈDE)

ELITE_BERSERK (FOU DE GUERRE D'ÉLITE)

ELITE_CATAPHRACT (CATAPHRACTE D'ÉLITE)

ELITE_CHU_KO_NU (CHU KO NU D'ÉLITE)

ELITE_CONQUISTADOR (CONQUISTADOR D'ÉLITE)

ELITE_HUSKARL (HUSKARL D'ÉLITE)

ELITE_JAGUAR_WARRIOR (GUERRIER JAGUAR D'ÉLITE)

ELITE_JANISSARY (JANISSAIRE D'ÉLITE)

ELITE_LONGBOWMAN (FANTASSIN À ARC LONG D'ÉLITE)

ELITE_MAMELUKE (MAMELOUK D'ÉLITE)

ELITE_MANGUDAI (MANGUDAÏ D'ÉLITE)

ELITE_PLUMED_ARCHER (ARCHER À PLUMES D'ÉLITE)

ELITE_SAMURAI (SAMOURAÏ D'ÉLITE)

ELITE_TARKAN (TARKAN D'ÉLITE)

ELITE_TEUTONIC_KNIGHT (CHEVALIER TEUTONIQUE D'ÉLITE)

ELITE_THROWING_AXEMAN (LANCEUR DE HACHES D'ÉLITE)

ELITE_WAR_ELEPHANT (ÉLÉPHANT DE GUERRE D'ÉLITE)

ELITE_WAR_WAGON (CHARIOT DE GUERRE D'ÉLITE)

ELITE_WOAD_RAIDER (GUERRIER DE GUÈDE D'ÉLITE)

NOMS D'OBJETS, UNITÉS DE MONASTÈRE

MISSIONARY (MISSIONNAIRE)

MONK (MOINE)

NOMS D'OBJETS, UNITÉS DE PORT

CANNON_GALLEON (GALION À CANONS)

DEMOLITION_SHIP (NAVIRE DE DÉMOLITION)

FIRE_SHIP (NAVIRE D'INCENDIE)

FISHING_SHIP (BATEAU DE PÊCHE)

GALLEY (GALÈRE)

LONGBOAT (DRAKKAR)

TRADE_COG (NAVIRE MARCHAND)

TRANSPORT_SHIP (NAVIRE DE TRANSPORT)

TURTLE_SHIP (NAVIRE TORTUE)

ELITE_CANNON_GALLEON (GALION À CANONS D'ÉLITE)

ELITE_LONGBOAT (DRAKKAR D'ÉLITE)

ELITE_TURTLE_SHIP (NAVIRE TORTUE D'ÉLITE)

FAST_FIRE_SHIP (NAVIRE D'INCENDIE RAPIDE)

GALLEON (GALION)

HEAVY_DEMOLITION_SHIP (NAVIRE DE DÉMOLITION LOURD)

WAR_GALLEY (GALÈRE DE GUERRE)

NOMS D'OBJETS, UNITÉS HÉROS

ADMIRAL_YI_SUN_SHIN (AMIRAL YI SUN SHIN)

AETHELFIRTH

ARCHBISHOP (ARCHEVÊQUE)

ARCHERS_OF_THE_EYES (ARCHERS DES YEUX)

ATTILA_THE_HUN (ATTILA LE HUN)

BAD_NEIGHBOR (MAUVAIS VOISIN)

BAD_NEIGHBOR_PACKED (MAUVAIS VOISIN DÉMONTÉ)

BELISARIUS (BELISAIRE)

BLEDA_THE_HUN (BLEDA LE HUN)

CHARLEMAGNE

CHARLES_MARTEL

CONSTABLE_RICHEMONT (COMTE DE RICHEMONT)

DOME_OF_THE_ROCK (COUPOLE DU ROCHER)

DUKE_D_ALENCON (DUC D'ALENÇON)

EL_CID (LE CID)

EL_CID_CAMPEADOR (LE CID CAMPEADOR)

EMPEROR_IN_A_BARREL (EMPEREUR DANS UN TONNEAU)

ERIK_THE_RED (ÉRIC LE ROUGE)

FRANKISH_PALADIN (PALADIN FRANC)

FRIAR_TUCK (FRÈRE TUCK)

GAWAIN (GAUVAIN)

GENGHIS_KHAN (GENGIS KHAN)

GODS_OWN_SLING (INSTRUMENT DE DIEU)

GODS_OWN_SLING_PACKED (INSTRUMENT DE DIEU DÉMONTÉ)

GUY_JOSSELYNE

HARALD_HARDRAADE (HARALD LE SÉVÈRE)

HENRY_V

HROLF_THE_GANGER (ROLLON)

HUNTING_WOLF (LOUP PRIS EN CHASSE)

IMAM

JEAN_BUREAU

JEAN_DE_LORRAIN (JEAN DE LORRAINE)

JOAN_OF_ARC (JEANNE D'ARC)

