Fichier d’aide 

Editeur de scénarios

(
Avec l’éditeur, vous pouvez faire vos propres épopées grecques. Ce guide vous dira tout sur la manière de mener à bien vos scénarios.

Traduction de theimperial et -={warlock}=-
Avant de commencer   Etapes   Carte du monde
AVANT DE COMMENCER

Premièrement, prenez une feuille et un stylo, vous en aurez besoin.

Avant de commencer la création de votre aventure, réfléchissez. Comment allez-vous structurer le scénario… ? Voici quelques questions à vous poser avant de commencer:
1. D’abord, que voulez-vous que le joueur atteigne comme objectifs? Voulez-vous faire de la cité une puissance économique ou militaire ? Peut-être voulez-vous tester les compétences diplomatiques du joueur, à moins que ce ne soit les talents de planificateur, d’architecte ou d’industriel… Peut-être voulez-vous combiner un peu de tout cela. Mais bon, vous devez avoir une idée bien précise du challenge que vous voulez proposer au joueur, et cela vous aidera beaucoup pour créer votre scénario. 

2. Maintenant que vous avez le challenge central en place, quels obstacles allez-vous dresser sur le chemin du joueur. Disons que vous voulez qu’il gagne beaucoup de drachmes. Vous pouvez rendre cela très facile en lui donnant tous les ingrédients nécessaires (mines d’argent, beaucoup de ressources coûteuses à disposition, beaucoup d’alliés, de vassaux et de colonies qui achètent...). Mais vous pouvez le rendre plus difficile, en limitant les ressources du joueur, ne lui permettant que quelques opportunités d’export, et créer des évènements pour interrompre le commerce... 

Plus il y aura d’obstacles, plus votre aventure sera difficile, et plus elle sera passionnante. 

3. Qui sont les autres personnages de votre aventure? Vous pouvez faire intervenir Dieux, Monstres et Héros pour améliorer le scénario. Vous pouvez les utiliser pour faciliter la tâche au joueur ou au contraire, pour la lui rendre plus  ardue. Vous pouvez également décider pour les autres cités, seront-elles alliées, ou rivales. Les Alliés aideront le joueur et les rivaux essaieront de lui corser la tache. Songez aux productions et aux demandes de chaque cité, sachant qu’au total, il doit y avoir au maximum 4 produits (par exemple une cité peut acheter 4 sortes de biens et ne pas en vendre, ou en acheter 3 et en vendre 1…).

4. Créez une histoire. Vous avez un personnage principal -le joueur. Vous avez un terrain. Et vous avez des obstacles. Maintenant, il faut relier ces éléments ensemble, pour former une histoire. Utilisez l’histoire pour expliquer au joueur pourquoi il se passe tel ou tel évènement… Laissez  courir votre imagination.

Il temps de se demander combien d’épisodes va comporter votre scénario, et quels seront les objectifs pour chacun d’eux.

Vous n’avez pas forcément besoin de suivre tous les conseils donnés en haut. Peut-être avez- vous une idée ou un mythe en tête. Allez-y !  

UN DEBUT RAPIDE
Voici des conseils pour vous aider à poursuivre sur la bonne voie :

1. Après avoir écrit le plan de votre scénario sur papier, commencez par créer la carte du monde. Ajoutez toutes les villes qui joueront  un rôle dans votre scénario. Si vous en avez besoin, vous pourrez toujours retourner et ajouter d’autres cités plus tard. Mais il serait plus pratique d’avoir la carte de Grèce prête avant d’entreprendre autre chose. 

2. Une fois votre carte du monde prête, créez le terrain de votre cité mère. 

3. Ajoutez d’autres épisodes si nécessaire, et déterminez la progression de chaque épisode.

4. Réglez tous les paramètres de chaque épisode.

5. Ecrivez un peu de texte pour chaque épisode, pour le titre de l’aventure, l’introduction et la victoire. Créez des fichiers MP3 si vous voulez narrer vos textes. Sélectionnez également une image Bitmap.

6. Créez l’aventure à partir du menu « File ». 

7. Jouez à votre aventure! Sortez de l’éditeur de scénarios, et allez à « Devenir le Maître de l’Olympe ». Après avoir entré votre nom, allez dans scénarios personnalisés, et cliquez sur l’Aventure. 

LE MENU PRINCIPAL

Le menu principal de l’éditeur est le centre de contrôle de votre scénario. A partir de là, vous pouvez accéder aux infos de tous les épisodes de votre scénario et déterminer la face du monde Grec.

La Première chose que vous devriez faire, c’est éditer la carte du monde Grec. Cliquez sur 'Edit World Map' pour commencer.

EDITER LA MAPPEMONDE

Quand vous cliquez sur le bouton Modif. Mappemonde', une carte vierge de la Grèce apparaît. Quatre onglets vous aideront à la créer: ‘Ajouter/Déplacer Cités et régions’, Propriétés Cités et Régions, ‘Propriétés Commerce’ et ‘Propriétés Monde’.

AJOUTER,DEPLACER,SUPPRIMER UN OBJET
PROPRIETES DES CITES: L'ESSENTIEL
PROPRIETES DES CITES : SPECIFICITES
PROPRIETES DU COMMERCE
PROPRIETES DU MONDE
AUTRES OUTILS DE LA CARTE DU MONDE
AJOUTER,DEPLACER,SUPPRIMER UN OBJET

La première chose à faire, c’est de remplir la carte avec les cités, en incluant la cité mère et les colonies du joueur, qui participent à votre aventure. 

Pour placer des cités sur la carte, cliquez sur le premier onglet : ‘Ajouter/Déplacer Cités et régions’ et cliquez sur 'Ajouter Cité'. Ensuite, cliquez sur l'endroit sur la carte où vous voulez placer la cité. Continuez à cliquer pour placer toutes vos cités.

Maintenant ajoutez quelques noms de région à la carte. En sélectionnant le premier onglet , cliquez sur 'Ajouter Région' et cliquez sur l'endroit où vous voulez que le nom de la région apparaisse. 

Pour ajouter une cité ou une région cliquez sure 'Déplacer'. Si l'objet qui est entouré est celui que vous voulez déplacer, cliquez sur le nouvel endroit. Sinon, cliquez-droit  pour désélectionner l'objet, puis cliquez-gauche sur l'objet que vous voulez déplacer. L'objet devient entouré, cliquez sur le nouvel endroit pour le déplacer.

Si vous voulez supprimer une cité, assurez-vous qu'elle est entourée (donc, qu'elle et sélectionnée), puis cliquez sur le bouton ‘Supprimer l’objet sélectionné' situé en bas du panneau de contrôle (il représente une maison avec un X à côté). Si vous voulez supprimer toutes les cités, et ainsi vider la carte, cliquez sur le bouton ‘Supprimer tous les objets' (il représente un paysage avec un X à côté).

PROPRIETES DES CITES: L'ESSENTIEL

Maintenant que vous avez placé quelques cités sur la carte, il est temps de leur donner des caractéristiques uniques. Sélectionnez le second onglet 'City Properties' et sélectionnez une cité en cliquant dessus. Plusieurs boutons apparaissent, en dessous des onglets. Utilisez-les pour ajuster les propriétés des cités. 

Voici quelques caractéristiques que vous devez définir pour toutes les cités: 

-->NOM DE LA CITE. Cliquez sur ce bouton pour choisir un nom pour la cité sélectionnée. Vous devez prendre un nom à partir de la liste proposée. Vous ne pouvez pas donner vos propres noms. 

-->EMPLACEMENT DU NOM.  Cliquez sur ce bouton pour changer la position de l'étiquette. Ceci n'a aucun effet sur le jeu. 

-->TYPE DE CITE.  Ceci détermine la place de la cité dans le monde du joueur. Pour choisir un type de cité, cliquez sur le bouton qui apparaît au dessous de 'Chef' (le bouton devrait afficher 'Cité étrangère').  Les types sont Cité Mère, Notre colonie, Cité lointaine, Cité étrangère. Les boutons du panneau de contrôle changent avec le type de cité que vous avez choisi. Tout cela est détaillé plus bas.

Deux autres boutons apparaissent également, sans poser de problème, selon le type de cité:

-->NUMERO DE LA CITE. Chaque cité a son propre numéro. Vous utiliserez ces numéros pour planifier les différents évènements de votre scénario. Zeus attribue automatiquement un numéro à chaque cité placée sur la carte.

Vous pouvez utiliser le bouton 'Numéro Cité' pour sélectionner une cité pour l'éditer. Cliquez sur 'Numéro Cité' et entrez le numéro de la cité que vous voulez éditer. Les information pour cette cité seront listées dans le panneau de contrôle.

-->ROUTES AFFICHEES/ROUTES MASQUEES. Utilisez ce bouton pour vous aider à créer vos routes. Editer des routes peut être brouillon si vous les voyez toutes au même moment. Pour faciliter la vue, cliquez sur  'Routes Affichées'  pour le transformer en 'Routes Masquées'.  Toutes les routes vont disparaître de la carte.  Vous aurez plus d'infos sur les routes plus bas.

PROPRIETES DES CITES : SPECIFICITES

Ci dessous les différentes décisions que vous pouvez faire pour chaque type de cité.  

Cité Mère   Colonies   Cités Etrangères   Cités lointaines   Lieux enchantés   Régions   Haut de Page
-->NOTRE CITE.  La cité que vous avez désignée comme Cité mère sera la base du joueur, tout au long du scénario. Vous ne pouvez en désignez qu'une seule, et tout scénario doit commencer là.

Vous devez choisir un nom de chef pour votre cité mère. Ce nom apparaîtra lorsque le joueur établira une colonie. Pour choisir un nom de leader,  cliquez sur 'Leader Name' et choisissez une nom de la liste. Vous ne pouvez donner d'autre nom.

-->NOTRE COLONIE.  Ces cités sont déjà des colonies lorsque le joueur commence le scénario, ou sont des sites potentiels.

Vous devrez, en plus, désigner beaucoup de propriétés pour les colonies:

D'abord, choisissez un nom de leader, en cliquant sur Chef' et en choisissant un nom dans la liste. Cette personne dirigera la colonie quand le joueur n'y sera plus.

En dessous du bouton ‘Chef' se trouve un bouton pour choisir la nationalité de la cité. Les Colonies sont toujours Grecques, donc ça n'a pas d'importance.

En dessous du bouton 'Type de cité' et 'Nationalité', se trouve le bouton 'Actif/Inactif'. Cliquez sur bouton pour choisir Actif ou Inactif. Si vous choisissez 'Actif', votre colonie sera visible et fonctionnera dès le début de l'aventure, comme si le joueur l'avait déjà établie. Si vous voulez que le joueur établisse la colonie au cours de l'aventure, choisissez 'Inactif'. La colonie ne sera visible que lorsque le joueur l'aura fondée. 

Maintenant, décidez si la colonie paie ou ne paie pas de tribut, en cliquant sur le bouton ' Statuts Tribut '. Si vous le mettez en position 'Aucun Tribut', la colonie ne paiera jamais de tribut au joueur. Mettez 'Payer Tribut'. Ensuite choisissez les Quantités et la Nature du tribut à verser. Au dessus du bouton 'Paie', se trouvent les paramètres 'Rec,'. Le joueur ne paie jamais de tribut à une colonie, donc ce bouton n'est pas à régler. 

Maintenant décidez de la force militaire de la cité.  Vous avez le choix entre les forces allant de 1 à 6. A 6, la cité ne peut jamais être conquise. Vous pouvez toujours ajuster la force militaire des cités durant la partie en utilisant un évènement du type ‘Intensification Militaire/Déclin Militaire'. 

Gardez en tête qu'une cité se forge militairement avec du temps. Vous ne devrez pas choisir une trop forte puissance militaire dès le début, mais plutôt faire évoluer les forces militaires des cités.

En dessous du bouton ' Puissance Militaire ' se trouve le bouton 'Puissance Economique'. Cette option s'échelonne de 1 à 5. 5 est bien entendu le taux économique le plus fort. Vous pouvez toujours ajuster la force économique des cités durant la partie en utilisant un évènement du type 'Prospérité Economique/Récession Economique'.

Ensuite, décidez quelle sera l'opinion d'une cité au début de l'aventure, ou quand elle devient active. La Faveur s'échelonne de 1 à 100, avec, pour 1 la faveur la plus basse.

Maintenant choisissez ce que la cité vend et achète. Chaque cité peut s'occuper d'au maximum 4 sortes de biens ( le total des ventes et des achats ne doit pas dépasser 4). Cliquez sur les cases vides pour choisir les quantités et les sortes de biens commercialisés. Un niveau d'échange minimum est de 12 unités par an, un niveau d'échanges moyen est de 24 unités par an et un niveau d'échanges soutenu est de 36 unités par an. Vous pouvez toujours ajuster la quantité d'échanges des cités durant la partie en utilisant un évènement du type 'Demande en hausse' ou 'Demande en baisse’. 

Vous devriez maintenant avoir une colonie complètement faite et opérationnelle!

-->CITE ETRANGERE.  Vos alliés, rivaux et vassaux sont des cités étrangères. Voici les autres caractéristiques à régler:

La plupart des paramètres des cités étrangères sont les mêmes que celle des colonies. D'abord, décidez du nom du chef en cliquant sur le bouton 'Leader' et en choisissant un nom de la liste. Ensuite choisissez la nationalité de la cité grâce au bouton 'Nationalité'.  Vos choix sont Grecque, Troyenne, Perse, Centaure et Amazone.

En dessous du bouton ' Type de Cité ' et 'Nationalité', se trouve le bouton 'Actif/Inactif'. Cliquez sur bouton pour choisir Actif ou Inactif. Si vous choisissez 'Actif', la cité sera visible et fonctionnera dès le début de l'aventure. Si vous voulez que le joueur découvre la cité au cours de l'aventure, choisissez 'Inactif'. Si une cité est inactive, le joueur ne peut communiquer avec elle.

Vous pouvez décider d'activer une cité au cours du jeu.

Près du bouton 'Active/Inactive' se trouve un bouton qui permute entre  'Visible' et 'Invisible.'  Une cité visible apparaît sur la carte tandis qu'une cité invisible n'apparaît pas. Si vous voulez qu'une cité invisible rejoigne le monde, cliquez sur le bouton d'évènements 'Cité Apparaît'. Les cités invisibles ne peuvent interagir avec le joueur. 

Maintenant choisissez la relation entre votre cité mère et la cité. Les cités étrangères peuvent être rivales, vassales ou alliées. 

Si la cité est un rival, vous pouvez choisir de lui faire recevoir un tribut dès le début de l'aventure. Pour cela, assurez-vous que le bouton 'Statuts Tribut' affiche 'Rec'. Si vous ne voulez pas qu'elle reçoive de tribut, mettez 'Aucun Tribute'. Ainsi le joueur ne paiera pas de tribut au rival sauf si ce dernier conquit sa cité.

Si vous choisissez un vassal, vous pouvez décider si la cité paie ou ne paie pas de tribut au joueur. Cliquez sur 'Statuts Tribut' jusqu'à ce que s'affiche ce que vous souhaitez. 

Enfin, si vous choisissez un allié, le bouton 'Statuts Tribut' est automatiquement mis sur 'Aucun Tribute.'  

Si vous voulez qu'un allié devienne un jour vassal, vous devez régler le tribut que le joueur recevra (près de 'Rec'). Ce tribut devra toujours être en drachmes. 

