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Guide de création stratégique

Documentation sur le système expert d'intelligence artificielle (IA)

Age of Empires II®: The Conquerors Expansion

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

MENTION DE COPYRIGHT

Les informations contenues dans cette publication/ce document (désignées ci-après par « les Informations ») ne peuvent être redistribuées que dans le cadre défini par le texte qui suit et étant entendu que les Informations et cette mention de copyright ne sont en rien modifiées. Aucune partie des Informations ne peut être photocopiée, ni enregistrée, stockée, reproduite ou transmise par quelque moyen électronique ou mécanique que ce soit sans l'accord écrit préalable de l'éditeur des Informations, Ensemble Studios Corporation. Aucune partie des Informations ne peut être stockée dans un ordinateur ou autre appareil électronique de stockage de données, sauf pour usage personnel et non commercial.

Les utilisateurs des Informations doivent impérativement obtenir l'accord d'Ensemble Studios Corporation pour tout usage qui ne serait pas couvert par le U. S. Copyright Act, partiellement amendé (désigné ci-après par « l'Acte »). Ces Informations ne peuvent, sous aucune circonstance, être revendues ou redistribuées en échange de quelque compensation que ce soit sans l'accord écrit préalable d'Ensemble Studios Corporation, 10440 N. Central Expressway, Suite 1600, Dallas, TX 75231, Etats-Unis. 

Les Informations ne doivent être utilisées que comme source de données et dans un but non commercial. Toute copie de tout ou partie des Informations doit contenir cette mention de copyright.

Les données contenues dans les Informations, y compris les URL et autres adresses de sites Web, peuvent être modifiées de temps à autres sans avertissement préalable. 

Les Informations ne s'accompagnent d'aucune garantie, expresse ou implicite. Tous les efforts ont été faits pour que les renseignements prodigués ci-après soient le plus précis et le plus récents possible, mais Ensemble Studios Corporation reconnaît que quelques erreurs, imprécisions et fautes de frappe ont pu se glisser dans les Informations. Les Informations sont mises à jour en permanence, ce qui signifie que les indications contenues ci-après peuvent être modifiées sans avertissement préalable. Le respect de l'Acte et des lois nationales sur le droit d'auteur en vigueur relève de la seule et unique responsabilité de l'utilisateur. Il est entendu que l'utilisateur accepte d'obéir à ces lois pour pouvoir utiliser les Informations.

Ensemble Studios Corporation se réserve la possibilité de protéger tout ou partie des Informations à l'aide de brevets d'état ou nationaux, de demandes de brevets, de marques déposées, de marques commerciales, de copyrights ou de tout autre droit protégeant la propriété intellectuelle. Sauf indication contraire mentionnée dans un accord écrit avec Ensemble Studios Corporation, la possession des Informations ne permet pas à l'utilisateur de déposer brevets d'état ou nationaux, demandes de brevets, marques déposées, marques commerciales, copyrights ou autres droits protégeant la propriété intellectuelle, cette prérogative étant expressément réservée à Ensemble Studios Corporation.
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Introduction

Age of Empires II: The Conquerors Expansion fait appel à un système expert d'intelligence artificielle (IA) pour gérer les joueurs contrôlés par l'ordinateur. Ce système applique une série de règles qui déterminent ses actions. Dans les pages qui suivent, vous apprendrez comment définir de nouvelles règles pour l'IA, comment les activer en fonction des faits et comment ordonner à l'IA d'agir selon les instructions que vous lui avez communiquées.

Les fichiers d'IA sont des fichiers texte dont l'extension a été modifiée en « .per » (par exemple, « Henry Tudor.per »). Ces fichiers contiennent les commandes scripts utilisées pour créer de nouveaux joueurs gérés par l'ordinateur. Utilisez un éditeur de texte (nous vous recommandons d'en utiliser un qui indique les numéros de ligne) pour créer vos scripts d'IA puis copiez-les dans le répertoire où vous avez installé Age of Empires II, dans le dossier AI. 

Un fichier texte vide doté d'une extension .ai (par exemple, « Marko.ai ) doit être créé pour faire apparaître une entrée dans la liste des joueurs gérés par l'ordinateur et dans l'éditeur de scénario. Le jeu cherchera alors un fichier doté d'une extension .per, qui sera lancé dès que vous choisirez ce joueur. Dans le répertoire AI de votre jeu, vous aurez donc les deux fichiers suivants :

C:\Program Files\Microsoft Games\Age of Empires II\AI\MonIA.ai (fichier vide créant une entrée dans la liste du jeu)

C:\Program Files\Microsoft Games\Age of Empires II\AI\MonIA.per (fichier contenant votre script, ses règles et les faits qui entraînent leur mise en application)

Vous devez avoir un fichier .PER et un fichier .AI dotés du même nom pour que votre script fonctionne !