JOAN_THE_MAID (JEANNE LA PUCELLE)

KING_ALFONSO (ROI ALPHONSE)

KING_ARTHUR (ROI ARTHUR)

KING_SANCHO (ROI SANCHE)

KITABATAKE

KUSHLUK

LA_HIRE

LANCELOT

LORD_DE_GRAVILLE

MASTER_OF_THE_TEMPLAR (MAÎTRE DES TEMPLIERS)

MINAMOTO

MORDRED

NOBUNAGA

ORNLU_THE_WOLF (ORNLU LE LOUP)

POPE_LEO_I (PAPE LÉON 1er)

REYNALD_DE_CHATILLON (RENAUD DE CHÂTILLON)

RICHARD_THE_LIONHEARTED (RICHARD COEUR DE LION)

ROBIN_HOOD (ROBIN DES BOIS)

ROLAND

SABOTEUR

SCYTHIAN_SCOUT (ÉCLAIREUR SCYTHE)

SCYTHIAN_WILD_WOMAN (FEMME SAUVAGE SCYTHE)

SHAH

SHERIFF_OF_NOTTINGHAM (SHÉRIF DE NOTTINGHAM)

SIEGFRIED

SIEUR_BERTRAND

SIEUR_DE_METZ

SIR_JOHN_FASTOLF

SUBOTAI (SUBOTAÏ)

TAMERLANE (TAMERLAN)

THE_ACCURSED_TOWER (LA TOUR MAUDITE)

THE_BLACK_PRINCE (LE PRINCE NOIR)

THE_TOWER_OF_FLIES (LA TOUR DES MOUCHES)

THEODORIC_THE_GOTH (THÉODORIC LE GOTH)

WILLIAM_WALLACE

WILLIAM_THE_CONQUEROR (WILLIAM LE CONQUÉRANT)

WILLIAM_THE_CONQUEROR2

NOMS D'OBJETS, UNITÉS DE MARCHÉ

TRADE_CART (CHARRETTE DE COMMERCE)

NOMS D'OBJETS, UNITÉS D'ATELIER DE SIÈGE

BATTERING_RAM (BÉLIER)

BOMBARD_CANNON (CANON À BOMBARDE)

MANGONEL (MANGONNEAU)

SCORPION

CAPPED_RAM (BÉLIER RENFORCÉ)

HEAVY_SCORPION (SCORPION LOURD)

ONAGER (ONAGRE)

SIEGE_ONAGER (ONAGRE DE SIÈGE)

SIEGE_RAM (BÉLIER DE SIÈGE)

NOMS D'OBJETS, UNITÉS D'ÉCURIE

SIEGE_RAM (CHAMEAU)

KNIGHT (CHEVALIER)

SCOUT (ÉCLAIREUR)

SCOUT_CAVALRY (CAVALERIE D'ÉCLAIRAGE)

CAVALIER

HEAVY_CAMEL (CHAMEAU LOURD)

HUSSAR (HUSSARD)

LIGHT_CAVALRY (CAVALERIE LÉGÈRE)

PALADIN

NOMS D'OBJETS, UNITÉS DE FORUM

VILLAGER (VILLAGEOIS)

NOMS D'OBJETS, BÂTIMENTS

ARCHERY_RANGE (CAMP DE TIR À L'ARC)    

BARRACKS (CASERNE)           

BLACKSMITH (FORGE) 

BOMBARD_TOWER (TOUR À BOMBARDE)     

CASTLE (CHÂTEAU)  

DOCK (PORT)         

FARM (FERME)



FISH_TRAP (PIÈGE À POISSONS)

FORTIFIED_WALL (MUR FORTIFIÉ)

GUARD_TOWER (TOUR DE GARDE) 

HOUSE (MAISON) 

KEEP (DONJON)

LUMBER_CAMP (CAMP DE BÛCHERONS)           

MARKET (MARCHÉ)

MILL (MOULIN)

MINING_CAMP (CAMP DE MINEURS)

MONASTERY (MONASTÈRE)           

OUTPOST (POSTE AVANCÉ)     

PALISADE_WALL (PALISSADE)

SIEGE_WORKSHOP (ATELIER DE SIÈGE)    

STABLE (ÉCURIE)


STONE_WALL (MUR DE PIERRE)


TOWN_CENTER (FORUM) 

UNIVERSITY (UNIVERSITÉ)


WALL (MUR)            

WATCH_TOWER (TOUR DE GUET)  


WONDER (MERVEILLE)

Script de carte aléatoire annoté

Le script suivant a été créé par Ensemble Studios pour les cartes aléatoires de type côtières. Vous pouvez vous y référer pour apprendre comment créer vos propres cartes et pour voir les ressources qu'il est souhaitable d'ajouter à chaque carte. N'oubliez pas que le texte compris entre les symboles /* et */ constitue un commentaire et que le générateur de cartes ne le lit pas.