Maintenant décidez de la force militaire de la cité.  Vous avez le choix entre les forces dallant de 1 à 6. A 6, la cité ne peut jamais être conquise. Vous pouvez toujours ajuster la force militaire des cités durant la partie en utilisant un évènement du type 'Intensification Militaire/Déclin Militaire'. 

Gardez en tête qu'une cité se forge militairement avec du temps. Vous ne devrez pas choisir une trop forte puissance militaire dès le début, mais plutôt faire évoluer les forces militaires des cités.

En dessous du bouton 'Puissance Milit' se trouve le bouton ‘Puissance éco'. Cette option s'échelonne de 1 à 5. 5 est bien entendu le taux économique le plus fort. Vous pouvez toujours ajuster la force économique des cités durant la partie en utilisant un évènement du type ' Prospérité Economique / Récession Economique'.

Ensuite, décidez quelle sera l'opinion d'une cité au début du scénario, ou quand elle deviendra active. La Faveur s'échelonne de 1 à 100, avec, pour 1 la faveur la plus basse.

Maintenant choisissez ce que la cité vend et achète. Chaque cité peut s'occuper d'au maximum 4 sortes de biens ( le total des ventes et des achats ne doit pas dépasser 4). Cliquez sur les cases vides pour choisir les quantités et les sortes de biens commercialisés. Un niveau d'échange minimum est de 12 unités par an, un niveau d'échanges moyen est de 24 unités par an et un niveau d'échanges soutenu est de 36 unités par an. 

Vous pouvez toujours ajuster la quantité d'échanges des cités durant la partie en utilisant un évènement du type 'Demande en hausse' ou ‘Demande en baisse'. 

Vous devriez également choisir cette option pour les rivaux. En effet, si l'un d'entre  eux décide de devenir allié ou vassal, il pourra commercer avec le joueur.

C'est tout ce dont vous avez besoin à propos des alliés, rivaux et vassaux.

-->CITE LOINTAINE.  Une cité lointaine commerce avec le joueur mais n'intervient pas politiquement.

Réglez les informations de base, puis cliquez sur 'Chef'  pour choisir un nom de chef dans la liste. En dessous du bouton 'Chef'  se trouve un bouton pour changer l'apparence de la cité lointaine. Quand vous cliquez sur ce bouton, une série de points apparaissent. Cliquez sur l'un de ces points, et une flèche émerge depuis la cité lointaine, pointant vers la direction spécifiée. 

Ensuite, choisissez si la cité est active ou inactive au début du scénario, et si la cité est visible ou invisible.

Maintenant choisissez ce que la cité vend et achète. Chaque cité peut s'occuper d'au maximum 4 sortes de biens ( le total des ventes et des achats ne doit pas dépasser 4). Cliquez sur les cases vides pour choisir les quantités et les sortes de biens commercialisés. Un niveau d'échange minimum est de 12 unités par an, un niveau d'échanges moyen est de 24 unités par an et un niveau d'échanges soutenu est de 36 unités par an. 

-->LIEU ENCHANTE.  Les Lieux enchantés sont les demeures des monstres et autres créatures mythiques. D'habitude, un lieu enchanté est la destination d'une quête. Les Lieux enchantés ne sont pas actifs, et n'ont rien à partager avec les autres cités.

Vous devez décider si le lieu enchanté est visible ou pas au début du scénario. Rappelez-vous, vous pouvez toujours utiliser les évènements pour faire apparaître ou disparaître (ou activer/désactiver) une cité durant le scénario. 

Un lieu enchanté ne peut seulement être actif/inactif, visible/invisible et la destination d'une quête.

-->NOM DE REGION.  Quand l'onglet 'Propriétés Cités’ est sélectionné, vous pouvez changer le nom d'une région. Cliquez sur une région pour la sélectionner, et un bouton contenant le nom de la région apparaît sur le panneau de contrôle. Cliquez sur ce bouton, et choisissez un nouveau nom depuis la liste proposée. 

PROPRIETES COMMERCE

Cliquez sur l'onglet ‘Propriétés Commerce' pour ajuster les routes qui relient les cités entre elles. Ce sont les itinéraires que n'importe qui (héros, trirème, armée, etc) suit quand il voyage d'une cité à une autre. 

Pour voir les routes entre les cités, soyez sûr que 'Routes Affichées' est spécifié pour l'ensemble des cités en question. Pour plus d'infos à propos des routes, allez voir Routes Affichées/Routes Masquées,' plus haut.   

Zeus trace automatiquement une route droite entre deux cités. Si vous voulez retracer une route, assurez-vous que vous avez sélectionné l'onglet Propriétés Commerce', puis cliquez sur une route. Les noms des deux cités connectées par la route apparaît sur le panneau de contrôle. Ensuite, cliquez encore sur la route pour ajouter un point de passage. Cliquez sur ce point et déplacez votre souris pour le déplacer à un nouvel endroit, pour changer l'aspect de la route. Vous pouvez placer jusqu'à 48 points de passage pour une route.

Pour replacer un point de passage, cliquez-droit dessus. Vous ne pouvez déplacer ce point au début ou à la fin de la route.

Par défaut, toutes les routes de la carte sont des routes terrestres. Pour passer d'une route terrestre à une route maritime, sélectionnez la route en cliquant dessus. Ensuite, cliquez sur le bouton qui affiche 'Routes Terrestres.' Ce bouton se transforme en 'Routes Maritimes' si vous cliquez dessus, et la route devient bleue.

Durant la partie, le joueur ne verra que les routes qui vont vers sa cité (colonie ou cité mère), depuis les autres cités du monde. Il ne verra pas les routes qui relient les autres cités entre elles. Parce qu'elle ne sont pas visible par le joueur, ces routes ne doivent pas être forcément bien faites, mais vous devriez vous assurer que c'est le bon type de route (terrestre ou maritime). Sinon, vous verrez des soldats marcher sur la mer!

PROPRIETES DU MONDE 

Cliquez sur l'onglet 'Propriétés Monde’ pour fixer les prix des biens. Vous pouvez changer un prix en cliquant dessus et en entrant un prix sur le clavier à chiffres qui apparaît. Si vous voulez remettre les prix par défaut, cliquez sur le bouton ‘Redéfinir les Prix’.

Vous pouvez également changer l'image qui apparaît sur le coin en bas à gauche de l'écran. Cliquez sur les flèches qui se trouvent de chaque côté de Sélect. Mappemonde' pour sélectionner une image. 

Après avoir fini de créer la carte du monde, cliquez sur le bouton ‘Enregistrer Carte'  (le bouton avec une croix du type Nike près d'une maison, d'un arbre et d'une rivière). L'information est enregistrée, et vous retournez directement au menu principal. Vous pouvez également enregistrer à partir du Menu 'Fichier’.

AUTRES OUTILS DE LA CARTE DU MONDE

Il y a quelques outils à votre disposition pour vous aider à créer votre Carte du Monde. La plupart de ces outils se trouvent dans le menu 'File'.

Si vous avez fait quelques erreurs dans votre carte, vous pouvez choisir ‘Restaurer Carte’ pour revenir en arrière, à votre dernière sauvegarde. Vous pouvez aussi importer une carte depuis un autre scénario. Bien sûr, vous pouvez sauvegarder la carte depuis le Menu 'Fichier', et aussi revenir au menu principal.

Le Menu Options règle  les options d'affichage et de son, et le Menu Aide vous donne l'accès à ce fichier.

TERRAIN DE LA CITE

Maintenant que vous avez paramétré le monde du joueur, il est temps de concevoir les zones où le joueur construira des cités. Vous devrez concevoir un terrain pour la cité mère du joueur et pour tous les sites de colonie. 
Pour commencer à concevoir le terrain de la cité mère du joueur, cliquez sur le bouton 'Modif. Carte Cité Mère. Une étendue de terre déserte et plate apparaît. 
Avant de commencer à mettre tous les dispositifs du terrain, décidez de la taille du terrain. Allez au menu 'Fichier' et choisissez  'Nouvelle Carte', puis, indiquez une taille depuis la liste fournie. Vos choix sont 'Minuscule', Petite', 'Moyenne', 'Grande', 'Très Grande' et 'Enorme'. La carte par défaut est moyenne. 
Maintenant, créez la carte de votre choix! Commencez par choisir un pinceau, puis un type de terrain. Ensuite, peignez le terrain sur la carte en maintenant le bouton gauche de la souris enfoncé et la déplaçant. 
Les onglets sur le Panneau de Contrôle contiennent tout ce dont vous aurez besoin pour créer la carte: 

-->PINCEAU. Cliquez sur l'onglet 'Pinceau' pour choisir une taille de pinceau. Employez les grandes tailles de pinceau couvrir de grandes zones de terrain, et employez les tailles plus petites de pinceau pour des détails fins. 

-->TERRE VIDE. Les joueurs construiront la majeure partie de leurs bâtiments sur ce type de terrain. 

Quand vous commencez une nouvelle carte, tout le terrain est vide, et vous ne noterez aucun effet si vous essayez de placer la terre vide supplémentaire. La terre vide est un moyen d'effacer la plupart des autres types de terrain que vous mettrez.
-->FORÊT. Les joueurs peuvent tirer des planches de bois des arbres. Choisissez l'onglet 'Forêt', puis traînez la souris en maintenant le bouton gauche enfoncé pour faire apparaître des arbres. 

Si vous voulez que les joueurs produisent du bois, n'oubliez pas de placer le bois comme 'ressource de la cité'.

-->EAU. Il y a trois types de terrain d'eau: eau, plage et marais. 

L'eau peut accueillir oursins et poissons. Vous  devez aussi avoir de l'eau dans la cité si vous voulez que le joueur puisse commercer par voie maritime, ou qu'il soit attaqué par une flotte, Poséidon, Scylla ou Kraken. Mais assurez-vous que l'eau est au gord de la carte. Autrement, vous ne pourrez pas placer les points d'entrée et de sortie (voir ci-dessous). 

En plaçant des cours d'eau, n'oubliez pas de créer quelques sections de littoral droit. Autrement, les joueurs ne pourront pas placer de bâtiments tels que les docks, quais de Trirèmes, parc à oursins et pêcheries. En outre, assurez-vous que ces côte rectilignes ne sont pas dans un cours d'eau trop étroit. Veillez à donner au joueur la place suffisante pour que ses bateaux manœuvrent; autrement, les bateaux chavireront. 

Vous pouvez placer la plage sablonneuse n'importe où, mais elle semble la plupart de raisonnable de le placer près de l'eau. Gardez à l'esprit que les joueurs ne peuvent construire aucun bâtiments sur le sable. Seulement des routes peuvent être construites sur le sable. Si vous voulez que le joueur construise une route qui va du terrain normal sur le sable, assurez-vous qu'il y a une section droite entre les deux types d'un terrain. Rien ne peut être établi sur des marais. Vous pouvez employer des marais pour créer des obstacles pour le joueur ou pour des raisons purement esthétiques
Vous pouvez placer des plages n'importe où, mais il semble plus raisonnable de les placer près de l'eau. Gardez à l'esprit que les joueurs ne peuvent construire aucun bâtiments sur le sable, mis à part les routes.  Si vous voulez que le joueur construise une route qui va du terrain normal vers le sable, assurez-vous qu'il y a une section droite entre les deux types de terrain. 
Rien ne peut être établi sur des marais. Vous pouvez employer des marais pour créer des obstacles au le joueur ou pour des raisons purement esthétiques.  

-->PRÉ. Le pré est une terre fertile où les joueurs construisent des fermes et plantent les oliviers et les vignes. Les moutons et les chèvres s'alimentent également sur le pré. Assurez-vous de placer des ressources de la cité si vous voulez que le joueur puisse se servir du pré. 

-->POINTS PECHE ET OURSINS. Cliquez sur cet onglet pour placer quelques points de pêche et d'oursins dans les eaux de la cité. Ce sont les points où les poissons et les oursins apparaîtront. 

Pour placer un point pêche, cliquez sur un des boutons 'point de pêche '. Apportez le carré qui apparaît au-dessus d'un cours d'eau. Si vous avez choisi une bonne place, vous verrez un bloc vert. Cliquez  sur le bouton gauche de votre bouton de souris pour placer le point. 

Les oursins vivent dans les eaux peu profondes, le long de la côte. Pour placer un point d'oursins, cliquez sur l'un des boutons 'Pt. Oursin'. Déplacez le carré qui apparaît près de la côte. Si le carré devient vert, c'est que vous avez sélectionné un site approprié pour un point d'oursins. Cliquez sur le bouton gauche de la souris pour placer le point. 

En plaçant les points d'oursins, assurez-vous qu'il y a moyen de passer du point d'oursins à une côte droite (pour placer des parcs à oursins). Les ramasseurs d

d'oursins n'iront pas traverser les eaux profondes; tenez-en compte en créant votre carte. 

Pour localiser un point que vous avez déjà placé, choisissez l'onglet 'Point pêche et oursins' et double-cliquez sur le bouton qui indique le point voulu. Vous pouvez déplacer le point choisi en cliquetant sur un autre emplacement. 

Pour enlever tous les points pêche et oursins que vous avez placés, choisissez le menu 'Réinitialiser' et choisissez 'effacer points de pêche' le spécialiste clair de poissons. Tous les points de poissons et d'oursins disparaissent. 

Assurez-vous de spécifier le poisson ou les oursins comme ressource de la cité  de sorte que le joueur puisse en produire. 

-->ROCHE. Cliquez sur cet onglet pour placer les divers types de roche sur la carte de la cité. La roche ordinaire, la roche contenant de l'argent, la roche contenant du cuivre et les falaises sont placées comme n'importe quel autre terrain. Choisissez une taille de pinceau, puis cliquez sur le type de roche que vous voulez placer. Cliquetez et traînez votre souris au-dessus de la zone sur la carte où vous voudriez la roche. Rappelez-vous, le joueur ne peut pas construire sur la roche, et les immigrés, émigrants et autres passants ne peuvent marcher au-dessus des roches. 

Les carrières sont placé un peu différemment que les autres types de roche. Quand vous choisissez la carrière, une grande grille verte apparaît. C'est la taille minimum d'une carrière. Placez la grille au-dessus de la zone de la carte où vous voulez placer la carrière, et cliquez pour mettre la carrière en place. Pour agrandir la carrière, déplacez la grande grille à côté de la carrière que vous avez placée et cliquez encore. 
Quand vous placez une carrière, elle apparaît comme si le site de carrière a été creusé. Quand le joueur entre dans la cité,  elle apparaîtra comme d'habitude, gris-blanchâtre et plate.

Pour effacer un site de carrière, veillez d'abord à choisir 'carrière'. Quand la grille verte apparaît, placez-la au-dessus de la carrière à effacer. Maintenez la touche  CTRL appuyée et cliquez. La carrière disparaîtra.
N'oubliez pas de placer 'marbre' dans les ressources de cité si vous voulez que le joueur puisse extraire le marbre et le bronze. Pour extraire l'argent, assurez-vous que l'atelier de monnayage est accepté (panneau 'Bâtiments Autorisés').   
--> BROUSSAILLES. Les broussailles ajoutent de la variété à la carte. Les gens peuvent marcher dessus, et les joueurs peuvent construire dessus. Pour en placer, commencez par cliquer sur l'onglet 'Broussailles'.