Règles

Les règles constituent les bases du système expert. Il y a toute une liste de choses que l'on connaît au sujet du monde de jeu, des autres joueurs, etc. On les appelle les faits. Les faits sont comparés aux règles jusqu'à ce qu'un jeu de conditions soit satisfait et déclenche une action de la part du joueur géré par l'ordinateur. Les actions sont les instructions qui ont un impact sur le jeu. Par exemple : entraîner une unité, développer une technologie ou encore envoyer un message de dialogue. 

Définition des règles

Dans le cadre du script, les règles sont définies à l'aide de l'instruction defrule. Si les conditions associées à la règle sont remplies (true), le programme suit les instructions correspondantes. Si elles ne sont pas remplies (false), la règle est ignorée. 

Exemple d'utilisation de l'instruction defrule :

(defrule  

(cheats-enabled)  

 => 

(une action se produit) 

)

Notez que la règle doit être entre parenthèses. L'espacement (espaces, tabulations, etc.) n'a quant à lui aucune importance.

Les règles sont sans cesse évaluées, sauf si vous décidez de les mettre hors service à l'aide de la commande de mise hors service automatique (disable-self).

(defrule 

(true) 

 => 

(disable-self) 

)

On parle de « passage sur les règles » chaque fois que le système évalue toutes les règles qu'il a en mémoire. Comme il est très efficace, il le fait généralement plusieurs fois par seconde.

Lignes de commentaire

Vous trouverez des commentaires dans les fichiers script du système expert d'IA. Ces commentaires commencent par un point-virgule (;). Par exemple :

;Cette ligne est un commentaire

(defrule 

(food-amount greater-than 75)

 => 

(train villager) 
 ;commentaire en fin de ligne !

)

.

Tout texte suivant un point-virgule sur cette ligne est considéré comme un commentaire et ignoré par le script de l'IA.

Une fois les règles définies, vous pouvez combiner tous les faits et actions existants pour déterminer l'action de l'IA.

Faits

Les faits sont les conditions indiquant à l'IA quand appliquer certaines règles. Ils comprennent, par exemple, la quantité d'or que vous possédez, des renseignements concernant vos adversaires (comme leur score) ou d'autres informations ayant trait au jeu (comme les conditions de victoire et les temps).

Comment se servir des faits

Les faits permettent l'application des règles. Par exemple, l'instruction suivante permet d'entraîner des villageois dès que l'on possède plus de 50 unités de nourriture :

(defrule 

(food-amount greater-than 50)

 => 

(train villager)

)

Voir « Règles »

Comment tester les faits

Vous verrez l'opérateur de relation <rel-op> associé à bon nombre de faits. Il vous permet de tester les relations existant entre un fait donné et une valeur fixe. Par exemple, si vous souhaitez envoyer un message à tout le monde dès que vous avez réuni 1 000 unités de bois :

(defrule

( wood-amount greater-than 1000)  

 =>  

( chat-to-all “I have 1000 wood!”)

)

Pour de plus amples précisions sur ces paramètres, voir la section « Paramètres », plus loin.

Paramètres des faits

Certains faits peuvent être testés directement. Par exemple, si vous souhaitez voir si l'option triche est en service ou non, vous pouvez créer la règle suivante :

(defrule  

(cheats-enabled)  

 => 

(chat-to-all ”Let the cheating begin!” ) 

)

D'autres faits, plus complexes, nécessitent que vous entriez un supplément de données. Dans ce cas, des renseignements tels que la civilisation <civ> et la taille de la carte <map-size> sont nécessaires. Tout fait mentionnant les paramètres <example> a besoin de ces paramètres pour fonctionner correctement.

Actions

Les actions représentent ce que vous voulez que l'IA fasse quand elle applique les règles que vous lui avez données. Les actions peuvent inciter le joueur géré par l'IA à construire un bâtiment, entraîner une unité ou encore envoyer un message à un joueur. Les règles permettent aux joueurs gérés par l'ordinateur d'exécuter les mêmes actions qu'un joueur humain.

Commande defrule

Elle crée une nouvelle règle.