/* ************ CÔTE ************ */

/* 29 MAR 00 */

/* ****************************************************** */

<PLAYER_SETUP>

  random_placement

/* ****************************************************** */

<LAND_GENERATION>

base_terrain WATER

/* La carte côtière n'est ni plus ni moins qu'une grande île placée dans l'eau ; l'eau constitue donc le terrain de base. Le fait d'utiliser water1 (l'eau peu profonde) facilitera l'éventuel ajout ultérieur d'eau plus profonde. */

start_random

  percent_chance 15

  #define DESERT_MAP

  percent_chance 15

  #define ALPINE_MAP

  percent_chance 15

  #define ASIAN_MAP

  percent_chance 15

  #define FROZEN_MAP

  percent_chance 15

  #define TROPICAL_MAP

end_random

/*Les cartes côtières peuvent accepter différents types de terrain comme, par exemple, le désert ou la forêt tropicale. Il y a 15 % de chances que la carte utilise chacun de ces types de terrain. Ces noms sont juste utilisés en tant que variables. Rien ne vous empêche de créer les vôtres. */

create_player_lands 

{ 

if DESERT_MAP

  terrain_type                     DIRT

elseif ALPINE_MAP

  terrain_type                     GRASS2

elseif ASIAN_MAP

  terrain_type                     GRASS2

elseif FROZEN_MAP

  terrain_type                     SNOW

else           

  terrain_type                     GRASS

endif

/* Nous utilisons un terrain de base différent en fonction du type de terrain choisi. */

start_random

 percent_chance 33

  land_percent                     52

 percent_chance 33

  land_percent                     60

 percent_chance 33

  land_percent                     65

end_random

/* La quantité de terres est définie aléatoirement. 52 % signifie qu'il y a souvent un lac au milieu de la carte. 65 % signifie généralement une masse de terre large et de forme assez carrée. */

base_size                          8

start_random

percent_chance 25

    left_border                    6

    top_border                     8

    bottom_border                  6

percent_chance 25

    left_border                    6

    top_border                     6

    right_border                   8

percent_chance 25

    right_border                   6

    left_border                    6

    bottom_border                  8

percent_chance 25

    right_border                   8

    top_border                     6

    bottom_border                  6

end_random

/* Un pourcentage est associé à chaque taille de frontière. L'étendue de terre de la carte côtière touche toujours un des bords de la carte, mais le bord est déterminé aléatoirement. */

border_fuzziness                 15

zone                             1

other_zone_avoidance_distance    7

clumping_factor                 15

} 

/* ****************************************************** */

<TERRAIN_GENERATION>

/* MÉLANGE D'EAUX */

create_terrain MED_WATER

{ 

base_terrain WATER

number_of_clumps               10

spacing_to_other_terrain_types 2

land_percent 40

} 

create_terrain MED_WATER

{ 

base_terrain WATER

number_of_clumps               30

spacing_to_other_terrain_types 1

land_percent 1

} 

create_terrain DEEP_WATER

{ 

base_terrain MED_WATER

number_of_clumps               8

spacing_to_other_terrain_types 3

land_percent 20

} 

create_terrain DEEP_WATER

{ 

base_terrain MED_WATER

number_of_clumps               30

spacing_to_other_terrain_types 1

land_percent 1

} 

create_terrain MED_WATER

{ 

base_terrain DEEP_WATER

number_of_clumps               30

spacing_to_other_terrain_types 1

land_percent 1

} 

create_terrain WATER

{ 

base_terrain MED_WATER

number_of_clumps               30

spacing_to_other_terrain_types 1

land_percent 1

} 

/* Cette instruction ajoute de la profondeur à l'eau peu profonde. Nous avons utilisé de faibles pourcentages et un espacement de 1 à 3 cases afin de nous assurer que l'eau peu profonde se trouve près des côtes et que la profondeur augmente à mesure que l'on s'en éloigne. Essayez divers pourcentage afin que l'eau ne soit pas d'une couleur uniforme. */