 Déplacez le curseur vers la zone de la carte où vous voulez placer les broussailles et cliquez. Une zone pâle de broussailles apparaît. Pour augmenter la densité des broussailles, maintenez votre bouton de souris appuyé et déplacez  le curseur au-dessus de la zone. Le terrain s'obscurcira. Pour diminuer la densité des broussailles, maintenez la touche CTRL appuyée et cliquez sur votre bouton de souris. 

Vous pouvez également donner un aspect plus normal. Maintenez la touche ALT Tout en en plaçant les broussailles. Les broussailles seront plus denses au centre et deviendront graduellement moins denses vers les bords.

-->ELEVATION. Cliquez sur cet onglet pour changer l'altitude du terrain. Par défaut, la terre de la cité n'est pas élevée du tout. Quand vous cliquez sur cet onglet, les boutons suivants apparaissent:
----> Surélever le terrain. Pour surélever un morceau de terre d'un niveau, choisissez le bouton 'Surélever le terrain''. Cliquez, ou cliquez et faites glisser la souris au-dessus de la zone de la carte que vous voulez surélever. 

----> Abaisser le terrain. Pour abaisser la terre d'un niveau, cliquez sur le bouton ' Abaisser le terrain' . Cliquez alors sur une terre élevée. L'altitude de la terre choisie est réduite d'un niveau. 
----> Surélever le Terrain  de deux niveaux. Pour élever un morceau de terre vers le haut de deux niveaux, cliquez sur le bouton  ' Surélever le Terrain  de deux niveaux '. La terre que vous avez choisie est élevé deux niveaux. 
----> Abaisser le Terrain  de deux niveaux.  Cet outil réduit l'altitude de la terre de deux niveaux. Choisissez la terre que vous voulez abaisser en cliquant dessus. Assurez-vous que la terre que vous avez choisie a été élevée d'au moins deux niveaux. 
---->Rampe d'accès. Les Rampes d'accès donnent l'accès aux citoyens à des altitudes plus élevées. Les rampes d'accès joignent une zone de la terre dont l'une est plus élevée que l'autre. 

Pour construire une rampe d'accès, cliquez d'abord sur le bouton ' Rampe d'accès '.  Déplacez le bloc qui apparaît vers une zone adjacente à deux zones d'élévation différentes, jusqu'à ce que le carré devienne vert. Cliquez sur votre bouton de souris pour placer la rampe.  Si le bloc est toujours rouge, trouvez un autre emplacement. 
---->Définir un niveau d'élévation. Si vous voulez surélever ou abaisser une grande partie du terrain d'un niveau particulier, utilisez 'Def Niv Elév .' Quand vous cliquez sur ce bouton, un taux d'altitude apparaît sur le panneau de contrôle. Appuyez sur la touche  ' + ' (du clavier) pour augmenter l'altitude et sur  ' - ' pour diminuer l'altitude. Vous pouvez augmenter l'altitude jusqu' à quinze niveaux, mais une telle augmentation pourrait causer des problèmes d'apparence . 
 ---->Mi-Pente. 'Mi-Pente' est utilisée sur le terrain qui a été élevé d'un niveau. Quand vous appliquez 'mi-pente', la falaise s'épaissit de deux cases, au lieu d'une. Vous pouvez placer une rampe d'accès au-dessus des falaises 'mi-pentes'. 

Il peut être facile de créer des terrains surélevés qui ne soient pas très beaux à voir.  Soyez patients, et employez les différentes tailles de pinceau et les différents niveaux d'altitude pour remplacer les falaises défaillantes. N'oubliez pas de régénérer la carte souvent en cliquetant sur le bouton 'Aplanir élévations' dans le menu 'Réinitialiser' ! 

Autre chose à  noter à propos des élévations de terrain, cela ne fonctionne pas très bien s' il est placé à côté de l'eau. Assurez-vous juste qu'un autre type de terrain sépare l'eau des falaises rocheuses. En outre, les désastre (voir ci-dessous) ne fonctionnent pas bien quand il sont placé sur ou à côté d'un terrain élevé.

-->DÉSASTRES. Cliquez sur l'onglet 'Désastres' pour projeter où les désastres normaux se produiront. Il y a deux étapes pour projeter un désastre: peindre la zone de désastre sur la carte et projeter l'événement 'désastre'. Voici ce que vous devez savoir sur la peinture des zones de désastre:
 ---->Séismes. Placez les fissures des séismes sur la carte comme vous placeriez n'importe quel autre terrain. Choisissez 'Séisme', et dessinez la fissure du séisme sur la carte en cliquant et en traînant la souris. Le petit pinceau, qui fait les fissures les plus attrayantes, est choisi automatiquement quand vous choisissez 'Séisme'. 

Après avoir dessiné la faille, placez un point de désastre quelque part le long de la fissure. Le tremblement de terre commence à partir de ce point, à moins que la fissure s'étende au bord de la carte. En ce cas, le séisme commence au bord et s'étend à l'intérieur de la carte. Même si votre fissure de séisme s'étend au bord, vous devez toujours placer un point de désastre quelque part le long de la fissure. Soyez sûr d'e noter  le numéro du point de désastre. Vous aurez besoin de lui plus tard quand vous projetez l'événement 'Séisme'. 

---->Lave. Choisissez une taille de brosse et choisissez 'lave' pour peindre une partie de ce terrain sur la carte. La carte que vous créez devient rouge, mais semblera normale quand le joueur commencera l'aventure. 

Après que vous ayez décidé où la lave coulera, placez un point de désastre. La lave éclate en ce point, à moins que vous ne mettiez la lave au bord de la carte où au dessus d'une faille de séisme. Si vous la mettez au bord de la carte, la lave coulera depuis le bord. Si la lave va au-dessus d'une fissure de tremblement de terre, elle éclatera depuis la fissure, à condition que vous projetiez un événement 'séisme' avant l'évènement 'lave'. 

Indépendamment d'où l'écoulement de lave commence, vous avez besoin d'un point de désastre. Assurez-vous juste que le point de désastre pour la lave n'est pas sur une fissure de tremblement de terre. Le programme suppose que n'importe quel point de désastre placé sur une fissure est pour un séisme, et il ne permettra pas à la lave de découler du point du désastre d'un tremblement de terre. 

Gardez à l'esprit que quand la lave refroidit, elle rend la terre inutilisable. Faites attention à ne pas enlever trop de la terre utilisable au joueur.

---->Raz-de-marée. Pour qu'un raz-de-marée se produise, choisissez le bouton ' Raz-de-marée' et peignez une zone de raz-de-marée sur la carte. Puis, placez un point de désastre dans la zone de raz-de-marée. Le désastre commence depuis ce point, à moins que... Si vous étendez la vague de marée au bord de la carte, alors le désastre commencera là. Ou, la vague de marée commencera de l'eau si n'importe quelle partie de la zone 'Raz-de-marée' se superpose à la mer. Même si vous remplissez une de ces conditions, vous devez quand même placer un point de désastre. Soyez sûr de noter le numéro du point pour projeter l'évènement raz-de-marée.. 
---->Eboulement. Les éboulements se produisent le long de longs, diagonaux sur les élevés de deux niveaux au-dessus du niveau du sol. Pour voir où les éboulements peuvent se produire, cliquez sur 'Rafraîchir' après avoir conçu un terrain élevé. Les emplacements valides d'éboulement semblent roses. Placez un point d'éboulement quelque part dans le terrain rose, et assurez-vous de projeter l'événement d'éboulement'. 

Retirant une fissure de tremblement de terre, l'écoulement de lave ou la zone de marée de vague est semblable à placer un. Choisissez la zone de désastre que vous voulez enlever; puis, tout en maintenant la clé de CTRL, cliquetez votre bouton de souris et traînez le curseur au-dessus de la zone que vous voulez enlever. Vous ne pouvez pas enlever des zones d'éboulement. 
Vous pouvez également cacher les zones de désastre en cliquant sur le bouton 'Zones Affichées' (il doit se transformer en 'Zones Masquées'). Ou, vous pouvez appuyer sur la touche TAB (du clavier) pour basculer entre 'Zones Affichées' et 'Zones Masquées'. Vous pouvez encore peindre des zones de désastre sur l'horizontal tandis que les zones sont cachées, mais vous ne pourrez pas les voir.   

-->POINTS D'INVASION MARITIME. Si vous voulez que des ennemis envahissent votre cité par voie d'eau, placez quelques points d'invasion maritime. Pour placer un point d'invasion maritime, cliquez sur un des boutons ' Pt Inv Mar', et placez le point dans l'eau près du bord de la carte. Quand le carré devient vert, vous avez sélectionné une tache appropriée.

 Vous devez également placer des points de débarquement, de sorte que les armées envahissant par la mer aient un endroit où débarquer. Les points Débarquement  doivent être placés dans les eaux peu profondes le long de la côte. Vous avez sélectionné une bonne tache quand vous voyez le carré vert.
Assurez-vous qu'il y a une voie d'accès claire au-dessus de l'eau profonde du point d'invasion de mer vers le point de débarquement, et du point de débarquement vers le point de sortie de mer (voir ci-dessous). Autrement, des choses étranges peuvent se produire. En outre, assurez-vous que vous placez toujours au moins un point de débarquement, même si vous ne projetez aucune invasion par l'eau. Le joueur pourrait provoquer une attaque de lui même, et si ces envahisseurs viennent par l'eau, ils devront trouver où débarquer.

-->POINTS D'INVASION TERRESTRE ET DE MONSTRES. L'invasion marque les zones où les armées d'envahisseurs et d'autres peu amicaux attaqueront la cité par voie de terre.

Les points d'invasion terrestre sont les points où les armées ennemies attaqueront la cité. Ces points doivent être placés près des bords de la carte. Pour placer un point d'invasion terrestre, cliquez une première fois sur l'un des boutons 'Pt Inv Terr', et puis cliquez sur l'endroit sur la carte d'où vous voulez que les envahisseurs apparaissent. Si vous avez sélectionné un spot appropriée, vous verrez un carré vert. Cliquez pour placer le point. 

Vous pouvez placer jusqu'à huit points d'invasion terrestre. Si vous en placez plus d'un, vous pouvez présenter une petite improvisation dans vos événements 'invasion'.

Les points de monstres marquent les points par lesquels les Monstres apparaîtront dans la cité du joueur. Si un monstre réside dans la cité (par un événement ''invasion de monstre'), il apparaîtra à un 'point de monstre'. Les monstres reviennent toujours aux points de monstre après leurs incursions. Pour placer un point de monstre, cliquetez un des boutons 'Pt Monstre' et cliquez sur la zone de la carte où vous voulez que le monstre apparaisse. 
Chaque point de monstre est assigné à un monstre spécifique. Monstre1 apparaît et traîne au 'Pt Monstre1', monstre2 au 'Pt Monstre2', et monstre3 au 'Pt Monstre3'. Vous déciderez quels monstres apparaissent dans un scénario plus tard quand vous déterminez des paramètres d'épisode. 
Si Scylla ou le Kraken apparaissent dans votre scénario, assurez-vous que vous placez leurs points de monstre dans l'eau. Si vous les placez sur la terre, ils apparaîtront, mais ils ne pourront pas se déplacer.   

-->POINTS D'ENTREE/SORTIE. Les points d'entrée et de sortie déterminent les endroits par lesquels les personnes amicales entrent et quittent la cité du joueur. 

Les migrants et les caravanes de commerce entrent et quittent par l'intermédiaire des points d'entrée et de sortie. Ces deux points doivent être placés sur la terre près du bord de la carte. Si vous oubliez de placer des points d'entrée et de sortie, personne ne pourra venir à la cité. 
Placez l'entrée et la sortie de rivière si la ville va commercer par voie maritime. Ce sont les points par lesquels les bateaux de commerce entrent et sortent. Ils doivent être placés sur l'eau près du bord de la carte. 
En plaçant des points d'entrée et de sortie, assurez-vous que vous pouvez tirer une voie d'accès d'une à l'autre. Si un terrain infranchissable divise complètement les deux points, les migrants et les commerçants ne pourront pas entrer dans votre ville.
-->POINTS SANGLIER ET LOUP . Les points sanglier et loup sont les emplacements des meutes de loup et des troupeaux de sangliers qui vivent dans la cité. Vous pouvez placer ces points n'importe où sur la carte. 

Si vous voulez que le joueur puisse chasser le sanglier (pour la nourriture), assurez-vous que vous porc est mis en tant qu'une des ressources de la cité.

OUTILS D' AMÉNAGEMENT UTILES vous avez plusieurs outils à votre disposition pour vous aider à aménager des cités. Ces outils sont:

-->GRILLE. Cliquez sur 'Grille non' pour faire apparaître une grille qui recouvre votre carte. Vous pouvez employer la grille pour déterminer le placement spécifique de différents dispositifs de terrain et pour vous assurer également de laisser au joueur assez de place afin d'établir de plus grandes structures. Vous pouvez également utiliser la barre d'espace pour tourner la grille marche-arrêt. 
-->RAFRAÎCHIR. Cliquez sur le bouton 'Rafraîchir' pour régénérer votre vue. La régénération de la vue redessine tous les dispositifs de terrain et éclaircit la plupart des problèmes de carrelage. Sur de grandes cartes ou des systèmes lents, ceci peut prendre un certain temps, soyez donc patient. 
-->ROUTE, ROTATION, ET ANNULER. Ces boutons fonctionnent comme dans le jeu. Utilisez le bouton 'route' pour fixer toutes les routes que vous voulez faire apparaître dans la cité quand le joueur commencera son scénario. Le bouton 'Rotation' modifie votre vue, et le bouton 'Annuler' annule votre dernière action. Vous pouvez utiliser le bouton 'Annuler' uniquement quand il apparaît allumé.

-->REINITIALISER. Employez le menu 'Réinitialiser' pour enlever tous les points que vous avez placés et pour aplanir n'importe quel terrain élevé dans la cité. Quand vous demandez au programme d'effacer des points, il efface tous du point de ce type spécifique. Par exemple, si vous choisissez 'Effacer les pt de loups', tous les points de loup que vous avez placés seront enlevés. 
-->MENU FICHIER. Employez le menu de fichier pour sauvegarder votre travail ou pour importer une carte que vous avez déjà conçue. Vous pouvez également retourner à la carte précédemment sauvegardée ou revenir au menu principal.
Après que vous conceviez votre carte idéale, allez au menu de fichier et choisissez 'retour au menu principal'. 
Pour éditer l'horizontal pour vos villes de colonie, cliquez sur 'Modif Carte' à côté de chaque nom de colonie. Les noms des colonies apparaîtront si vous avez déjà édité la carte du monde. Si vous n'avez pas édité la carte du monde, 'non affecté' s'affichera à côté de chacun des bouton ' Modif Carte'.

Maintenant, il est temps de développer les caractéristiques de chaque cité que le joueur gouvernera, de déterminer les Dieux qui le côtoieront, de fixer les objectifs de chaque épisode, avant de planifier des évènements qui briseront la monotonie de la cité, qui augmenteront la difficulté et lui permettront d’atteindre les objectifs. 
PLANNIFIER LE SCENARIO: EPISODE CITE MERE/ COLONIES 

Quand vous ouvrez le menu principal pour la première fois, un 'Parent City Episode, l'épisode de victoire, sera déjà listé. Pour en insérer un second,  cliquez sur le bouton qui affiche 'Victoire'. Un épisode est ajouté. Faites de même pour en ajouter d'autres. Il y a un maximum de 10 épisodes de cité mère par scénario.

