MeToo
Mise à jour de la carte
http://www.muad.com/MeToo

Voici le deuxième épisode de présentation de MeToo ! :)


Dans ce numéro, toutes les étapes de mises à jour de la carte, moment fondamental d’utilisation, car une carte ancienne ou avec des valeurs fausses est pire qu’inutile.

L'URL du site est toujours http://fabrice.cambounet.free.fr/TdM/MeToo

Il y a deux étapes principales dans la mise à jour de la carte de son alliance : les informations de son peuple, et celles des ennemis. Le CR fournit toutes les informations sur le peuple que l’on joue, la connaissance est totale. MeToo extrait la quasi-totalité de ces informations de manière automatisée. Les informations sur les ennemis sont beaucoup plus parcellaires, voire douteuses, et parfois ne sont pas affichées du tout – mais il faut bien tenter de suivre ce qui se passe en face ! La saisie de ces informations est manuelle dans MeToo.

Comment saisir son CR ?

Cela se fait sans douleur, en quelques étapes un peu techniques.

Il faut d’abord transformer son CR du format Acrobat en un format html plus digeste. Il suffit de faire glisser son fichier acrobat sur l’exécutable « pdftohtml.exe » disponible sur le site pour obtenir trois fichiers html : c’est le plus gros qui nous intéresse. Ouvrir ce fichier avec un éditeur de texte ou le bloc-notes et en copier tout le contenu (ctrl-a, ctrl-c).
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les fichiers générés par la conversion

Ensuite rentrer ce contenu dans MeToo. Aller sur « Saisir tour », en dessous de la partie concernée.
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On arrive sur un grand champ de saisie : copier le contenu là-dedans. A noter que l’exécutable de conversion est accessible pour téléchargement depuis cette page. Cliquer sur valider.
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le résultat de l’extraction du CR

Enfin, il suffit de confirmer les informations qui ont été extraites, à nouveau par valider.

Pourquoi cette étape apparemment redondante ? Cette page de confirmation sert à vérifier les éléments extraits, et à supprimer ceux que l’on ne veut pas rendre public à son alliance. A ce stade, le format reste cryptique, mais il évoluera pour être plus lisible. Il suffit de savoir qu’à chaque ligne correspond une ville, un héros ou une armée. Supprimer la ligne supprimer l’affichage de l’élément sur la carte. D’autres types de lignes stockent les informations sur les relations entre nations, sur le marché et sur les ressources. Sur cette page est aussi affiché les détails extraits des batailles, pour calculer plus rapidement le résultat.

Et voilà ! Le CR est saisi et les changements seront visibles lors de la prochaine visite de la carte. Avec un peu de pratique, tout ce processus se fait en une petite minute.

Cette extraction automatique peut parfois se révéler incorrecte, les positions notamment des personnages être fausses. Il faut m’envoyer le CR pour corriger le problème (fcambounet@yahoo.com).

Comment modifier les informations des ennemis sur la carte ?

Les changements sur son alliance d’un côté, et sur les ennemis de l’autre, sont très segmentés. Tout ce qui est reconnu par extraction automatique du CR ne peut pas être modifié ensuite sur la carte, sinon des erreurs se produisent rapidement et s’accumulent. Inversement tout ce qui est saisi est modifiable, et doit être modifié pour être à jour, évidemment.

Tous ces changements sur les ennemis s’effectuent en direct sur la carte. Du fait de la nature html de la carte, les changements n’ont pas d’effets immédiats, il faut la recharger (après avoir fait tous les changements voulus de préférence) pour qu’elle soit à nouveau à jour.

Quelquesoit le changement recherché, il suffit de faire un double-click sur la case voulue. Un popup s’ouvre alors, et on peut modifier les éléments suivants : villes, armées, héros, artefacts. Attention, les icônes d’armées dans les cases sont interactives, il ne faut pas faire de double-click sur eux, la fenêtre qui s’affiche n’a rien à voir avec la mise à jour.
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le popup de changement pour un hex
Selon l’élément que l’on veut changer, les actions possibles, sous forme de liens, varient légèrement, mais elles se déclinent facilement :

· ajouter : ajouter un élément de ce type ici

· détruire : supprimer l’élément en question

· déplacer : envoyer sur un nouvel hex (pour armées et héros)

· modifier : changer des détails sur l’élément en question (pour villes et armées)

Pour toute action cliquée, un petit formulaire apparaît en dessous pour préciser l’action à réaliser. Tout cela doit être assez simple même pour un nouvel utilisateur, mais voici quelques détails utiles. Lors d’un déplacement, bien saisir l’hex de destination sous la forme habituelle de 4 chiffres : 0408 par exemple. Les changements sur les armées sont scindés en deux parties, afin que le code retrouve toujours l’élément qui est en train d’être modifié. Soit on change le peuple ou le commandeur, soit les détails de l’armée elle-même.

Spécifiquement pour les armées, il est possible de choisir le degré de confiance que l’on a dans les chiffres rentrés. Par défaut MeToo suppose qu’on rentre des données qui sont issues d’un calcul de bataille (« calculé »), et donc précises et fiables. Mais on peut simplement avoir eu un rapport de reconnaissance, ou une estimation à partir de la capacité de recrutement ennemie, dans ce cas choisir « estimé ». Dans le pire des cas, c’est au pif, selon la taille de l’armée éventuellement : « supposé ». Si on choisit l’un des deux derniers cas, l’avertissement sera affiché sur la carte pour rappel.
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changer les données sur une armée

Lors du choix de peuple, certains apparaissent en gris : il s’agit là encore du cloisonnement voulu entre données extraites et données saisies. Si un CR a listé toutes les informations pour un peuple, alors on ne peut pas lui affecter de nouveaux éléments à la main.

Au-delà des 25 peuples classiques, on peut choisir un camp générique, lorsque le peuple précis n’est pas identifié : libres, sombres, neutres. Pour les héros on peut également choisir dragon SO, dragon PL, ou PNJ. L’icône affichée sur la carte est alors plus claire et évite des erreurs de stratégie…
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beaucoup de dragons en centre Mirkwood

Une fois les changements faits, cliquer sur le bouton de confirmation : Ajouter, Détruit, Déplacer, Modifier, selon le cas. La fenêtre se recharge. Cliquer sur Valider pour l’ouvrir à nouveau, à jour pour l’hex, ou la fermer. Ne pas oublier de recharger la carte pour qu’elle reflète les modifications apportées !

L’affectation des neutres

Un dernier point sur la mise à jour, qui ne se fait pas sur la carte, et pour cause : le choix d’allégeance des neutres.

Une fenêtre est réservée à la gestion des relations : « Relations » dans le menu des icônes principales.
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la gestion des neutres

Tout est simple : choisir le camp d’allégeance, et le tour auquel le changement a eu lieu.

Les icônes ne seront pas modifiées sur la carte, pour des raisons de clarté. Cela permet par contre de calculer correctement les rapports de force dans une région.

Rendez-vous au mois prochain pour la saisie des ordres et la coordination :)

MuadDib