/* FORÊT PRINCIPALE */

if DESERT_MAP

  create_terrain PALM_DESERT

{ 

  base_terrain                   DIRT

  spacing_to_other_terrain_types 5

  land_percent                   9

  number_of_clumps               10

  set_avoid_player_start_areas     

  set_scale_by_groups

} 

elseif ALPINE_MAP

create_terrain PINE_FOREST

{ 

  base_terrain                   GRASS2

  spacing_to_other_terrain_types 5

  land_percent                   9

  number_of_clumps               10

  set_avoid_player_start_areas     

  set_scale_by_groups

} 

elseif FROZEN_MAP

create_terrain SNOW_FOREST

{ 

  base_terrain                   SNOW

  spacing_to_other_terrain_types 5

  land_percent                   9

  number_of_clumps               10

  set_avoid_player_start_areas     

  set_scale_by_groups

}

elseif ASIAN_MAP

create_terrain PINE_FOREST

{ 

  base_terrain                   GRASS2

  spacing_to_other_terrain_types 5

  land_percent                   9

  number_of_clumps               10

  set_avoid_player_start_areas     

  set_scale_by_groups

} 

elseif TROPICAL_MAP

create_terrain JUNGLE

{ 

  base_terrain                   GRASS

  spacing_to_other_terrain_types 5

  land_percent                   9

  number_of_clumps               10

  set_avoid_player_start_areas     

  set_scale_by_groups

} 

else

create_terrain FOREST

{ 

  base_terrain                   GRASS

  spacing_to_other_terrain_types 5

  land_percent                   9

  number_of_clumps               10

  set_avoid_player_start_areas     

  set_scale_by_groups

} 

endif

/*  La forêt principale de notre carte côtière couvre 9 % de la carte et peut prendre la forme d'une forêt de chênes, d'une forêt de pins ou même d'une forêt tropicale, selon le type de carte souhaité. */

/* TERRES PRINCIPALES */

if DESERT_MAP

   create_terrain DESERT

{ 

  base_terrain                   DIRT

  number_of_clumps               12

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   8

  set_scale_by_size

}

elseif ALPINE_MAP

create_terrain GRASS3

{ 

  base_terrain                   GRASS2

  number_of_clumps               8

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   6

  set_scale_by_size

} 

elseif FROZEN_MAP

create_terrain GRASS_SNOW

{ 

  base_terrain                   SNOW

  number_of_clumps               8

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   6

  set_scale_by_size

} 

elseif ASIAN_MAP

create_terrain GRASS3

{ 

  base_terrain                   GRASS2

  number_of_clumps               8

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   6

  set_scale_by_size

} 

else

create_terrain DIRT

{ 

  base_terrain                   GRASS

  number_of_clumps               8

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   9

  set_scale_by_size

} 

endif

/* Les terres et la forêt qui suivent ont été créés afin d'apporter des variations. L'ajout d'herbe ou de saleté par-dessus le terrain de base n'a que des vertus purement décoratives. Les forêts affectent les vertus défensives de la carte et le temps nécessaire pour se rendre d'une ville à une autre. */