Chaque scénario peut avoir jusqu'à quatre colonies, et un bouton pour chacune est déjà apparent en bas à gauche de l'écran. Si vous avez déjà créé la carte du monde avec les colonies, leur nom sera déjà inscrit. Sinon, le mot 'Non assigné' apparaît.

La progression du scénario est déterminée par celle des épisodes cité mère. Chaque scénario débute avec un épisode cité mère, qui est listé en tant que épisode 1 dans la partie cité mère du menu principal. Si vous voulez que le deuxième épisode soit une colonie, cliquez sur le premier bouton de la colonne 'Episode Suivant' jusqu'à ce qu'il affiche 'Colonie'. Quand le joueur jouera au scénario, il jouera la colonie en tant que second épisode, et puis il retournera à sa cité mère. LE NOMBRE DE COLONIES DOIT ETRE INFERIEUR OU EGAL AU NOMBRE TOTAL DE COLONIES DESIGNEES SUR LA CARTE DU MONDE.

Si vous voulez que le second épisode soit un autre ‘Episode Cité Mère’, cliquez sur le premier bouton jusqu'à ce qu'il affiche 'Cité Mère'. Après que le joueur achève le premier épisode, il jouera un second épisode dans sa cité mère.

Enfin, le dernier épisode d'un scénario doit être marqué 'Victoire'. Aucun épisode ne peut être inséré après celui-là. ATTENTION, TOUT EPISODE SITUE APRES L'EPISODE DE VICTOIRE DISPARAITRA...

Vous pouvez supprimer un ‘Episode Cité Mère’ en cliquant droit sur son bouton 'Episode Suivant' et en choisissant 'Supprimer Episode.' Pour effacer un épisode Colonie, vous devez aller sur la mappemonde et supprimer la colonie de la carte.

PARAMETRES DE L'EPISODE

Après que vous ayez décidé de la progression des épisodes, éditez les paramètres pour chaque ‘Episode Cité Mère’ et chaque colonie assignée. Cliquez sur le bouton 'Paramètres' et un panneau avec différents boutons apparaît. Cliquez sur chaque bouton pour paramétrer ce qui suit: 

Date de départ    Budget de départ   jeux panhelléniques   Mythologie   Bâtiments autorisés   Objectifs d’épisode   Evènements
Timing des Evènements   Types d’Evènements   Ressources de la cité   Paramètres du monde  Copier les paramètres
-->MODIFIER LA DATE DE DEBUT.  Choisissez la date de début de votre scénario. Cliquez sur le premier bouton, et vous pourrez taper  une date. Ensuite, cliquez sur le bouton d'à côté pour choisir entre av. JC ou ap. JC. Vous n'avez besoin d'ajuster ce paramètre que pour le premier épisode.

-->BUDGET DE DEPART.  Cliquez sur ce bouton pour déterminer les fonds initiaux du joueur au début du scénario. Songez que votre montant sera automatiquement ajusté en fonction du niveau de difficulté. Un joueur en mode débutant bénéficiera de 50% de plus que ce que vous programmez, tandis qu'un joueur Olympien en aura 20% de moins. Vous n'avez besoin d'ajuster ce paramètre que pour le premier épisode.

-->JEUX PANHELLENIQUES.  Si vous voulez que le joueur participe aux jeux panhelléniques, cliquez sur le bouton jusqu'à ce qu'il affiche 'Actif'. Sinon, assurez-vous que le bouton est sur 'Inactif'.

-->MYTHOLOGIE.  Les paramètres de mythologie déterminent quels Dieux seront contre le joueur, et lesquels seront avec lui. Un Dieu n'a qu'une position durant tout le scénario, il ne peux changer de camp en cours de route.
Dieux adverses   Dieux alliés   Héros/Monstres
---->Dieux Adverses.  Les Dieux Adverses n'aiment pas le joueur, et vous pouvez les utiliser comme obstacles à son succès. Il y a deux types de dieux opposants, proches et distants. 

Les ‘Dieux Proches' peuvent apparaître directement dans le monde du joueur grâce aux évènement ‘Invasion d’un Dieu'. Les deux premiers Dieux Adverses Proches peuvent également se permettre de vous envoyer un Monstre. Quand vous choisissez les deux premiers Dieux, leurs monstres sont automatiquement listés dans la section Monstres. Vous pouvez placer jusqu'à quatre Dieux Adverses Proches.  

Les Dieux Adverses Distants n'apparaîtront jamais dans la cité du joueur. Mais ils peuvent intervenir dans des évènements du type ‘Désastre Divin’. Vous pouvez mettre jusqu'à huit Dieux Adverses Distants.

---->Dieux Alliés et sanctuaires. Les Dieux Alliés sont amicaux envers le joueur. Comme les Dieux Adverses, ils peuvent être proches ou éloignés du joueur.

Les Dieux Alliés Proches peuvent apparaître dans la cité du joueur, si vous permettez à ce dernier de construire un sanctuaire à son honneur. Vous pouvez mettre jusqu'à six Dieux Alliés Proches. Pour donner au joueur l'option de construire un sanctuaire, cliquez sur le bouton près du nom du Dieu, jusqu'à ce qu'il affiche 'Oui'. Rappelez-vous, chaque cité ne peut disposer de plus de quatre sanctuaires. Donc même si vous donnez la possibilité d'honorer six Dieux, il ne pourra construire que quatre sanctuaires sur un même terrain. Vous pouvez aussi limiter le nombre de sanctuaires pouvant être construits en ajustant le bouton 'Sanctuaires Max '. Cliquez sur ce bouton et tapez un chiffre de 0 à 4. Le nombre entré sera le nombre maximum de sanctuaires pouvant être construits en une cité, et opérationnels en même temps, et ce peut-importe le nombre de possibilités offertes (maximum 6).

Vous pouvez également désigner des Dieux Alliés Distants. Ces derniers n'apparaîtront jamais dans la cité du joueur, mais peuvent lui demander des quêtes.

---->Monstres et Héros.  Les deux premiers monstres listés dans le panneau ‘Mythologie’ sont déterminés par les deux premiers Dieux Adverses Proches que vous avez choisis. Le Troisième monstre, le monstre indépendant, c'est vous qui le choisissez, à deux exceptions près. Si Arès ou Héphaïstos sont des Dieux Alliés Proches, leurs monstres, le Dragon pour Arès, et Talos pour Héphaïstos ne peuvent être des monstres indépendants.

Après que vous ayez déterminé quels monstres apparaîtront dans l'aventure, vous pouvez retourner au terrain de votre cité et ajuster les points d'attaque des monstres.

Les Monstres déterminent quel héros sont accessibles au joueur. On peut le rappeler, chaque monstre possède un héros approprié. Ce héros est automatiquement sélectionné et listé près du monstre approprié. Dépendamment de votre plan, vous pouvez sélectionner un monstre indépendant ou un Dieux Adverse Proche rien que pour rendre accessible un héros particulier. 

C'est une bonne idée d'écrire les noms des héros qui apparaissent dans votre scénario. Vous en aurez besoin plus tard quand vous planifierez les évènements, particulièrement les quêtes. Le premier héros listé se réfère à Héros1 dans les évènements ‘Quête’, le second à Héros2 et le troisième à Héros3. Il est aussi pratique de marquer qui est Monstre1, Monstre2,et le Monstre indépendant. 

Pour une liste des Dieux, Monstres et Héros qui vont ensemble, référez-vous à l'appendice3.

Les Dieux, Monstres et Héros désignés pour votre premier ‘Episode Cité Mère’ sont "collés" à leur place durant tout le scénario. 

Vous pouvez par contre changer quels sanctuaires sont accessibles au joueur.

-->BATIMENTS AUTORISES.  Ce panneau vous aide à déterminer quels bâtiments le joueur pourra construire dans chaque épisode. Pour le priver d'un bâtiment, cliquez dessus, s'il devient jaune, il n'y aura pas accès.

La plupart des bâtiments du jeu sont listés dans le panneau ‘Bâtiments autorisés’ à certaines exceptions près. Tous les bâtiments de production (nourriture -fermes, laiteries- ou biens -fonderies, scieries, bergeries...) n'y sont pas inclus. Le joueur y aura accès dépendamment des ressources de la cité (voir plus bas).
L'atelier de monnayage, par contre, est inclus. Si vous voulez que le joueur frappe  sa monnaie, assurez- vous que 'Atelier de Monnayage' est en bleu (=disponible). Ensuite allez mettre quelques roches d'argent dans la carte de la cité). Si vous donnez la possibilité au joueur de construire le sanctuaire d'Hadès, il n'est pas nécessaire d'activer l'atelier de monnayage. Ce sera fait automatiquement à la fin de la construction du sanctuaire.

Autre chose à noter à ce propos. Le joueur ne peut construire de manufactures (Pressoir à Olives, Atelier vinicole, Atelier de sculpture ou Armurerie) que s'il est en mesure de se procurer les matières premières. Par exemple, il n'aura accès au pressoir à olives que s'il peut importer des olives, ou  planter des oliviers ou construire le sanctuaire d'Athéna.

-->OBJECTIFS DE L’EPISODE.  Chaque épisode peut avoir jusqu'à six objectifs, et il y a de nombreux objectifs différents que vous pouvez imposer. Pour commencer, cliquez sur le bouton 'Ajouter Objectif', ensuite choisissez un objectif depuis la liste proposée.

Population   Trésorerie   Sanctuaires   Soutenir….   Quête   Tuer   Production annuelle
Régner   Profit annuel   Logements   Partenaires Commerciaux   Réserver des Marchandises
---->Population.  Si vous voulez que le joueur atteigne un certain niveau de population, sélectionnez 'Population' et entrez le nombre désiré. Le joueur devra avoir au moins ce nombre d'habitants à la fin de l'épisode. 

---->Trésorerie.  Choisissez un objectif de trésorerie pour déterminer le nombre de sous que doit posséder le joueur avant de finir. La trésorerie du joueur doit comporter au minimum le taux choisi. Pour choisir un taux, sélectionnez 'Trésorerie,' et entrez le montant désiré.

Demander un taux de trésorerie durant l'épisode précédant une colonie peut être très utile au joueur. Les colonies peuvent revenir cher à fonder, et cela peut permettre au joueur d'aller s'installer ailleurs avec suffisamment d'argent.
---->Sanctuaire.  Utilisez cet objectif pour exiger au joueur la construction d'un certain nombre de sanctuaires., ou pour construire un sanctuaire pour une divinité particulière.

Quand vous cliquez sur 'Sanctuaire', un panneau apparaît. Si vous voulez que le joueur construise un certain nombre de sanctuaires, tapez le nombre désiré. Assurez-vous tout de même que le nombre entré n'est pas supérieur au nombre maximum de sanctuaires  autorisés. Sinon, le joueur ne pourra jamais atteindre l'objectif. 

Pour exiger la construction d'un sanctuaire particulier, cliquez sur le bouton à gauche, et choisissez le Dieu désiré depuis la liste proposée. Assurez-vous tout de même que le Dieu choisi est un Dieu Allié Proche, et que  vous avez autorisé le joueur à construire son sanctuaire. 

Vous pouvez mixer les deux sortes d'objectifs sanctuaire. Par exemple, si vous voulez que le joueur construise deux sanctuaires, dont l'un dédié à Athéna : Créez un objectif sanctuaire, qui demande au joueur un sanctuaire pour Athéna. Ensuite, créez un autre objectif sanctuaire qui exige la construction de deux sanctuaires. Voilà! Le joueur devra construire le sanctuaire d'Athéna, et pourra en construire un second de son choix.
---->Soutenir.  Sélectionnez 'Soutenir' si vous voulez que le joueur ait un certain nombre de soldats ou de trirèmes dans sa cité. Cliquez sur le bouton à gauche pour faire défiler les différents types d'unités. Ensuite, avec le bouton à droite, réglez le nombre d'unités désirées. Gardez en tête que ce nombre représente une unité, et non pas une compagnie. Allez voir l'appendice 4 pour plus d'infos à ce sujet.

---->Quête. Quand vous choisissez 'Quête' un panneau s'affiche. Vous devez choisir quel Dieu confie la Quête, et quel héros doit l'accomplir. Plus bas vous sont donnés les noms des Dieux, des quêtes et des héros qui vont ensemble, mais ce n'est pas forcément à respecter.  

---->Tuer. Quand vous choisissez 'Tuer',  un panneau apparaît. Choisissez quel Monstre envahira la cité. Plus d'infos sont données plus bas.
---->Production Annuelle.  Un objectif de production annuelle exige au joueur de produire une certaine quantité d'un certain matériau ou biens ou nourriture en un an. Le joueur doit atteindre cet objectif une fois. Si plus tard, la productivité chute, l'objectif reste considéré comme rempli.

Pour régler l'objectif de production, sélectionnez 'Production Annuelle'. Sur le panneau qui s'affiche, cliquez sur le bouton à gauche pour choisir la nature du bien à produire. Le bouton à droite sert à évaluer la quantité. Une année est mesurée de Janvier à Décembre.
---->Règner.  Choisissez cet objectif si vous voulez que le joueur règne sur une cité particulière. Quand vous sélectionnez 'Régner', un panneau apparaît. Entrez-y le numéro de la cité désirée. Le nom de la cité apparaît. Si ce n'est pas le nom désiré, vérifiez le numéro de la cité voulue et retapez-le. On considère que vous régnez sur une cité si cette dernière a le statut de vassale ou de colonie.
---->Profit Annuel.  Utilisez cet objectif si vous voulez que le joueur gagne une certaine somme d'argent en une année. Le joueur n'a besoin de remplir cet objectif qu'une seule fois. Rappelez-vous, ceci mesure le profit, et non pas votre trésorerie! Quand vous cliquez sur 'Profit Annuel', un panneau apparaît. Entrez la somme à gagner en une année (de janvier à décembre). 

---->Logement.  Utilisez ce type d'objectifs pour mesurer la prospérité de la cité du joueur. Ce dernier devra loger un certain nombre d'habitants dans une certaine catégorie de logements. Quand vous sélectionnez 'Logement', un panneau avec deux boutons apparaît. Cliquez sur le bouton gauche pour décider du type de logement, et sur le bouton droit pour préciser le nombre d'habitants logeant dans ce type d'habitation. Il y a un tableau pour savoir combien de personnes chaque habitation peut accueillir dans l'appendice 4.

Le niveau de logements doit être supérieur ou égal à l'objectif donné (que ce soit en nombre de personnes ou en qualité de logement).

---->Partenaires Commerciaux.  Sélectionnez cet objectif si vous voulez que le joueur commerce avec un certain nombre de cités. Quand vous sélectionnez 'Partenaires Commerciaux', un panneau apparaît. Entrez le nombre de partenaires commerciaux que vous voulez. Les Alliés, Vassaux, Colonies sont des partenaires commerciaux.

---->Réserver des marchandises.  Utilisez cet objectif si vous voulez que le joueur mette de côté une certaine quantité de biens pour la prochaine cité. Cet objectif a plus de sens lorsque la cité prochaine est une autre cité (départ pour une colonie ou retour à la cité mère). Quand vous sélectionnez ‘Réserver des Marchandises, un panneau avec deux boutons apparaît. Cliquez sur le bouton gauche pour choisir la nature de biens à réserver, et sur le bouton droit pour spécifier la quantité voulue.