Exemple : 

(defrule 


(game-time greater-than 30) 


 => 


(resign)

 )

Commande defconst

Cette commande crée une constante définie par l'utilisateur. Pour de plus amples renseignements à ce sujet, voir la section « Chargement conditionnel et constantes définies par l'utilisateur », plus loin.

Syntaxe :

(defconst <constant-name> <value>)

<constant-name> est un nom choisi par l'utilisateur. Nous vous recommandons d'utiliser le même format que le reste du système,

mais cela n'est pas obligatoire (par exemple, vous-pouvez-séparer-vos-mots-à-l'aide-de-tirets).

<value> est un nombre entier valide inclus dans une valeur courte de type C++. (Pour ceux qui ne sont pas programmeurs, cela signifie qu'il ne peut être inférieur à -32768, ni supérieur à 32767.)

L'exemple suivant définit un nombre de villageois donné durant l'âge sombre :

(defconst num-dark-age-villagers 22)

La règle suivante applique la condition précédente en permettant d'entraîner les villageois :

(defrule

        (civilian-population < num-dark-age-villagers)

        (can-train villager)

=>

        (train villager)

)

Les constantes sont pratiques pour ce qui est des objectifs, de leur valeur, du chronomètre, des sarcasmes, etc. 

Sans constante, toutes ces données ne seraient que des nombres dénués de sens.

Conseil : si vous regroupez toutes vos instructions de type defconst dans un même fichier, il vous sera plus facile de personnaliser votre IA en modifiant la valeur associée à defconst sans avoir à la changer ailleurs. Pour reprendre l'exemple précédent, si vous avez fait référence à « num-dark-age-villagers » en divers endroits, vous pouvez passer leur nombre de 22 à 12 en modifiant la valeur associée à votre defconst en un seul endroit. 

Commande load

La commande load (charger) vous permet de fournir le nom d'un autre fichier script au sein de votre fichier script principal. Cela vous permet d'organiser et d'utiliser plus facilement les diverses parties de vos scripts. 

Le langage de script permet les chargements d'un fichier script à un autre. Les fichiers chargés sont identiques aux fichiers d'origine, ce qui signifie que n'importe quel fichier script peut être chargé à partir d'un autre. 

Syntaxe :

(load "filename")

La commande load peut être insérée n'importe où entre les règles. Par exemple :

(defrule ...........................)

(load "Dark Age Economy")

(defrule ...........................)

Vous remarquerez que le nom du fichier ne s'accompagne d'aucun chemin d'accès ni d'aucune extension. L'interprète du script se charge de les ajouter automatiquement. Un fichier script en cours de chargement doit être placé dans le même dossier que le fichier d'origine.

Il est important de noter que la commande load prend effet immédiatement. Cela signifie qu'il est impossible de travailler sur le fichier concerné tant que le chargement n'est pas terminé. À ce moment, vous pouvez reprendre, en commençant par une règle suivant immédiatement la commande load.

Il est possible d'imbriquer jusqu'à 10 commandes load (et donc de charger de multiples fichiers script). 

Si plusieurs fichiers scripts sont chargés à partir d'un premier fichier de référence, les joueurs gérés par l'ordinateur partagent tous les mêmes données. Une telle approche n'est intéressante que si les fichiers scripts chargés ont un contenu radicalement différent. 

Commande load random

Cette variante de la commande précédente permet de charger les fichiers de manière aléatoire. Elle permet de rendre la stratégie utilisée par les divers joueurs gérés par l'IA plus aléatoire, à un niveau dépassant celui des règles. 

Syntaxe :

(load-random 
20 "filename1"

                    
10 "filename2"

                    
40 "filename3"

                    
"filename4")

Dans l'exemple précédent, «filename1 (nom de fichier 1) » a 20 % de chances d'être chargé, « filename2 » 10 % de chances et « filename3 » 40 % de chances. Enfin, « filename4 » est automatiquement chargé si aucun des trois autres ne l'est. « filename4 » est appelé fichier par défaut. 

Comme tous les fichiers partagent le même nombre aléatoire, une seule commande load random ne peut charger qu'un fichier et un seul. La somme des probabilités ne doit jamais excéder 100.

Premier cas particulier :

(load-random 

    20 "filename1"

    10 "filename2"

    40 "filename3"

)

Il n'y a là aucun fichier par défaut. La syntaxe est tout à fait correcte. Dans ce cas, il y a 30 % de chances qu'aucun fichier ne soit chargé.

Second cas particulier :
(load-random "filename")

Seul le fichier par défaut est fourni. Là encore, la syntaxe est correcte. Dans ce cas, le fichier est toujours chargé. Cette commande prend davantage de temps que la commande load, aussi n'est-il pas recommandé de s'en servir.