/* SECONDE FORÊT */

if DESERT_MAP

create_terrain FOREST

{

  base_terrain                   GRASS

  spacing_to_other_terrain_types 3

  land_percent                   1

  number_of_clumps               3

  set_avoid_player_start_areas     

  set_scale_by_groups

} 

elseif ALPINE_MAP

create_terrain FOREST

{ 

  base_terrain                   GRASS2

  spacing_to_other_terrain_types 3

  land_percent                   1

  number_of_clumps               3

  set_avoid_player_start_areas     

  set_scale_by_groups

} 

elseif FROZEN_MAP

create_terrain SNOW_FOREST

{ 

  base_terrain                   GRASS_SNOW

  spacing_to_other_terrain_types 3

  land_percent                   1

  number_of_clumps               3

  set_avoid_player_start_areas     

  set_scale_by_groups

} 

elseif ASIAN_MAP

create_terrain BAMBOO

{ 

  base_terrain                   GRASS2

  spacing_to_other_terrain_types 3

  land_percent                   1

  number_of_clumps               3

  set_avoid_player_start_areas     

  set_scale_by_groups

} 

else

create_terrain PALM_DESERT

{ 

  base_terrain                   DIRT

  spacing_to_other_terrain_types 3

  land_percent                   1

  number_of_clumps               3

  set_avoid_player_start_areas     

  set_scale_by_groups

} 

endif

/* DEUXIÈMES TERRES */

if DESERT_MAP

   create_terrain DIRT3

{ 

  base_terrain                   DIRT

  number_of_clumps               24

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   2

  set_scale_by_size

} 

elseif ALPINE_MAP

create_terrain DIRT3

{ 

  base_terrain                   GRASS2

  number_of_clumps               24

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   2

  set_scale_by_size

} 

elseif FROZEN_MAP

create_terrain DIRT_SNOW

{ 

  base_terrain                   SNOW

  number_of_clumps               24

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   2

  set_scale_by_size

} 

elseif ASIAN_MAP

create_terrain DIRT3

{ 

  base_terrain                   GRASS2

  number_of_clumps               24

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   2

  set_scale_by_size

} 

else

create_terrain GRASS3

{

  base_terrain                   GRASS

  number_of_clumps               24

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   2

  set_scale_by_size

} 

endif

/* TROISIÈMES TERRES */

if DESERT_MAP

   create_terrain GRASS3

{ 

  base_terrain                   DIRT

  number_of_clumps               30

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   2

  set_scale_by_size

} 

elseif ALPINE_MAP

create_terrain GRASS

{ 

  base_terrain                   GRASS2

  number_of_clumps               30

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   2

  set_scale_by_size

} 

elseif FROZEN_MAP

create_terrain GRASS2

{ 

  base_terrain                   GRASS_SNOW

  number_of_clumps               30

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   2

  set_scale_by_size

} 

elseif ASIAN_MAP

create_terrain GRASS

{ 

  base_terrain                   GRASS2

  number_of_clumps               30

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   2

  set_scale_by_size

}

else

create_terrain DIRT3

{ 

  base_terrain                   GRASS

  number_of_clumps               30

  spacing_to_other_terrain_types 0

  land_percent                   2

  set_scale_by_size

} 

endif

/* ****************************************************** */

<OBJECTS_GENERATION>

/* OBJETS DE DÉPART JOUEURS */

create_object TOWN_CENTER

{ 

  set_place_for_every_player

  group_placement_radius     18

  min_distance_to_players    0

  max_distance_to_players    0

} 

create_object VILLAGER

{ 

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       6

  max_distance_to_players       6

 }

create_object SCOUT

{ 

  number_of_objects             1

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       7

  max_distance_to_players       9

 }

create_object RELIC

{ 

   number_of_objects            5

   min_distance_to_players     25

   temp_min_distance_group_placement 20

}

/* Chaque joueur débute la partie avec un forum, plusieurs villageois et un éclaireur. Le générateur de cartes sait que les Chinois ont besoin de 6 villageois et que les Aztèques ont un guerrier aigle. Il y a également 5 reliques disposées sur la plupart des types de cartes. */

/* SPÉCIAL RÉGICIDE */

if REGICIDE

create_object VILLAGER

{ 

  number_of_objects             7

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       6

  max_distance_to_players       6

} 

create_object KING

{ 

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       6

  max_distance_to_players       6

} 

create_object CASTLE

{ 

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players    10

  max_distance_to_players    10

} 

endif

/*  Le jeu en mode Régicide requiert un château, un roi et davantage de villageois. Les autres types de parties, comme Défense de la merveille, sont gérés automatiquement. */

/* BAIES PROCHES */

create_object FORAGE

{ 

  number_of_objects          6

  group_placement_radius     3

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players    10

  max_distance_to_players    12

  min_distance_group_placement  6

}

/* Sur la plupart des cartes, tous les joueurs peuvent trouver des baies à proximité de leur ville. */

/* OR PROCHE */

create_object GOLD

{ 

  number_of_objects          7

  group_placement_radius     3

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players    12

  max_distance_to_players    16

  min_distance_group_placement  7

  max_distance_to_other_zones  7

} 

/* OR MOYENNEMENT ÉLOIGNÉ */

create_object GOLD

{ 

  number_of_objects          4

  group_placement_radius     3

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players    18

  max_distance_to_players    26

  min_distance_group_placement  7

  max_distance_to_other_zones  7

} 

/* OR ÉLOIGNÉ */

create_object GOLD

{ 

  number_of_objects          4

  group_placement_radius     3

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players    25

  max_distance_to_players    35

  min_distance_group_placement  7

  max_distance_to_other_zones  7

} 

/* Tout le monde a droit à 3 groupes de mines d'or. Parfois, la mine éloignée se trouve vraiment très loin (jusqu'à 35 cases) du forum du joueur. */

/* PIERRE PROCHE */

create_object STONE

{ 

  number_of_objects          5

  group_placement_radius     2  

  set_tight_grouping 

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players    14

  max_distance_to_players    18

  min_distance_group_placement  7

  max_distance_to_other_zones  7

} 

/* PIERRE ÉLOIGNÉE */

create_object STONE

{ 

  number_of_objects          4

  group_placement_radius     2  

  set_tight_grouping 

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players    20

  max_distance_to_players    26

  min_distance_group_placement  7

  max_distance_to_other_zones  7

} 

/* Nous avons placé la pierre en dernier, car il vaut mieux commencer par les baies et l'or. S'il n'y a plus assez de place sur la carte, il se peut qu'il soit impossible de disposer la pierre. Ce n'est pas idéal, mais cela vaut mieux que de perdre l'or ou les baies. */

/* BÊÊÊ, BÊÊÊ */

if TROPICAL_MAP

create_object TURKEY

{ 

   number_of_objects 4

   set_loose_grouping

   set_gaia_object_only

   set_place_for_every_player

   min_distance_to_players    10

   max_distance_to_players    12

} 

create_object TURKEY

{ 

   number_of_objects 2

   number_of_groups  2

   set_loose_grouping

   set_gaia_object_only

   set_place_for_every_player

   min_distance_to_players    14

   max_distance_to_players    30

} 

else

create_object SHEEP

{ 

   number_of_objects 4

   set_loose_grouping

   set_gaia_object_only

   set_place_for_every_player

   min_distance_to_players    10

   max_distance_to_players    12

}  

create_object SHEEP

{ 

   number_of_objects 2

   number_of_groups  2

   set_loose_grouping

   set_gaia_object_only

   set_place_for_every_player

   min_distance_to_players    14

   max_distance_to_players    30

} 

endif

/*  Moutons et dindes sont petits, ce qui les rend faciles à placer. Si vous voulez semer la confusion chez les autres joueurs, mêlez moutons et dindes sur votre carte. */