Si vous voulez que le joueur soit capable d'utiliser les biens réservés lors du prochain épisode, vous devrez créer un évènement 'Don'. Reportez la nature et la quantité des biens choisis. Plus d'infos sur les évènements 'Don' plus bas.  

Si vous voulez supprimer un objectif, sélectionnez-le et cliquez sur le bouton 'Supprimer Objectif'. Si vous choisissez de ne mettre aucun objectif à l'épisode, ce dernier sera en mode "jeu ouvert". Le joueur ne pourra pas jouer à un éventuel épisode suivant.

-->EVENEMENTS.  Les évènements brisent la monotonie d'un épisode, le rendent plus vivant, mais aussi plus difficile. De plus, grâce aux évènements, Dieux, Monstres et Héros pourront entrer en action.
Pour ajouter un évènement à l'épisode, cliquez sur le bouton 'Ajouter Evènement'. Un nouveau bouton apparaît avec les détails par défaut. Cliquez sur ce nouveau bouton pour planifier et personnaliser l'évènement.  

Tous les évènements sont réglés sur le même mode. Quand vous choisissez un type d'évènement, tous les boutons nécessaires apparaîtront. Cliquez dessus pour ajuster les paramètres. Chaque type d'évènement est détaillé plus bas.

Quand vous avez planifié un évènement, cliquez droit sur le Panneau évènements pour retourner au panneau principal d'évènements (pour en ajouter un autre ou quitter).

Pour la plupart des décision que vous prenez, vous pouvez faire plus d'un choix. Par exemple, vous avez fréquemment le choix de deux numéros de cité. Si vous entrez le même numéro, l'évènement concernera cette cité précisément, sinon, le programme va choisir un numéro compris entre les deux spécifiés.

-->TIMING DES EVENEMENTS

Vous aurez besoin de spécifier le moment de l’évènement,  plusieurs moyens sont possibles: 

---->Evènement Unique.  Quand vous sélectionnez cette option, l'évènement ne se produira qu'une seule fois durant l'épisode. Vous devez spécifier le mois durant lequel l'évènement se produira. Cliquez sur le bouton près de 'Mois' et entrez un nombre, de 0 à 11. 0 est égal au mois où l'épisode commence. Donc, pour le premier épisode du scénario, 0=janvier, mais si le second épisode commence en Mai, 0=mai. Ensuite vous devrez décider combien d'années après le début du scénario cet évènement se produira. Si vous voulez une date précise, entrez le même nombre dans les deux boutons ‘Entre Années’ . Sinon, le programme choisira une date entre les deux années réglées. 

---->Evènements Récurrents.  Les évènements récurrents se produisent plusieurs fois durant un épisode. Comme pour les Evènements Uniques, vous choisissez le mois. L'évènement se produira toujours en ce mois. Ensuite, choisissez deux nombres dans les boutons ‘Entre Années. Ces boutons marchent un peu différemment que pour les Evènements Uniques. Par exemple, si vous choisissez 5 et 10, l'évènement récurrent va se produire entre les 5 et 10 premières années. Ensuite, entre 5 et 10 ans plus tard, il se reproduira. Assurez vous de ne pas mettre le nombre 0 pour l'une des cases. L'évènement risquerait de se reproduire chaque mois,  ce qui pourrait ennuyer sérieusement le joueur...

---->Déclenché Uniquement.  Cette option permet de créer un évènement qui est le résultat d'un autre évènement. A peu près tous les évènements peuvent être déclenchés par un autre évènement, mais seuls quelques évènements peuvent en déclencher d'autres. Ces évènements sont les quêtes, et les attaques de monstres. 

Vous devez décider combien de mois sépareront l'évènement déclencheur et le déclenché.

---->Episode Terminé.  Ces évènements ne se produisent qu'à la fin d'un épisode. Généralement, les statuts des cités et les changements commerciaux peuvent être à la fin d'un épisode. Mais assurez-vous d'en avertir le joueur, par l'intermédiaire des textes d'introduction et de conclusion d'épisode. Sinon, le joueur ne saura jamais que le changement s'est produit.

-->TYPES D’EVENEMENTS.  Les différents évènements sont:
Requête Marchandises  Requête Militaire   Don  Quête   Invasion   Invasion de Monstre   Invasion de Dieu
Désastre   Hausse/Baisse des salaires   Changement Commercial   Changement de statut de cité   Armée Rivale au loin
---->Requête Marchandises.  Les requêtes de biens sont un des évènements les plus fréquemment utilisés. Il y a plusieurs raisons pour qu'une cité demande des biens, et ces raisons sont listées quand vous cliquez sur le bouton près de 'Sous-type'. Les différentes possibilités sont ‘Requête Générale’, 'Fête', 'Constructions', 'Famine' et 'Détresse Financière'. Ces choix vous aideront à déterminer les biens qu'une cité peut demander. Par exemple, si vous choisissez 'Famine', vous ne pouvez spécifier que de la ‘Nourriture’, comme nature de la demande. 

Une fois que vous déterminez le sous-type de la requête, décidez quelle cité fait la demande. C'est ici qu'on se rend compte qu'avoir écrit le numéro de chaque cité, son nom et son statut sur un bout de papier est très utile. Si vous voulez qu'une cité particulière fasse la demande, tapez son numéro sur les deux boutons près de 'Cités'. Ou bien , vous pouvez taper deux numéros différents pour autoriser le programme à choisir une cité depuis les numéros tapés. 

Maintenant que vous savez qui fait la requête, choisissez quels biens la cité demande. Cliquez sur le bouton près de 'Choix' et sélectionnez un type de biens depuis la liste donnée. Pour les mobiles ' Requête Générale', 'Constructions' et 'Fête',, vous pouvez prendre jusqu'à trois sortes de biens. Quand l'évènement se produit, le programme en choisit un au hasard. 

Ensuite, décidez des quantités demandées, en entrant un montant spécifique, ou un encadrement.

Si vous choisissez 'Fête' comme mobile, choisissez quel Dieu est honoré par la cité. Le nom du Dieu sera mentionné dans le message, mais cela n'a aucune incidence sur le jeu. Mais vous pouvez utiliser cet évènement en rapport avec l'histoire de votre scénario.

Les boutons à la droite du panneau déterminent quand l'évènement se produit. D'abord, décidez du timing de l'évènement. Ensuite décidez du mois, et du nombre d'années après le début de l'épisode. Enfin, près de 'Avertissement', entrez le nombre de mois d'attente, c'est à dire, combien de temps le joueur a pour se procurer les biens requis.

Les conséquences d'un refus, ou d'une requête remplie dépendent du mobile. Les évènements 'Famine' sont les plus importants (après tout, des vies sont en jeu!) et ont le plus d'impact sur la faveur des autres chefs. Les évènements 'Constructions' sont les moins importants. Aussi, le mobile détermine combien de temps supplémentaire est accordé au joueur en cas d'échec.

---->Requête Militaire.   Les requêtes militaires sont à peu près pareilles que les requêtes générales. Les cités réclament, au lieu des biens, des troupes, ou un héros.

D'abord, sélectionnez un mobile. Vos choix sont 'City Attaquée', 'Cité Attaque Rival' et ‘Cité Grecque Terrorisée’. Pour l'évènement 'City Attaquée’, la cité est menacée par un rival. Choisissez 'Cité Attaque Rival' quand vous voulez qu'un allié ou vassal attaque un rival (une colonie ne peut attaquer de rival). Utilisez l'évènement ‘Cité Grecque Terrorisée’ si vous voulez qu'un monstre attaque la cité qui demande de l'aide. Si vous utilisez ce mobile, un temple des héros devient disponible au joueur.

Maintenant, sélectionnez la cité qui fait la demande. Si vous choisissez un rival, l'évènement ne se produira pas. C'est logique, vous n'enverrez tout de même pas de l'aide militaire à un de vos rivaux!

La ligne des choix ('Choix') se fait automatiquement pour vous. Si le mobile de l'évènement est 'City Attaquée', ou 'Cité Attaque Rival', 'Troupes' est entré directement. Pour l'évènement ‘Cité Grecque Terrorisée’, 'Héros' est inséré près de 'Choix’. 

Vous devez également choisir le monstre qui sème la terreur à l'étranger (si vous choisissez comme mobile ‘Cité Grecque Terrorisée’). 'Monstre1', 'Monstre2' et 'Indépendant ' sont ceux choisis dans le panneau mythologie. Le Temple des Héros approprié devient automatiquement accessible au joueur.

Si vous choisissez 'City Attaquée', choisissez le rival qui attaquera la cité en tapant son numéro près de ‘Attaquer la cité’. Pour le mobile 'Cité Attaque Rival', entrez le numéro du rival qui se fera attaquer, près de 'Cité Attaquée'.

Ensuite, choisissez ce qui arrive à la cité si le joueur n'envoie pas de troupes. Pour 'City Attaquée', vos choix sont ‘non affectée’, ‘Conquise’ ou ‘Détruite’. Rien n'arrive à la cité en question si vous choisissez 'non affectée', mais son opinion à l'égard du joueur baissera s'il n'arrive pas à la sauver.  Un vassal ou un allié conquis devient le vassal du rival. Si cette cité commerçait avec le joueur, ou lui payait un tribut, tout s'arrête. Si une colonie est conquise, elle cessera de commercer et de payer le tribut pendant un certain temps. Si une cité est détruite, elle disparaît à jamais, et ne réapparaît plus pendant tout le scénario.

Si le joueur échoue avec une requête du type ‘Cité Grecque Terrorisée’, la cité en question est soit détruite, soit non affectée. Pour les évènements 'Cité Attaque Rival', vous avez le choix entre non affectée et conquise. Si un allié ou un vassal conquière une cité rivale, cette dernière sera l'alliée du joueur. 

Ensuite, décidez du timing de l'évènement. Enfin, décidez du nombre de troupes que doit envoyer le joueur pour venir à bout de la requête.

---->Don.  Si vous voulez qu'une autre cité fasse un don au joueur, utilisez l'évènement 'Don'. L'évènement 'Don' peut-être particulièrement utile si vous utilisez un objectif 'réserver'.  Si la cité précédente devait mettre de côté des biens (pour la colonie par exemple), vous pouvez utiliser l'évènement 'Don' pour donner ces biens à la cité.

Pour paramétrer un évènement 'Don', décidez quelle cité donne le cadeau en entrant son numéro. Entrez le même numéro si vous voulez que la cité spécifique fasse le don, sinon, entrez deux numéro différents et le programme choisira.

Ensuite, décidez quel est le don. Cliquez sur le bouton près de 'Choix' et choisissez un objet depuis la liste. Vous pouvez choisir plusieurs objets différents. Si vous le faites, le programme choisira un . Ensuite, choisissez la taille du don. Si vous avez un certain nombre en tête, assurez-vous de le taper dans les deux cases. Sinon, tapez deux nombres différents, et le programme se charge de choisir pour vous.

Enfin, décidez du timing de l'évènement.

---->Quête.  Les Dieux chargent de temps en temps le joueur de quêtes qui ne peuvent être accomplies que par des héros.

Pour décider quel Dieu charge la quête, cliquez sur le bouton 'sous-type'. Une liste de tous les Dieux Alliés apparaît. Choisissez le Dieu que vous voulez. 

Près de 'Choix', 'Héros' apparaît automatiquement. Seuls les héros peuvent accomplir les quêtes.

Si vous voulez que le Dieu récompense le joueur avec un monument commémoratif, cliquez sur le bouton près de 'Monument'. Vos choix sont 'De Petite Taille', 'De Grande Taille' et 'Aucun'. 

Pour décider quel Héros est requis pour compléter la quête, cliquez sur le bouton en dessous du bouton 'Monument '. Vous avez le choix entre Héros1, Héros2 et Héros3. Ces héros correspondent aux héros listés dans le panneau 'Mythologie'. N'oubliez pas que ces héros requièrent certaines conditions. Assurez-vous donc que le joueur pourra les atteindre. Pour plus de détails à ce sujet, consultez l'appendice2. 

Vous pouvez également choisir l'évènement que l'accomplissement de la quête déclenchera. Entrez le numéro de l'évènement qui sera déclenché près de 'Next Event'. Assurez-vous que ce dernier est un évènement 'Triggered Only'.

Enfin, décidez du timing de l'évènement.
---->Invasion.  Si vous voulez qu'un rival attaque la cité du joueur, utilisez un évènement 'Invasion'.  

D'abord, spécifiez la cité qui attaque en cliquant sur les boutons près de 'Cités' et en entrant son numéro. Si vous voulez qu'une cité spécifique attaque la cité, entrez deux fois le même numéro. Si vous mettez deux nombres différents, le programme choisira une cité. Attention, si la cité spécifiée n'est pas un rival, l'invasion ne se produira pas!

Ensuite, décidez de l'ampleur de l'invasion. Une invasion peut contenir jusqu'à 256 soldats, et vous pouvez avoir un total de 500 envahisseurs dans une cité en même temps.

Ensuite, décidez du point d'attaque. Quand vous avez créé le terrain (de la cité mère par exemple), vous avez placé quelques points d'attaque. Tous ces points d'attaque ont un numéro, et ce sont ces numéros que vous devez taper en cliquant sur les boutons près de 'Marqueurs'.

Les points d'invasion que vous entrez déterminent si l'invasion est terrestre ou maritime. Si vous entrez un point entre 1 et 8, ce sera terrestre. Entre 9-16, ce sera maritime.

Si vous choisissez un point d'invasion maritime, décidez combien de navires de guerre ennemis accompagneront les transporteurs qui emmènent les soldats vers les rives de votre cité.

Si vous voulez que l'ennemi entre par un point spécifique, entrez deux fois le même numéro dans les boutons 'Marqueurs'. Sinon, le programme choisira lui même le point d'invasion.

Maintenant il faut déterminer le timing de l'évènement. Enfin, décidez combien de temps avant l'invasion le joueur sera averti.
---->Invasion D'un Monstre.  Planifiez quelques invasions de monstre pour que ces créatures horribles fassent des ravages dans la ville du joueur. Il y a trois sous-types d'invasions de monstre: 'monstre dans la cité', 'monstre déchaîné' et 'monstre à l'attaque'. 

Après qu'une invasion de monstre se produise, le joueur à la possibilité de construire le Temple du héros approprié. Rappelez-vous que chaque monstre est associé à un héros particulier, et que chaque héros a ses exigences spécifiques auxquelles le joueur doit répondre avant que le héros ne vienne. Pour une liste des héros associés aux monstres, consultez l'appendice 3. Consultez l'appendice 2 pour voir ce dont chaque héros requière.

Utilisez l'événement 'monstre dans la cité' si vous voulez que le monstre soit dans la cité quand l'épisode commence. Le monstre colle dans un endroit jusqu'à ce qu'un héros vienne le tuer. Les monstres indépendants et ceux envoyés par les Dieux peuvent être le monstre qui vit dans la cité. Vous n'avez pas besoin d'installer le timing pour cet événement. Il se produit automatiquement au début de l'épisode.

Utilisez l'événement 'Monstre Déchaîné' si vous voulez qu'un Dieu Opposant Proche envoie un monstre sur la cité. Quand un monstre est lâché, il vient à la ville et cause des troubles jusqu'à ce qu'un héros le tue. Les monstres sont lâchés sans avertissement.

L'événement 'Monstre à l'Attaque' n'est utilisé qu'avec le monstre indépendant. On avertit le joueur que le monstre approche. Comme les autres événements, le monstre s'installe autour dans la ville jusqu'à ce qu'un héros s'en occupe.