Chargement conditionnel 

 Le chargement conditionnel vous permet de ne charger que les règles correspondant à des paramètres de jeu précis. Ce système est plus ou moins similaire au préprocesseur C/C++. Les principales différences sont les suivantes : 

a)  Le mécanisme de chargement conditionnel fonctionne lors du même passage que l'analyseur syntaxique qui charge les règles ; ce n'est donc pas un préprocesseur.

b) Le mécanisme de chargement conditionnel décide si une règle doit être chargée ou non. Par contre, il ne décide pas si la règle passe à l'analyseur syntaxique.

Ce dernier a été conçu de manière à simplifier autant que possible le processus de vérification de la syntaxe : il suffit de charger un script, quels que soient les paramètres de jeu, pour que la syntaxe soit automatiquement vérifiée.

Le système propose automatiquement un jeu de symboles correspondant aux paramètres de jeu. Ces symboles vous permettent de choisir quelles règles doivent être chargées.

Le chargement conditionnel s'accompagne de trois avantages majeurs :

a) La possibilité d'intégrer des règles correspondant à de nombreux paramètres de jeu dans une seule personnalité de l'IA.

b) Les règles chargées sont plus rapides. Par exemple, si vous chargez des règles qui n'ont cours que sur les cartes à base d'eau, l'IA n'a pas à vérifier le type de carte afin de voir si les règles doivent s'appliquer. 

c) Les règles qui ne s'appliquent pas à des paramètres donnés ne sont pas chargées, d'où un gain de mémoire.

Le chargement conditionnel reconnaît quatre directives : 

   #load-if-defined  <system-defined-symbol>

   #load-if-not-defined <system-defined-symbol>

   #else, 

   #end-if

Elles sont utilisées ensemble afin de donner les modèles suivants :
Premier modèle :

#load-if-defined <system-defined-symbol>

...... définissez les règles ici

#end-if

Deuxième modèle :

#load-if-not-defined <system-defined-symbol>

...... définissez les règles ici

#end-if
Troisième modèle :

#load-if-defined <system-defined-symbol>

...... définissez les règles ici

#else

...... définissez les règles ici

#end-if
Quatrième modèle :

#load-if-not-defined <system-defined-symbol>

...... définissez les règles ici

#else

...... définissez les règles ici

#end-if

L'exemple qui suit ne charge qu'une seule règle, 

basée sur la difficulté du jeu.

#load-if-defined DIFFICULTY-EASIEST

(defrule

   (true)

   =>

   (chat-to-all "Easiest")

   (disable-self)

)

#end-if

Considérations d'ordre technique

Les directives de chargement conditionnel peuvent être imbriquées sur 50 niveaux.

Symboles définis par le système

Il existe deux sortes de symboles définis par le système :

1) Les symboles qui procurent des renseignements sur les paramètres de jeu choisis à partir d'une liste déroulante. Dans ce cas, il est toujours possible de définir un symbole d'un groupe donné. La taille de la carte constitue un bon exemple. La taille de la carte sera toujours choisie parmi plusieurs échelles possibles.

2) Les symboles qui procurent des renseignements sur les paramètres de jeu choisis en cochant une case. Dans ce cas, un symbole est défini si la case du paramètre correspondant est cochée. Sinon, aucun symbole n'est défini. Prenons, par exemple, le paramètre Révéler la carte.

Chaque symbole défini par le système peut s'appliquer au niveau global ou local. Au niveau global, les symboles s'appliquent à tous les joueurs ; au niveau local, ils s'appliquent à un joueur seulement. DEATH-MATCH (COMBAT À MORT) est un bon exemple de symbole global. Si vous avez réglé la partie afin qu'il s'agisse d'un Combat à mort, cela concerne tous les participants. À l'inverse, JAPANESE-CIV (CIV-JAPONAIS) est un symbole local.