create_object DEER

{ 

  number_of_objects          4

  group_variance             1

  group_placement_radius     3

  set_loose_grouping

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players    14

  max_distance_to_players    30

} 

if TROPICAL_MAP

create_object JAVELINA

else

create_object BOAR

endif

{ 

  number_of_objects          1

  set_loose_grouping  

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players    16

  max_distance_to_players    22

} 

if TROPICAL_MAP

create_object JAVELINA

else

create_object BOAR

endif

{ 

  number_of_objects          1

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players    16

  max_distance_to_players    22

} 

/* Eléments de chasse. */

if TROPICAL_MAP

create_object JAGUAR

{ 

  number_of_objects          2

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_group_placement 12

  min_distance_to_players    30

  max_distance_to_players    40

}

else

create_object WOLF

{ 

  number_of_objects          2

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_group_placement 12

  min_distance_to_players    30

  max_distance_to_players    40

} 

endif

/* Les méchants. Ne les mettez pas si vous voulez qu'il soit possible de se déplacer rapidement sur votre carte. */

/* RESSOURCES SELON LA CARTE */

if LARGE_MAP

create_object FORAGE

{ 

  number_of_groups           1    

  number_of_objects          5

  group_placement_radius     3

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  max_distance_to_players       120

  min_distance_group_placement  7

} 

endif

/* Les cartes étendues sont plus vastes, ce qui signifie qu'elles nécessitent davantage de ressources. Ces ressources supplémentaires n'appartiennent à personne. Elles sont éparpillées et attendent quiconque voudra se les octroyer. */

if HUGE_MAP

create_object FORAGE

{ 

  number_of_groups           2    

  number_of_objects          5

  group_placement_radius     3

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  max_distance_to_players       120

  min_distance_group_placement  7

} 

endif

if GIGANTIC_MAP

create_object FORAGE

{ 

  number_of_groups           3    

  number_of_objects          5

  group_placement_radius     3

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  max_distance_to_players       120