Pour faire n'importe lequel de ces événements, choisissez d'abord le sous-type que vous voulez. Puis, choisissez votre monstre. Si vous n'avez pas déjà noté quels sont monstre1, monstre2 et le monstre indépendant, allez au panneau 'Mythologie'. Rappelez-vous, seuls monstre1 et monstre2 peuvent être utilisés pour l'événement 'Monstre Déchaîné', et seul le monstre indépendant peut être utilisé pour l'événement 'Monstre à l'attaque'.

Ensuite, choisissez une cible. Le monstre en a après des bâtiments, des personnes et des animaux liés à la cible. Les cibles sont 'nourriture', 'mer', 'industrie', 'armée', 'argent', 'troupes', 'logements', ''esthétique, 'bâtiments mythologiques' et les 'meilleurs bâtiments'. Vous pouvez également avoir une attaque 'aléatoire'. 

La prochaine étape est de décider de l'agressivité du monstre. Plus un monstre est agressif, plus les ravage sont importants. Les niveaux d'agressivité, du moins d'agressif à plus agressif, sont: 'passif', 'actif', 'très actif' et 'agressif'. 

Si vous voulez qu’un événement soit déclenché par la mort du monstre, écrivez le numéro de l'événement en cliquetant le bouton à côté de 'Evénement Suiv.'. Assurez-vous que l'événement que vous écrivez est placé sur 'Déclenché Uniquement'. 

Pour finir, réglez le timing de l'évènement.

---->Invasion de Dieu.  Planifiez cet événement si vous voulez qu'un Dieu peu amical fasse une petite visite chez le joueur. Cliquez sur le bouton à côté de 'choix', et choisissez un Dieu à partir de la liste fournie. La liste est composée des Dieux que vous avez indiqués comme  'Dieux Opposants Proches' dans le panneau 'Mythologie'. Puis, réglez le timing de l'événement.

---->Désastre.  Les quatre sous-types du désastre sont 'Séisme', 'Coulées de Lave, 'Raz-de-marée', et 'Eboulement'. Avant d'installez cet événement, assurez-vous que vous avez peint les désastres sur les points de la carte de la cité et avez positionné les points 'Désastre'. 
Choisissez le type de désastre que vous voulez en cliquant sur le bouton 'sous-type' en choisissant depuis la liste. Puis, cliquez sur les boutons 'Marqueurs' pour déterminer où le désastre commence. Assurez-vous que les points de désastre que vous choisissez correspondent aux points de désastre que vous avez placé sur la carte de la cité. Puis, déterminez le timing de l'événement. 
Pour la lave, le séisme et l'éboulement, vous ne pouvez planifier qu'un événement pour chaque zone de désastre que vous avez peinte sur la carte. Si vous projetez un deuxième événement de lave pour vous produire à la même zone de désastre, vous verrez apparaître quelques tuiles sans attrait . Si vous projetez un deuxième tremblement de terre ou éboulement, vous ne noterez aucune différence après le deuxième événement. Les vagues de marée peuvent se produire à la même place à plusieurs reprises.
---->Hausse des Salaires /Baisse des Salaires. Pour planifier un de ces événements, décidez de combien vous voulez que les salaires 'normaux' (qui sont de 30 drachmes par an par dix ouvriers) changent. Entrez la quantité, ou un intervalle de quantités, en cliquant sur les boutons à côté de 'Quantité'. Puis, décidez quand l'événement se produit, et du timing. 
---->Changement Commercial. Utilisez les événements de changements commerciaux pour modifier le prix et la disponibilité des marchandises, et l'activité des commerçants. 

Demande   Réserves   Prix   Commerce interrompu/reprend
------>Demande en hausse/Demande en baisse. Utilisez ces événements pour changer les quantité de biens qu'une autre cité achète au joueur. Cliquez sur les boutons à côté de 'Cités' pour décider quelle cité changera son niveau de demande, ou pour indiquer un intervalle des villes. Puis, cliquez sur le bouton à côté de 'Choix' et décidez quels biens sont affectés. Assurez-vous que vous choisissez un élément que la cité achète au joueur. Autrement, l'événement se produira, mais il n'aura pas de sens. 

Si vous diminuez une petite demande (12 unités par an), la ville cesse d'acheter le bien. Si vous augmentez un niveau de demande que vous placez à aucun, la ville commence à acheter le bien du joueur. Référez-vous à la mappemonde pour voir quelles sont les demandes de chaque cité.
------>Réserves en hausse /Réserves en baisse. Utilisez ces événements pour changer les quantités de biens qu'une autre cité vend au joueur. Choisissez la cité, et choisissez un bien que la ville vend. Gardez à l'esprit qui si vous diminuez un niveau d'approvisionnement réglé au plus bas (12 unités par an), la ville cessera de vendre les biens au joueur. Réciproquement, si vous augmentez un niveau d'approvisionnement nul, la ville commencera à vendre les biens au joueur. Référez-vous à la mappemonde pour voir quelles sont les offres de chaque ville.
------>Prix en hausse/Prix en baisse. Pour changer le prix d'un bien pendant un épisode, employez ces événements. Choisissez un élément en cliquant sur le bouton à côté des 'choix', cliquetez alors le bouton à côté de 'quantité' pour placer la quantité de l'augmentation ou de la diminution. Si vous entrez deux montants différents, le programme choisira une quantité de l'intervalle que vous avez indiqué. 

------>Commerce Interrompu/Echanges Commerciaux. 

Utilisez l'événement 'Commerce Interrompu' pour stopper le commerce entre la cité  désignée et celle du joueur. Rappelez-vous que les alliés, les vassaux et les colonies sont les cités qui peuvent commercer avec le joueur. Si la cité que vous choisissez est un rival au moment de l'événement, alors il ne se produira rien. 
Utilisez l'événement 'Echanges Commerciaux' pour rétablir les relations commerciales. Si la ville que vous choisissez commerce déjà avec le joueur, ou si la ville est un rival, l'événement ne se produira pas.

---->Changement de Statut de la Cité. Il y a plusieurs moyens de changer les relations entre les cités et le joueur. N'oubliez pas de régler le timing de chacun de ces sous-types  d'évènement: 

Changement de type de cité   Désastre divin   Changements Militaires   Changements Economiques
Cité Active/Inactive   Cité Apparaît/Disparaît   Fin de rébellion   Cité Conquise
------>Un Rival devient un Allié/La Cité devient Rivale/ La Cité devient Vassale. 

Ces trois événements sont semblables, et ils peuvent chacun changer le monde du joueur de manière significative. Si, pour quelque raison que ce soit, la ville que vous choisissez ne peut pas être le sujet de l'événement (par exemple, si vous projetez un évènement 'Un Rival Devient un Allié', et que la cité en question est un déjà un allié) l'évènement ne se produira pas. Les colonies ne peuvent être le sujet d'aucun de ces événements. 
Autre chose, gardez à l'esprit ce que signifie chaque événement pour le joueur. Quand un rival devient un allié, il commence à commercer avec le joueur. Si une cité devient un rival, toutes les relations cordiales - comme commercer et payer un tribut- cessent. Si une ville devient un vassal, elle peut commencer à payer un tribut.
------>Désastre Divin. Utilisez l'événement 'Désastre Divin' si vous voulez qu'un dieu cause des ennuis pour une cité étrangère. Les événements 'Désastre Divin' perturbent le commerce. 

Pour établir cet événement, choisissez la ville qui sera la cible malheureuse de la colère d'un dieu. Puis, choisissez un dieu. N'importe quel Dieu Opposant, proche ou éloigné, peut causer un désastre pour une cité étrangère. Cliquez sur le bouton à côté de 'durée' et tapez la durée de l'attaque divine. Après cette durée, un événement annonçant la fin du désastre est déclenché automatiquement
------> Intensification Militaire/Déclin Militaire. Employez ces événements pour changer la force militaire d'une cité. Choisissez une cité, puis indiquez la quantité de l'augmentation ou de la diminution. La quantité que vous écrivez correspond au nombre de boucliers sur la mappemonde. Par exemple, si vous planifiez les 'Déclin Militaire' et placez la quantité de la diminution à deux, la ville aura deux boucliers de moins à côté d'elle. Gardez à l'esprit que la force militaire maximum est six (à six, la cité est impossible à conquérir). 
------>Prospérité Economique/Récession Économique. Ces événements modifient la force économique de la ville que vous indiquez. Utilisez la quantité pour déterminer la nouvelle puissance de la cité. Le nombre que vous écrivez détermine combien de pièces de monnaie sont ajoutées ou soustraites à la cité sur la mappemonde. Si, par exemple, vous projetez un événement 'Prospérité Economique' et entrez trois comme quantité, trois pièces de monnaie seront ajoutées à côté de la ville sur la mappemonde (la force maximum est cinq).

------> La Cité Devient Active/La Cité n'est plus Active. 

Quand une cité devient active, elle commence à participer aux événements du monde, selon son type de ville.

Quand une ville devient inactive, elle cesse d'avoir le contact avec le monde extérieur. Vous pouvez toujours réactiver une ville avec un événement du type 'La Cité devient active '. 
------>Cité Apparaît/Cité Disparaît. Tout en éditant la carte du monde, vous avez pu avoir indiqué quelques villes 'invisibles'. Utilisez un événement 'Cité Apparaît' pour les présenter au monde. Si la ville invisible est également inactive, utilisez un évènement 'La Cité Devient Active' si vous voulez qu'elle participe aux relations diplomatiques ou au commerce . 

Utilisez l'événement 'Cité Disparaît' pour essuyer une ville de la mappemonde. Quand une ville disparaît, elle est retirée de la mappemonde, et le joueur ne peut pas communiquer avec elle. Vous pouvez toujours faire réapparaître une ville avec un événement 'Cité Apparaît'. 
------>Fin de la Rébellion. Utilisez cet événement pour forcer la fin d'une rébellion. 

Une rébellion se produit quand le joueur traite particulièrement mal un vassal ou une colonie  durant une longue période. Les rébellions peuvent se terminer par elles-mêmes. Mais, vous pouvez vouloir fin d'une rébellion si vous savez que le joueur va avoir besoin d'un vassal ou d'une colonie pour une raison particulière (à l'aider à conquérir une autre cité, par exemple). 

Pour planifier cet événement, choisissez la ville ou l'intervalle des cités auxquelles vous voudriez que l'événement arrive. Si la cité choisie ne se rebelle pas quand l'événement doit se  produire, l'événement ne aura pas lieu. 

------>Cité Conquise. Utilisez cet événement si vous voulez qu'une ville étrangère en conquière une autre.  
Pour planifier cet événement, entrez le numéro de la cité qui sera conquise en cliquant sur les boutons à côté de 'Cité' Puis, décidez quelle cité fait la conquête en écrivant son numéro (cliquer sur le bouton à côté de 'Attaquer la cité' 
Rappelez-vous les effets de la conquête sur les cités dans le monde. Si un allié ou un vassal conquiert un rival, le rival devient un allié. L'ancien rival entame les relations commerciales avec le joueur. Si un rival conquiert un allié ou un vassal, la ville conquise devient un rival, et toutes les relations amicales avec le joueur cessent. Si un rival conquiert une colonie, la colonie arrête (pendant quelque temps)  commerce et tribut. Elle revient par la suite à la normale.
Les colonies ne peuvent pas conquérir de cité de leur propre volonté.

------>Armée Rivale au loin . Employez cet événement pour affaiblir temporairement la force militaire d'un rival. Si un de vos buts d'épisode est pour que le joueur conquière un rival particulièrement fort, employez cet événement pour donner au joueur un occasion de défaire l'ennemi plus facilement.

Pour planifier cet événement, entrez le numéro du rival dont vous voulez affaiblir temporairement l'armée. Assurez-vous que la ville que vous choisissez est un rival, sinon l'événement ne se produira pas.

Quand vous projetez chaque événement, des boutons sont ajoutés à la liste dans l'écran 'sommaire d'événement'. L'information sur chaque bouton vous donne une idée fondamentale de ce qu'est l'événement. Si vous voulez effacer un événement, sélectionnez-le puis cliquez sur le bouton 'Supprimer Evènement'.

Quand vous avez faits des planifications d'événements, cliquez droit  sur le panneau récapitulatif d'événement pour quitter. S' il y a des problèmes avec les événements que vous avez projetés, on vous annonce quels événements sont défectueux quand vous quittez. Revenez au panneau des évènements. Les événements défectueux sont précédés par un astérisque et apparaissent en jaune. Cliquez sur l'un de ces événements pour l'ouvrir. L'information problématique est mise en valeur en jaune. Changez l'information fausse, et revenez à l'écran récapitulatif d'événement en cliquant droit. Si vous avez corrigé avec succès l'événement, la police ne sera plus en jaune, et l'astérisque aura disparu.

Les événements peuvent être erronés pour différentes raisons. Peut-être avez-vous  choisi un bien qui n'apparaît pas dans votre épisode. Ou, peut-être  avez-vous demandé un événement pour en déclencher d'autres, mais ne l'avez pas réglé sur 'Déclenché uniquement'. Notez le domaine problématique, et puis passez en revue soigneusement les informations ci-dessus à propos des événements pour discerner la solution.

-->MODIFIER RESSOURCES CITE.  L'Edition des ressources de la cité est extrêmement importante. Les ressources d'une cité sont déterminantes pour savoir quels bâtiments le joueur peut construire dans sa cité. En fait, les ressources de ville sont le pilier de la majeure partie de l'agriculture, et de l'industrie de la cité. Par exemple, si vous voulez que le joueur puisse construire des fermes de blé, vous devez placer le blé en tant qu'une des ressources de cité. 

Naturellement, le joueur ne pourra pas cultiver le blé si vous indiquez le blé comme ressource de ville mais que vous ne fournissez pas les prés (carte). Quand vous choisissez des ressources de ville, assurez-vous que le terrain dans la cité peut les supporter. Consultez l'annexe 2 pour une liste de toutes les choses dont vous avez besoin pour produire. 

En paramétrant une ressource de cité, vous  devez seulement indiquer la nourriture et les matières premières. Si un joueur peut produire une matière première - raisins, par exemple - le joueur peut transformer ces raisins en vin (à condition que vous n'ayez pas refusé l'atelier vinicole dans le panneau 'Bâtiments Autorisés'. 

Pour déterminer une ressource de ville, cliquez sur le nom de la ressource que vous voulez rendre disponible au joueur. Le nom de la ressource vire au bleu, et une image de la ressource apparaît dans un des cadres à droite. Pour retirer une des ressources de la ville, cliquez sur son nom une seconde fois. Le texte vire au jaune, et l'image de la ressource est retirée des cadres.

Il y a un moyen pour donner à une ville une ressource sans la lister. Si vous permettez au joueur de construire un sanctuaire qui a des ressources (par exemple, le sanctuaire d'Athéna (olives), le Bosquet de  Dionysos (raisins), la forge de Héphaïstos (bronze)), la ressource est rendue disponible au joueur une fois le sanctuaire achevé.
 -->MODIFIER PARAMETRES MONDE. Ce bouton apparaît seulement dans des 'épisodes cité mère', et vous devez seulement régler les paramètres si le prochain épisode est un épisode de colonie. Ces paramètres déterminent les activités commerciales de la Cité Mère, sa puissance économique et sa puissance militaire, pendant que le joueur est à sa colonie. 