Symboles disponibles :

Type de partie 

(global, type 2)

  DEATH-MATCH (COMBAT À MORT)

  REGICIDE (RÉGICIDE)

  KING (ROI)

  WONDER RACE (COURSE AUX MERVEILLES)

  DEFEND THE WONDER (DÉFENSE DE LA MERVEILLE)

Époque de départ 

(global, type 1)

  DARK-AGE-START (ÂGE SOMBRE)

  FEUDAL-AGE-START (ÂGE FÉODAL)

  CASTLE-AGE-START (ÂGE DES CHÂTEAUX)

  IMPERIAL-AGE-START (ÂGE IMPÉRIAL)

  POST-IMPERIAL-AGE-START (ÂGE POST-IMPÉRIAL)

Ressources de départ
(global, type 1)

  LOW-RESOURCES-START (FAIBLES)

  MEDIUM-RESOURCES-START (MOYENNES)

  HIGH-RESOURCES-START (ÉLEVÉES)

Taille de la carte 

(global, type 1)

  TINY-MAP (TRÈS PETITE)

  SMALL-MAP (PETITE)

  MEDIUM-MAP (MOYENNE)

  NORMAL-MAP (NORMALE)

  LARGE-MAP (ÉTENDUE)

  GIANT-MAP (TRÈS LONGUE)

Type de carte

(global, type 1)

  ARABIA-MAP (ARABIE)

  ARCHIPELAGO-MAP (ARCHIPEL)

  ARENA-MAP (ARÈNE)

  BALTIC-MAP (BALTIQUE)

  BLACK-FOREST-MAP (FORÊT NOIRE)

  COASTAL-MAP (CÔTE)

  CONTINENTAL-MAP (CONTINENT)

  CRATER-LAKE-MAP (LAC DU CRATÈRE)

  FORTRESS-MAP (FORTERESSE)

  GHOST-LAKE-MAP (LAC FANTÔME)

  GOLD-RUSH-MAP (RUÉE VERS L'OR)

  HIGHLAND-MAP (MONTAGNES)

  ISLANDS-MAP (ÎLES)

  MEDITERRANEAN-MAP (MÉDITERRANÉE)

  MIGRATION-MAP (ÉMIGRATION)

  MONGOLIA-MAP (MONGOLIE)

  NOMAD-MAP (NOMADE)

  OASIS-MAP (OASIS) 

  REAL-WORLD [NAME] -MAP (RÉALISTE [NOM])

  RIVERS-MAP (RIVIÈRES)

  SALT-MARSH-MAP (MARAIS SALANT)

  SCANDINAVIA-MAP (SCANDINAVIE)

  TEAM-ISLANDS-MAP (ÎLES PARTENAIRES)

  SCENARIO-MAP (SCÉNARIO)

  YUCATAN-MAP (YUCATAN)

Type de victoire

(global, type 1)

  VICTORY-STANDARD (STANDARD)

  VICTORY-CONQUEST (CONQUÊTE)

  VICTORY-TIME-LIMIT (LIMITE DE TEMPS)

  VICTORY-SCORE (SCORE)

  VICTORY-CUSTOM (PERSONNALISÉE)

Difficulté

(global, type 1)

  DIFFICULTY-EASIEST (TRÈS FACILE)

  DIFFICULTY-EASY (FACILE)

  DIFFICULTY-MODERATE (INTERMÉDIAIRE)

  DIFFICULTY-HARD (DIFFICILE)

  DIFFICULTY-HARDEST (TRÈS DIFFICILE)

Limite de population

(global, type 1)

  POPULATION-CAP-25 (POPULATION MAX 25)

  POPULATION-CAP-50

  POPULATION-CAP-75

  POPULATION-CAP-100

  POPULATION-CAP-125

  POPULATION-CAP-150

  POPULATION-CAP-175

  POPULATION-CAP-200

Verrouillage de la vitesse du jeu

(global, type 2)

  GAME-SPEED-LOCKED (VITESSE DU JEU VERROUILLÉE)

Verrouillage des équipes

(global, type 2)

  TEAMS-LOCKED (ÉQUIPES VERROUILLÉES)

Civilisation du joueur

(local, type 1)

  GAIA

  AZTEC-CIV (CIV AZTÈQUES)  

  BRITON-CIV (CIV BRITANNIQUES)

  BYZANTINE-CIV (CIV BYZANTINS)

  CELTIC-CIV (CIV CELTES)

  CHINESE-CIV (CIV CHINOIS)

  FRANKISH-CIV (CIV FRANCS)

  GOTHIC-CIV (CIV GOTHS)

  HUN-CIV (CIV HUNS)

  JAPANESE-CIV (CIV JAPONAIS)

  KOREAN-CIV (CIV CORÉENS)

  MAYAN-CIV (CIV MAYAS)

  MONGOL-CIV (CIV MONGOLS)

  PERSIAN-CIV (CIV PERSES)

  SARACEN-CIV (CIV SARRASINS)

  SPANISH-CIV (CIV ESPAGNOLS)

  TEUTONIC-CIV (CIV TEUTONS)