  min_distance_group_placement  7

} 

endif

/* OR SUPPLÉMENTAIRE */

if TINY_MAP

create_object GOLD

{ 

  number_of_groups           2    

  number_of_objects          3

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

endif

if SMALL_MAP

create_object GOLD

{ 

  number_of_groups           2    

  number_of_objects          3

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

endif

if MEDIUM_MAP

create_object GOLD

{

  number_of_groups           3    

  number_of_objects          3

  group_variance             1

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

endif

if LARGE_MAP

create_object GOLD

{ 

  number_of_groups           3    

  number_of_objects          3

  group_variance             1

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

endif

if HUGE_MAP

create_object GOLD

{ 

  number_of_groups           4    

  number_of_objects          4

  group_variance             1

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

endif

if GIGANTIC_MAP

create_object GOLD

{ 

  number_of_groups           5    

  number_of_objects          4

  group_variance             1

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

endif

/*PIERRE SUPPLÉMENTAIRE */

if TINY_MAP

create_object STONE

{ 

  number_of_groups           1    

  number_of_objects          4

  group_variance             1

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

endif

if SMALL_MAP

create_object STONE

{ 

  number_of_groups           1    

  number_of_objects          4

  group_variance             1

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

endif

if MEDIUM_MAP

create_object STONE

{ 

  number_of_groups           2    

  number_of_objects          4

  group_variance             1

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

endif

if LARGE_MAP

create_object STONE

{ 

  number_of_groups           3    

  number_of_objects          4

  group_variance             1

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

endif

if HUGE_MAP

create_object STONE

{ 

  number_of_groups           4    

  number_of_objects          4

  group_variance             1

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

endif

if GIGANTIC_MAP

create_object STONE

{ 

  number_of_groups           5    

  number_of_objects          4

  group_variance             1

  group_placement_radius     2

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       40

  min_distance_group_placement  9

} 

endif

if DESERT_MAP

create_object PALMTREE

{ 

  number_of_objects             2

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       4

  max_distance_to_players       5

  min_distance_group_placement  2

} 

create_object PALMTREE

{ 

  number_of_objects             3

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       6

  max_distance_to_players       8

  min_distance_group_placement  2

} 

elseif ALPINE_MAP

create_object PINETREE

{ 

  number_of_objects             2

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       4

  max_distance_to_players       5

  min_distance_group_placement  2

} 

create_object PINETREE

{ 

  number_of_objects             3

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       6

  max_distance_to_players       8

  min_distance_group_placement  2

} 

elseif ASIAN_MAP

create_object BAMBOO_TREE

{

  number_of_objects             2

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       4

  max_distance_to_players       5

  min_distance_group_placement  2

} 

create_object PINETREE

{ 

  number_of_objects             3

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       6

  max_distance_to_players       8

  min_distance_group_placement  2

} 

elseif TROPICAL_MAP

create_object PALMTREE

{ 

  number_of_objects             2

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       4

  max_distance_to_players       5

  min_distance_group_placement  2

} 

create_object OAKTREE

{ 

  number_of_objects             3

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       6

  max_distance_to_players       8

  min_distance_group_placement  2

} 

elseif FROZEN_MAP

create_object SNOWPINETREE

{ 

  number_of_objects             2

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       4

  max_distance_to_players       5

  min_distance_group_placement  2

}

create_object SNOWPINETREE

{ 

  number_of_objects             3

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       6

  max_distance_to_players       8

  min_distance_group_placement  2

} 

else

create_object OAKTREE

{ 

  number_of_objects             2

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       4

  max_distance_to_players       5

  min_distance_group_placement  2

} 

create_object OAKTREE

{ 

  number_of_objects             3

  set_gaia_object_only

  set_place_for_every_player

  min_distance_to_players       6

  max_distance_to_players       8

  min_distance_group_placement  2

} 

endif

/* Il s'agit là des arbres "isolés" que l'on trouve non loin des forums. */

if TROPICAL_MAP

create_object MACAW

{ 

   number_of_objects         6

   set_scaling_to_map_size

} 

else

create_object HAWK

{ 

   number_of_objects         6

   set_scaling_to_map_size

}

endif

if TROPICAL_MAP

create_object JAGUAR

{ 

  number_of_groups          3

  set_loose_grouping

  start_random

  percent_chance 75


number_of_objects 1

  percent_chance 25


number_of_objects 2

  end_random

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  min_distance_group_placement 12

  min_distance_to_players    40

  max_distance_to_players    120

}  

else

create_object WOLF

{ 

  number_of_groups          3

  set_loose_grouping

  start_random

  percent_chance 75


number_of_objects 1

  percent_chance 25


number_of_objects 2

  end_random

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  min_distance_group_placement 12

  min_distance_to_players    40

  max_distance_to_players    120

}  

endif

/* D'autres animaux sauvages. Les oiseaux n'ont aucun impact sur la partie mais embellissent la carte. */

create_object FORAGE

{ 

  number_of_groups           1    

  number_of_objects          5

  group_placement_radius     3

  set_tight_grouping

  set_gaia_object_only

  min_distance_to_players       19

  max_distance_to_players       120

  min_distance_group_placement  9

} 

create_object DEER

{ 

   number_of_objects 4

   group_variance 1

   set_loose_grouping

   set_gaia_object_only

   set_place_for_every_player

   min_distance_to_players       19

} 

if DESERT_MAP

create_object PALMTREE

{ 

  number_of_objects          30

  set_gaia_object_only

  set_scaling_to_map_size

  min_distance_to_players    8

} 

elseif ALPINE_MAP

create_object PINETREE

{ 

  number_of_objects          30

  set_gaia_object_only

  set_scaling_to_map_size

  min_distance_to_players    8

} 

elseif FROZEN_MAP

create_object SNOWPINETREE

{ 

  number_of_objects          30

  set_gaia_object_only

  set_scaling_to_map_size

  min_distance_to_players    8

} 

elseif ASIAN_MAP

create_object BAMBOO_TREE

{ 

  number_of_objects          30

  set_gaia_object_only

  set_scaling_to_map_size

  min_distance_to_players    8

} 

elseif TROPICAL_MAP

create_object PALMTREE

{ 

  number_of_objects          30

  set_gaia_object_only

  set_scaling_to_map_size

  min_distance_to_players    8

} 

else

create_object OAKTREE

{ 

  number_of_objects          30

  set_gaia_object_only

  set_scaling_to_map_size

  min_distance_to_players    8

} 

endif

/*  Ces arbres isolés sont situés près des bords de la carte. Les arbres isolés rendent la carte plus crédible que si elle proposait uniquement des forêts. */

if DESERT_MAP

create_object DORADO

{ 

  number_of_objects                   15

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  max_distance_to_other_zones         4

} 

create_object SNAPPER

{ 

  number_of_objects                   10

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  max_distance_to_other_zones         4

}  

elseif ALPINE_MAP

create_object SALMON

{ 

  number_of_objects                   15

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  max_distance_to_other_zones         4

} 

create_object SNAPPER

{ 

  number_of_objects                   10

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  max_distance_to_other_zones         4

}  

elseif FROZEN_MAP

create_object SALMON

{ 

  number_of_objects                   15

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  max_distance_to_other_zones         4

} 

create_object SNAPPER

{ 

  number_of_objects                   10

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  max_distance_to_other_zones         4

}  

elseif ASIAN_MAP

create_object TUNA

{ 

  number_of_objects                   15

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  max_distance_to_other_zones         4

} 

create_object SNAPPER

{ 

  number_of_objects                   10

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  max_distance_to_other_zones         4

}  

else

create_object DORADO

{ 

  number_of_objects                   5

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  max_distance_to_other_zones         4