Quand le joueur mène une colonie, sa cité mère peut seulement commercer quatre marchandises. Pour l'uniformité, soyez sûr de sélectionner les marchandises que la cité mère produit réellement  et dont elle a besoin. 
Pour choisir un bien que la cité mère achètera, cliquez une fois sur le bien. Le mot 'Achats' apparaît à côté de lui, et une image du bien apparaît dans un des cadres à droite. Pour choisir un bien que la cité mère vendra, cliquez dessus  deux fois. Pour retirer un bien des cadres, cliquetez jusqu'à ce qu'il devienne jaune. 
Une fois que vous avez choisi les marchandises, placez les niveaux de l'offre et de la demande. Il y a un petit bouton sous l'image de chaque bien. Cliquez dessus pour faire passer les différents niveaux.   
Maintenant, réglez la force militaire de la cité mère. La force d'une cité s'échelonne de 1 à 6 (rappelez-vous, à 6, elle est impossible à conquérir). Il serait judicieux de choisir une force appropriée. Par exemple, si le joueur ne possède pas de demeures luxueuses, il vaudrait mieux mettre une force relativement modeste. 

Maintenant, réglez la puissance économique de la cité mère. L'échelle va de 1 à 5.

Enfin, décidez de l'attitude de votre cité mère envers la colonie. La plus basse considération est de 1, la plus haute est de 100.

COPIER LES PARAMETRES D'UN EPISODE

Si vous voulez copier les paramètres d'un épisode à un autre, cliquez droit sur le bouton 'Paramètres'. Choisissez l'épisode source depuis la liste qui s'affiche. Ceci peut être très utile. Par exemple, si tous les épisodes de la cité mère ont les mêmes ressources, cela vous fait gagner du temps.

TEXTE, MP3s ET IMAGES BITMAP

Cliquez sur le bouton 'Modif.Texte' pour créer titre, introduction et conclusion de chaque épisode, et du scénario global. 

Quand vous cliquez sur 'Modif. Texte' un fichier texte s'ouvre. Vous verrez les entrées pour dix épisodes cité mère, quatre colonies, et pour l'introduction et la conclusion du scénario. N'utilisez que les cases dont vous avez besoin. 

Quand vous tapez le texte pour votre scénario, assurez-vous de le taper entre les guillemets. Sinon, le programme ne lira rien, et votre texte n'apparaîtra pas. 

Pour mettre en forme votre texte, utilisez @L et @P. Utilisez @L pour sauter une ligne, et @P pour commencer un paragraphe (alinéa).

Parce que le programme utilise les guillemets et les @, assurez-vous de ne pas en mettre dans votre texte. Vous pouvez, en revanche, placer plusieurs caractères dans votre texte: et(&), accent circonflexe (^), symbole dollars($), points de suspension (...), les accents(`), Et les symboles qui apparaissent sous les chiffres de votre clavier. Mais pas tous. Bien sûr, la plupart des outils de ponctuation, comme : point (.), virgule (,), point d'interrogation (?), point d'exclamation  (!), deux points (:), point-virgule (;), apostrophe (') et parenthèses(()), sont acceptés.  

Maintenant tapez le texte. L'introduction du scénario est limitée à environ 350 caractères, le titre du scénario à 35, et les titres des épisodes à 65. Les espaces sont également comptés comme caractères. Si le texte est trop long, une partie n'apparaîtra pas.

Vous pouvez écrire du texte pour introduire et conclure chaque épisode (cité mère et colonie). Mais il y a aussi une ligne nommée 'Colony Selection'. Ce texte, limité à 210 caractères, s'affichera lorsque le joueur devra choisir sa colonie.

Une fois que vous terminez votre texte. Sauvegardez le fichier et retournez à l'éditeur. Pour avoir une idée du texte, et de son apparence, cliquez sur les boutons 'Aperçu Texte Scénario', près de chaque épisode. Le texte approprié apparaît. Vous pouvez faire cela également avoir un aperçu du texte d'introduction et de victoire du scénario.

Si vous voulez apporter une narration audio pour le scénario, créez des MP3 du texte que vous venez de taper.  Créez des fichiers séparés pour chaque texte d'intro et chaque texte de conclusion, ainsi que le texte de victoire du scénario. L'intro de l'aventure et les sélections des colonies ne sont pas concernées.

Maintenant que vous avez créé vos fichiers, assurez-vous de les nommer correctement. Pour le texte de victoire du scénario, le nom du fichier doit être: 


lenomdevotrescenario_A_v.mp3

Les noms de fichier pour les épisodes de cité mère et de colonies sont sous le même format. Ils commencent tous par:

lenomdevotrescenario_

Ensuite tapez P si l'épisode est une cité mère, et C si l'épisode est une colonie :


lenomdevotrescenario _P



or


lenomdevotrescenario_C

Ensuite, tapez le numéro de l'épisode. Un numéro d'épisode colonie est déterminé par l'ordre des colonies spécifié par l'éditeur , dans le menu principal. L'ordre dans lequel elles seront jouées importe peu. Et pour les épisodes cité mère, les numéros dépendent de leur ordre dans la partie. Par exemple, pour le premier épisode cité mère:


lenomdevotrescenario_P1

Ensuite, il vous faut encore choisir entre 'i' et 'v' ('i' pour introduction' et 'v' pour victoire) Cela donne pour le premier épisode cité mère:


lenomdevotrescenario_P1_i.mp3

et


lenomdevotrescenario_P1_v.mp3

Une fois ces fichiers créés et renommés, placez-les dans le répertoire \Le Maître de l'Olympe\Zeus\Adventures\ lenomdevotrescenario.  

Voir aussi appendice6.
Pour un format MP3 spécifique, on utilise Mono, 64kbps, 44khz. Une meilleure qualité ne rendra pas nécessairement meilleure la qualité du son, mais une qualité moindre se fera ressentir.

Si vous n'avez pas de MP3, pas de panique: le scénario sera jouable, mais il n'y aura pas narration audio des textes, c'est tout!  

La dernière chose qu'il vous reste à faire, c'est de choisir une image Bitmap. Cette image sera celle affichée, lorsque le joueur sélectionnera le scénario, elle accompagnera le texte d'introduction. Allez à l’appendice 5 pour plus d’infos.

CREER LE SCENARIO

Maintenant que tous les paramètres sont en place, il est temps de créer le scénario. Allez dans le menu 'Fichier', et sélectionnez 'Créer Scénario'. Le Programme vous demandera si vous voulez écraser les données précédentes. Choisissez 'oui', et le programme essaiera de construire le scénario.

Si le programme est incapable de construire votre scénario, et ce pour causes d'erreurs, il vous dira ce qui causse problème. S'il n'y a pas de problème, Hourra! C'est fait!

Pour quitter l'éditeur, allez sur 'Fichier' et choisissez 'Quitter Editeur'.

Sauvegarder et charger un scénario:

Pour faire une pause, ou autre, vous aurez besoin de sauvegarder votre travail. Allez dans le menu principal, puis sur 'Fichier', ‘Enreg. Paramètres'. Mais, votre scénario ne sera pas mis à jour, et vous ne serez pas prévenu d'éventuels problèmes. 

Utilisez la commande 'Enreg sous' pour enregistrer le scénario sous un autre nom. Vous pouvez également charger une aventure depuis le menu 'Fichier'.
ECHANGER LES SCENARIOS

Si vous voulez donner votre aventure à un ami, pour qu'il y joue, incluez les fichiers *.pak, *.txt et *.mp3 de votre aventure. Si vous voulez les rendre disponibles aux internautes, envoyez-les à l'adresse suivante:wayzeus@multimania.com. Ils seront inclus au site Wayzeus, que vous pouvez consulter à l'adresse suivante: http://wayzeus.multimania.com/.

Le mieux serait de regrouper vos fichier dans un fichier compressé (*.zip) avec le nom de l'aventure.

La personne qui recevra le scénario, ou si vous téléchargez un scénario depuis le site Wayzeus, les fichier doivent être décompressés dans le répertoire d'installation de zeus/Adventures.

Si vous voulez que les autres puissent éditer votre scénario, incluez tous les fichiers du répertoire de l'aventure dans un fichier compressé.

Pour plus d'infos, consultez l'Appendice6.

APPENDICE1 : TRUCS ET ASTUCES

Qu'est-ce qui rend une aventure amusante? Les trucs et astuces suivantes vous aideront à rendre votre scénario agréable et convoité par les autres fans de Zeus:
-->UN PLAN  Avant de commencer, posez- vous quelques questions. Que voulez-vous que le joueur atteigne comme objectifs? Voulez-vous faire de la cité une puissance économique ou militaire ? Peut-être voulez-vous tester les compétences diplomatiques du joueur, à moins que ce ne soit les talents de planificateur, d’architecte ou d’industriel… Voulez-vous faire intervenir Dieux, Montres et Héros? Peut-être voulez-vous combiner un peu de tout cela. Mais bon, vous devez avoir une idée bien précise du challenge que vous voulez proposer au joueur, et cela vous aidera beaucoup pour créer votre scénario. ensuite, notez les évènements que vous voulez produire, en rapport avec le challenge.

-->PRENDRE DES NOTES  Prendre de bonnes notes est une des plus importantes choses que vous pouvez faire pour créer un bon scénario. Ecrivez le nom de chaque  cité, son numéro, ses ressources, son statut; cela vous aidera énormément pour planifier les évènements.

-->LIMITES ET ACCESSIBILITE DES RESSOURCES.  Avant de commencer à planifier un scénario, gardez en tête les limitations de Zeus. Par exemple, tout le monde grec ne peut avoir accès qu'à quatre types de nourriture. Il s'agit de savoir quels types de nourriture pourra produire votre cité, colonie, et quel autres seront échangés par les autres cités. De plus, quelques structures ont besoin de ressources. Par exemple, les sanctuaires. Assurez-vous d'avoir donné accès au joueur au marbre, bois et sculptures, soit en lui donnant des ressources dans sa cité mère, soit dans sa colonie, soit grâce à des partenaires commerciaux. Jetez un coup d’œil à l'appendice 2.

-->LES RESSOURCES DE LA CITE ET SON TERRAIN VONT DE PAIRE. Les ressources de la cité déterminent quels types de ferme et d'industrie seront accessibles au joueur. Faire un bon terrain ne suffira pas si vous ne déterminez pas les ressources de la cité. D'un autre côté, si vous spécifiez les ressources, et que, sur le terrain, il est impossible de construire ou de produire (absence de prairie, de point de pêche, ou de mines de cuivre par exemple), ça ne pourra pas aller! 

-->RACONTEZ UNE HISTOIRE.   Une histoire, qui progresse tout au long du scénario aide à éveiller l'attention du joueur et le passionne plus. Vous pouvez inventer votre propre histoire ou vous inspirer d'un mythe grec. Ensuite, vous la dispersez entre les textes d'intro et de conclusion de chaque scénario, et du scénario. Ajoutez des évènements, des objectifs qui appuieront l'histoire et la rendront plus vraie.

-->FAITES DOMINER L'ACTION. Pour garder l'attention du joueur, ne faites pas d'objectif trop long à atteindre, ou ne tardez pas à lui donner l'occasion de la remplir (ne faites pas intervenir un monstre trop longtemps après le début de l'épisode, par exemple). Et assurez-vous que le joueur a de la besogne, et ne le faites pas attendre...

-->DONNEZ AU JOUEUR PLUSIEURS MOYENS DE RESOUDRE SES PROBLEMES. Par exemple, si le joueur doit avoir du vin, donnez-lui le choix des armes: construire le bosquet de Dionysos, en importer ou en demander (s'il ne peut construire de vignoble), etc…  

-->FLEXIBILITE= COMPLICATIONS.  L'Editeur de scénarios est très flexible, vous permettant de donner une multitude de choix au joueur- comme l'ordre dans lequel les colonies sont jouées. Mais cette flexibilité peut entraîner des complications à votre scénario. Il faut vous assurer que les permutations marchent. Par exemple, si vous avez un scénario avec quatre épisodes dans la cité mère et trois colonies, vous devrez étudier vingt permutations différentes!!!!!! Avec un tel nombre de permutation, le risque d'erreur est énorme. Donc, assurez-vous qu'elles sont absolument nécessaires à votre histoire.

-->UTILISEZ LES EVENEMENTS EN FIN D'EPISODE POUR FAIRE AVANCER VOTRE HISTOIRE. Les évènements en fin d'épisode sont très utiles. Ils peuvent faire évoluer votre histoire. Par exemple, si vous voulez qu'une cité commerce avec le joueur parce qu'il a construit le sanctuaire d'Hermès, sélectionnez 'Echanges Commerciaux' dans les évènements et utilisez l'option 'Episode Terminé'. La cité s'ouvrira au commerce le scénario suivant. Ensuite, allez dans le texte de conclusion de l'épisode, ou d'introduction de l'épisode suivant pour faire part au joueur de l'évènement.

-->DESTRUCTION MASSIVE NE VEUT PAS DIRE PLUS DE FUN.  En tout cas, ça ne se passe pas comme ça dans les jeux développement de cités. Soyez judicieux en choisissant les catastrophes naturelles et les attaques de monstres. Si cela se produit en plein milieu de la cité, tout sera détruit. Personne n'aime ça! Essayez de placer les points d'attaque des monstres en périphérie de la cité, et baissez l'agressivité du monstres, sinon... Et en ce qui concerne les catastrophes naturelles, essayez de ne concerner qu'une petite portion de la carte! 

-->PREVENEZ LE JOUEUR DE CERTAINS TRUCS.  Par exemple, si le joueur a besoin de vin, et que le seul moyen de s'en procurer, c'est les dons, tenez le joueur au courant, grâce au texte d'introduction de l'épisode. Vous pouvez l'annoncer de façon implicite, comme par exemple 'Le Vin se fait rare en Grèce, espérez que quelques amphores vous tomberont du ciel!'.

-->DEBUTS MODESTES. Essayez, pour votre premier scénario, de faire simple (jeu ouvert, ou bien deux épisodes de cité mère). Ensuite, vous aurez plus d'expérience pour affronter la complexité!

-->TESTEZ, RETESTEZ, TESTEZ ENCORE ET TOUJOURS!. On ne le dira jamais assez, et vous ne le ferez jamais assez! Essayez de tester le scénario plusieurs fois; du moins, les grandes lignes, et regardez s'il prend l'allure attendue.  

APPENDICE 2: LIMITATIONS ET DEPENDENCE

LIMITATIONS

Gardez en tête ce qui suit quand vous créez votre scénario:

Le monde Grec ne peut supporter plus de quatre types de nourriture.

Le monde Grec peut supporter un maximum de  vingt-deux cités.

Chaque cité peut construire quatre sanctuaires, au maximum.

Trois monstres peuvent attaquer la cité du joueur ; deux sont envoyés par les Dieux opposants, et un est indépendant.

Six Dieux amicaux peuvent apparaître dans votre cité. Le joueur pourra construire un sanctuaire à n'importe lequel de ces Dieux, mais sera limité à quatre sanctuaires.

Quatre Dieux ennemis peuvent apparaître dans la cité du joueur, maximum.  

Toute cité n'appartenant pas au joueur (excepté les lieux enchantés) peuvent demander ou proposer quatre types de biens au maximum.(Par exemple, elle peut vendre trois produits et en acheter un, ou en vendre deux et en acheter deux, maximum).

Chaque scénario peut supporter un maximum de dix épisodes dans la cité mère et quatre colonies, soit un maximum de quatorze épisodes au total.

DEPENDENCES

Mythologie   Agriculture   Industrie   Militaire  Logements
Mythologie

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: construise un sanctuaire
ASSUREZ-VOUS QUE: 

1. La construction des sanctuaires est permise (cf. panneau de mythologie).

2. Le joueur a accès au marbre, bois et sculptures.

3. L'espace constructible sur le terrain est suffisant pour pouvoir insérer un sanctuaire.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Appelle Achille
ASSUREZ-VOUS QUE: 

1. Vous avez permis au joueur de construire un Hall des Héros (panneau ‘Bâtiments Autorisés’)

2. vous créez un évènement du type 'Quête, Invasion de Monstre, Cité terrorisée’, qui nécessite les services d'Achille.

3. Donnez l'accès aux armes, ou au bronze et armureries.

4. Autorisez la construction de logements luxueux (donc accès à trois types de culture, nourriture, laine, huile et armes).

5. Donnez l’accès au vin ou à des vignes et ateliers vinicoles.

6. Autorisez la construction d'un sanctuaire pour Athéna ou Héphaïstos.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Appelle Hercule
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser le joueur  à construire  un temple des Héros ainsi que les Gymnases Collèges, Podiums, Théâtres, écoles de Théâtre et Stade (panneau ‘Bâtiments Autorisés’).

2. Créer un évènement 'Quête, Invasion de Monstre, Cité terrorisée’ qui nécessitent les services du héros.

3. Activer les jeux panhelléniques.

4. Donner l'accès au vin, ou à du raisin et des ateliers vinicoles.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Appelle Jason
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser le joueur  à construire  un temple des Héros ainsi que les Quais de Trirèmes, Ecuries, Logements de luxe, et Stade (panneau ‘Bâtiments Autorisés’).

2. Créer un évènement 'Quête, Invasion de Monstre, Cité terrorisée’ qui nécessitent les services du héros.

3. Donner l'accès à de la nourriture.

4. Donner l'accès au vin, ou à du raisin et des ateliers vinicoles, pour atteindre les demandes de Jason et faire évoluer vos maisons de luxe.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Appelle Ulysse
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser le joueur  à construire  un temple des Héros ainsi que les logements de luxe et les hôpitaux (panneau ‘Bâtiments Autorisés’).

2. Créer un évènement 'Quête, Invasion de Monstre, Cité terrorisée’ qui nécessitent les services du héros.

3. Donner l'accès à l'huile d'olive, ou à des olives et un pressoir.

4. Donner l'accès au vin, ou à du raisin et des ateliers vinicoles.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Appelle Persée
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser le joueur  à construire  un temple des Héros (panneau ‘Bâtiments Autorisés’).

2. Créer un évènement 'Quête, Invasion de Monstre, Cité terrorisée’ qui nécessitent les services du héros.

3. Autorisez la construction de deux des sanctuaires suivants: Athéna, Hermès, Hadès et Zeus. Notez que Persée préfère avoir les sanctuaires d'Athéna et d'Hermès, mais qu'il saura se contenter des autres s'ils ne sont pas disponibles.

4. Donner l'accès à la laine.

5. Donner l'accès aux sculptures, ou au bronze et à des ateliers de sculpture.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Appelle Thésée
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser le joueur  à construire  un temple des Héros ainsi que le Palais, Murs, Corps de Garde et structures d'esthétique(panneau ‘Bâtiments Autorisés’).

2. Créer un évènement 'Quête, Invasion de Monstre, Cité terrorisée’ qui nécessitent les services du héros.

3. Donner l'accès au marbre.

4. Donner l'accès au vin, ou à du raisin et des ateliers vinicoles.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Accueille les jeux panhelléniques
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Activer les jeux panhelléniques.

2. Autoriser le stade (Panneau ‘Bâtiments Autorisés’).

Agriculture

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Construise des fermes
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Désigner blé, carottes et/ou oignons comme ressources de la cité.

2. Placer des  prairies sur le terrain de la cité, ou autoriser la construction du jardin de Déméter.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Récolte des oursins
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Désigner les oursins comme ressource de la cité.

2. Placez des points d'oursins dans la côte de la cité (terrain)

3. Créer des côtes droites pour que le joueur puisse y installer des quais d'oursins.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Pêche
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Désigner le poisson comme ressource de la cité.

2. Placez des points de pêche sur la mer de la cité (terrain)

3. Créer des côtes droites pour que le joueur puisse y installer des pêcheries.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Chasse le sanglier
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Désigner la viande de porc comme ressource de la cité.

2. Placer des troupeaux de sangliers sur le terrain de la cité.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Fasse du fromage
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Désigner le fromage comme ressource de la cité.

2. Placer des prairies sur le terrain de la cité ou autoriser la construction du Jardin de Déméter.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Cultive du raisin
ASSUREZ-VOUS DE:

Méthode1

1. Désigner le raisin comme ressource de la cité.

2. Placer des prairies sur le terrain de la cité ou autoriser la construction du Jardin de Déméter.

Methode2

1. Autoriser la construction du Bosquet de Dionysos.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Cultive des olives
ASSUREZ-VOUS DE:

Méthode1

1. Désigner les olives comme ressources de la cité.

2. Placer des prairies sur le terrain de la cité ou autoriser la construction du Jardin de Déméter.

Methode2

1. Autoriser la construction du Sanctuaire d'Athéna.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Produise de la laine
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Désigner la laine comme ressource de la cité.

2. Placer des prairies sur le terrain de la cité ou autoriser la construction du Jardin de Déméter.

Industrie

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Extraie de l'argent
ASSUREZ-VOUS DE:

Méthode1

1. Autoriser la construction de l'atelier de monnayage (Panneau ‘Bâtiments Autorisés’).

2. Placer des roches d'argent sur le terrain de la cité. 

Methode2

1. Autoriser la construction des portes d'Hadès.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Produise du bronze
ASSUREZ-VOUS DE:

Méthode1

1. Désigner le bronze comme ressource de la cité.

2. Placer des roches de cuivre sur le terrain de la cité. 

Methode2

1. Autoriser la construction de la Forge d'Héphaïstos.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Fasse du vin
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser le joueur à cultiver du raisin
2. Autoriser les Ateliers Vinicoles (Panneau ‘Bâtiments Autorisés’)

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Fasse de l'huile d'olive
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser le joueur à cultiver des olives.

2. Autoriser les Pressoirs à Olives (Panneau ‘Bâtiments Autorisés’).

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Extraie du marbre
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Désigner le marbre comme ressource de la cité.

2. Placer des carrières de marbre sur le terrain de la cité. 

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Fasse des sculptures
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser le joueur à produire du bronze, ou à s'en procurer d'une autre cité.

2. Autoriser les Ateliers de Sculpture (Panneau ‘Bâtiments Autorisés’).

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Produise du bois
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Désigner le bois comme ressource de la cité.

2. Placer des arbres sur le terrain de la cité.

Militare

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Construise des trirèmes
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser les quais de trirèmes et le palais dans le panneau ‘Bâtiments Autorisés’.

2. Donnez au joueur la possibilité de produire du bois et des armures, ou d'en importer depuis une autre cité.

3. Construisez une côte, avec des bords droits, pour que le joueur puisse placer les quais de trirèmes.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Supporte des Hoplites
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser les logements luxueux et le palais dans le panneau ‘Bâtiments Autorisés’.

2. Autoriser le joueur à développer les logements luxueux, au moins jusqu'aux Demeures.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Supporte des Cavaliers
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser les logements luxueux et le palais dans le panneau ‘Bâtiments Autorisés’.

2. Autoriser le joueur à développer les logements luxueux, jusqu'aux Domaines.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Supporte des Sentinelles
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser les murs, les tours et le palais dans le panneau ‘Bâtiments Autorisés’.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Elève des chevaux
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser les écuries dans le panneau ‘Bâtiments Autorisés’.

2. Donner au joueur l'opportunité de produire du blé ou d'en importer.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Produise des armements
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Donner l'opportunité de produire du bronze, ou d'en importer.

2. Autoriser les Armureries dans le panneau ‘Bâtiments Autorisés’.
Logements

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Développe des Demeures 

ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser les logements luxueux, les structures d'esthétiques, et les bâtiments culturels dans le panneau ‘Bâtiments Autorisés’.

2. Donner l'accès à la nourriture, la laine, l'huile et aux armements.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Développe des Manoirs 

ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser les logements luxueux, les structures d'esthétiques, et les bâtiments culturels (y compris le stade) dans le panneau ‘Bâtiments Autorisés’.

2. Donner l'accès à la nourriture, la laine, l'huile, les armements et au vin.

SI VOUS VOULEZ QUE LE JOUEUR: Développe des Domaines
ASSUREZ-VOUS DE:

1. Autoriser les logements luxueux, les structures d'esthétiques, les écuries et les bâtiments culturels dans le panneau ‘Bâtiments Autorisés’.

2. Donner l'accès à la nourriture, la laine, l'huile, les armements, le vin au blé (pour les chevaux).

APPENDICE 3: Dieux, Monstres, Héros et quêtes

La liste suivante associe à chaque Dieu, son monstre préféré et le Héros qui peut en venir à bout. 

	Dieu
	Monstre
	Héros requis

	Zeus

Poséidon

Hadès

Déméter

Athéna

Artémis

Apollon

Arès

Héphaïstos

Aphrodite

Hermès

Dionysos
	Cyclope

Kraken

Cerbère

Méduse

Hydre

S. de Calydon

Scylla

Dragon

Talos

Hector

Minotaure

Ménades
	Ulysse

Persée

Hercule

Persée

Hercule

Thésée

Ulysse

Jason

Jason

Achille

Thésée

Achille


Maintenant voici la liste des Dieux, avec leur quête, et le héros le plus approprié pour l’accomplir. Mais vous pouvez choisir n’importe quel héros, cela ne changera pas grand chose:

	Dieu


	Quête
	Héros Traditionnel

	Zeus

Poséidon

Hadès

Déméter

Athéna

Artémis

Apollon

Arès

Héphaïstos

Aphrodite

Hermès

Dionysos
	Rendre la Toison d’or à la Grèce

Récupérer le Palladium

Acquérir son heaume d’invisibilité

Capturer les bœufs de Géryon

Rapporter le Bouclier

Voler la ceinture d’Hippolyte

Sauver Thésée des Enfers

Capturer les cavales de Diomède

Récupérer l’arc et les flèches d’Hercule

Apporter les pommes des Hespérides

Prendre les sandales ailées d’Hermès

Récupérer la corne d’Amalthée
	Jason

Ulysse

Persée

Hercule

Persée

Hercule

Hercule

Hercule

Achille

Hercule

Persée

Thésée


APPENDICE4: Logements, occupants et soldats:

Le tableau suivant donne les différents logements, le nombre d'occupants maximum possible, et le nombre de soldats que peut abriter chaque maison.

	Logements
	Occupants Max.
	Max. de soldats produits

	Logements modestes

Cabane

Hutte

Masure

Propriété

Appartement

Immeuble

Maison de ville
	8

16

24

32

40

48

60
	0

0

5

6

10

12

15

	Logements de luxe

Résidence

Demeure

Manoir

Domaine
	4

8

16

20
	0

2 hoplites

4 hoplites

4 cavaliers


APPENDICE 5: IMAGES BITMAP

Neuf images sont disponibles pour illustrer l'intro du scénario (de 0 à 8).

0: Les Dieux de l'Olympe

1: Hercule contre l'Hydre

2: Jason contre le Dragon

3: Persée contre Méduse

4: Achille contre Hector

5: Thésée et le Minotaure

6: Jason contre Talos

7: Ulysse contre le Cyclope

8: Zeus

APPENDICE 6: NOMS DE FICHIERS ET AUTRES INFOS TECHNIQUES:

Quand vous créez un scénario, un nouveau dossier avec le nom de l'aventure est placé dans le dossier 'Adventures' du répertoire d'installation du jeu. Vous trouverez les fichiers suivants dans ce dossier:

lenomdevotreaventure.pak.  C'est le fichier que le programme lit quand vous jouez à votre aventure. Si vous voulez échanger votre scénario avec d'autres, vous devez impérativement l'inclure.

lenomdevotreaventure.set.  Ce fichier contient tous les paramètres de votre aventure.

lenomdevotreaventureP.map.  Ce fichier contient les infos à propos du terrain de votre cité mère.

lenomdevotreaventureC#.map.  (avec # variant de 1 à 4). Ceci contient le terrain de la colonie appropriée. Vous pouvez avoir jusqu'à quatre fichiers comme ça avec la # qui varie (car 4 colonies sont autorisées).

lenomdevotreaventure.txt.  Ce fichier contient le texte de votre aventure (intro et conclusion de chaque épisode...). Il est indispensable si vous voulez prêter votre aventure. Incluez-le avec le fichier lenomdevotreaventure.pak.

Si vous voulez que d'autres personnes éditent votre scénario, vous devrez envoyer tous ces fichiers. Par contre, si  vous voulez donner votre scénario à d'autres, n'incluez que les fichiers lenomdevotreaventure.pak et lenomdevotreaventure.txt.

Si vous créez des fichiers MP3 pour le scénario, ces fichiers apparaissent. Dépendamment du nombre d'épisode de votre scénario, ces fichiers apparaissent:

lenomdevotreaventure_P1_i.mp3

lenomdevotreaventure_P1_v.mp3

lenomdevotreaventure_P2_i.mp3

lenomdevotreaventure_P2_v.mp3

lenomdevotreaventure_P3_i.mp3

lenomdevotreaventure_P3_v.mp3

lenomdevotreaventure_P4_i.mp3

lenomdevotreaventure_P4_v.mp3

lenomdevotreaventure_P5_i.mp3

lenomdevotreaventure_P5_v.mp3

lenomdevotreaventure_P6_i.mp3

lenomdevotreaventure_P6_v.mp3

lenomdevotreaventure_P7_i.mp3

lenomdevotreaventure_P7_v.mp3

lenomdevotreaventure_P8_i.mp3

lenomdevotreaventure_P8_v.mp3

lenomdevotreaventure_P9_i.mp3

lenomdevotreaventure_P9_v.mp3

lenomdevotreaventure_P10_i.mp3

lenomdevotreaventure_P10_v.mp3

lenomdevotreaventure_C1_i.mp3

lenomdevotreaventure_C1_v.mp3

lenomdevotreaventure_C2_i.mp3

lenomdevotreaventure_C2_v.mp3

lenomdevotreaventure_C3_i.mp3

lenomdevotreaventure_C3_v.mp3

lenomdevotreaventure_C4_i.mp3

lenomdevotreaventure_C4_v.mp3

lenomdevotreaventure_A_v.mp3

Incluez-les si vous voulez que les joueurs écoutent les textes d’intro et de conclusion de chaque épisode.

Voilà. Maintenant, il ne vous reste plus qu’à faire de beaux scénarios. Bon courage. Si vous voulez les mettre sur Internet, et les faire partager aux internautes, envoyez-les à wayzeus@multimania.com .

Ils seront inclus au fan site WayZeus ( http://www.wayzeus.fr.st ).

Cette traduction est le fruit de plusieurs semaines de labeur. Encouragez-moi en m’écrivant, ou en me signant mon livre d’or.

theimperial