} 

create_object TUNA

{ 

  number_of_objects                   10

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  max_distance_to_other_zones         4

} 

create_object SNAPPER

{ 

  number_of_objects                   10

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  max_distance_to_other_zones         4

}  

endif

create_object SHORE_FISH

{ 

  number_of_objects                   25

  set_scaling_to_map_size

  min_distance_group_placement         3

  set_gaia_object_only

} 

create_object MARLIN1

{ 

  number_of_groups                      5

  number_of_objects                     1

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  min_distance_group_placement          10

  max_distance_to_other_zones           7

}  

create_object MARLIN2

{ 

  number_of_groups                      5

  number_of_objects                     1

  set_scaling_to_map_size

  set_gaia_object_only

  min_distance_group_placement          10

  max_distance_to_other_zones           7

} 

/* Un de nos concepteurs connaît bien les poissons, ce qui explique cette diversité. Seuls le marlin et le poisson des côtes offrent des quantités de nourriture différentes. Les autres sont juste là pour mettre un peu de variété. */

/* ****************************************************** */

<ELEVATION_GENERATION>

create_elevation        7

{ 

if DESERT_MAP

  base_terrain                DIRT

elseif ALPINE_MAP

  base_terrain                GRASS2

elseif FROZEN_MAP

  base_terrain                SNOW

elseif ASIAN_MAP

  base_terrain                GRASS2

else           

  base_terrain                GRASS

endif

  number_of_clumps 

14

  number_of_tiles 

2000

  set_scale_by_groups

  set_scale_by_size           

} 

/* Vous remarquerez que les hauteurs doivent être placées sur un certain type de terrain, qui n'est autre que le terrain de base de la carte. Si vous utilisez beaucoup de types de terrain différents, il vous faudra peut-être plusieurs instructions distinctes pour les hauteurs. */

<CLIFF_GENERATION>

min_number_of_cliffs 5

max_number_of_cliffs 8

min_length_of_cliff  4

max_length_of_cliff  10

cliff_curliness      10

min_distance_cliffs  3     

/* Les falaises vont tout à fait sur les cartes terrestres, mais c'est tout de même sur les cartes des îles qu'elles rendent le mieux. */

/* ****************************************************** */

<CONNECTION_GENERATION>

create_connect_all_players_land

{ 

if FROZEN_MAP

  replace_terrain WATER         ICE

  replace_terrain MED_WATER     ICE

  replace_terrain DEEP_WATER    ICE

else

  replace_terrain WATER         SHALLOW

  replace_terrain MED_WATER     SHALLOW

  replace_terrain DEEP_WATER    SHALLOW

endif

/* Tous les membres d'une même équipe doivent être reliés en mode de jeu côtier. Les instructions précédentes transforment l'eau en glace ou en hauts-fonds afin de s'assurer que personne ne se retrouve isolé sur son île. Sur une carte de type archipel, certains joueurs peuvent tout à fait se retrouver sur leur propre île. */

  terrain_cost    WATER         7

  terrain_cost    MED_WATER     9

  terrain_cost    DEEP_WATER    15

  terrain_cost    FOREST        7

  terrain_cost    PINE_FOREST   7

  terrain_cost    PALM_DESERT   7

  terrain_cost    SNOW_FOREST   7

  terrain_cost    JUNGLE        7

  terrain_cost    SHALLOW       3

  terrain_cost    DESERT        2

  terrain_cost    DIRT          2

  terrain_cost    DIRT2         2

  terrain_cost    DIRT3         2

  terrain_cost    DIRT_SNOW     2

  terrain_cost    GRASS         2

  terrain_cost    GRASS2        2

  terrain_cost    GRASS3        2

  terrain_cost    GRASS_SNOW    2

  terrain_cost    SNOW          2

  terrain_cost    BEACH         7

  terrain_size    WATER         2       1

  terrain_size    MED_WATER     2       1

  terrain_size    DEEP_WATER    2       1  

  terrain_size    GRASS         0       0

  terrain_size    GRASS2        0       0

  terrain_size    GRASS3        0       0

  terrain_size    GRASS_SNOW    0       0

  terrain_size    SNOW          0       0

  terrain_size    DIRT          0       0

  terrain_size    DIRT2         0       0

  terrain_size    DIRT3         0       0

  terrain_size    DIRT_SNOW     0       0

  terrain_size    SNOW_FOREST   0       0

  terrain_size    FOREST        0       0

  terrain_size    PINE_FOREST   0       0

  terrain_size    PALM_DESERT   0       0

  terrain_size    JUNGLE        0       0

  terrain_size    DESERT        0       0

} 

/* Le coût du terrain (terrain_cost) a pour but d'essayer de faire en sorte que les liaisons passent par les zones dégagées plutôt que par les forêts (ce qui ne serait pas très crédible, à moins que ces liaisons prennent la forme de routes, comme dans la Forêt Noire). */
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