  TURKISH-CIV (CIV TURCS)

  VIKING-CIV (CIV VIKINGS) 

Exemples :

#load-if-defined BRITON-CIV

(defrule

  (true)

  =>

  (chat-to-all "I am Briton")

  (disable-self)

)

#end-if

#load-if-defined TURKISH-CIV

(defrule

  (true)

  =>

  (chat-to-all "I am Turkish")

  (disable-self)

)

#end-if

#load-if-defined JAPANESE-CIV

(defrule

  (true)

  =>

  (chat-to-all "I am Japanese")

  (disable-self)

)

#end-if

Chargement conditionnel et constantes définies par l'utilisateur

Utilisés de concert, le chargement conditionnel et les constantes définies par l'utilisateur peuvent s'avérer très intéressants. Ils servent, par exemple, à classer les paramètres par ordre d'importance. Selon les conditions, plusieurs paramètres ayant le même nom peuvent se voir attribuer des valeurs différentes. Cette pratique réduit le nombre de règles nécessaire et rend le code plus lisible. 

Exemple : 

#load-if-defined DEATH-MATCH

  (defconst dark-age-villagers 6)

#else

  (defconst dark-age-villagers 22)

#end-if

Dans les parties de type Combat à mort, ce code règle automatiquement le nombre de villageois à 6 au cours de l'âge sombre. Dans les autres parties, il est réglé à 22.

Notez que les constantes ne peuvent pas être redéfinies. Le code

(defconst ma-constante 1)

(defconst ma-constante 2)

provoque l'erreur suivante : 

ERR2012 : constante déjà définie : ma-constante

Cette erreur ne se produit pas si la constante est définie plusieurs fois avec la même valeur :

(defconst ma-constante 1)

(defconst ma-constante 1)

Constantes définies par le système

Pour chaque joueur, le système crée un jeu de constantes facilitant l'écriture des règles. Les voici :

my-player-number

(tapez votre numéro de joueur <player-number>)

my-civ

(tapez votre <civ>)

my-unique-unit

(tapez votre unité <unit>)

my-unique-unit-upgrade

(tapez votre technologie à développer <research-item>)

my-elite-unique-unit

(tapez votre unité <unit>)

my-unique-unit-line

(tapez votre unité <unit>)

my-unique-research

(tapez votre technologie à développer <research-item>)
Faits

Liste des faits

25true (vrai)

false (faux)
25
attack-soldier-count  <rel-op>  <value>
25
attack-warboat-count  <rel-op>  <value>
25
building-available  <building>
25
building-count  <rel-op>  <value>
25
building-count-total  <rel-op>  <value>
25
building-type-count  <building> <rel-op>  <value>
25
building-type-count-total  <building> <rel-op>  <value>
25
can-afford-building <building>
25
can-afford-complete-wall <perimeter> <wall-type>
25
can-afford-research <research-item>
26
can-afford-unit <unit>
26
can-build <building>
26
can-build-gate  <perimeter>
26
can-build-gate-with-escrow  <perimeter>
26
can-build-wall  <perimeter> <wall-type>
26
can-build-wall-with-escrow <perimeter> <wall-type>
27
can-build-with-escrow <building>
27
can-buy-commodity <commodity>
27
can-research
<research-item>
27
can-research-with-escrow <research-item>
27
can-sell-commodity <commodity>
27
can-spy
28
can-spy-with-escrow
28
can-train <unit>
28
can-train-with-escrow <unit>
28
cc-players-building-count  <player-number>  <rel-op>  <value>
28
cc-players-building-type-count  <player-number>  <building> <rel-op>  <value>
28
cc-players-unit-count  <player-number>  <rel-op>  <value>
29
cc-players-unit-type-count  <player-number>  <unit>  <rel-op>  <value>
29
cheats-enabled
29
civ-selected  <civ>
29
civilian-population  <rel-op>  <value>
29
commodity-buying-price  <commodity>  <rel-op>  <value>
29
commodity-selling-price  <commodity>  <rel-op>  <value>
29
current-age  <rel-op> <age>
29
current-age-time  <rel-op> <value>
29
current-score  <rel-op> <value>
29
death-match-game
29
defend-soldier-count  <rel-op> <value>
29
defend-warboat-count  <rel-op> <value>
29
difficulty  <rel-op> <difficulty>
30
doctrine <value>
30
dropsite-min-distance  <resource-type> <rel-op>  <value>
30
enemy-buildings-in-town
30
enemy-captured-relics
30
escrow-amount  <resource-type>  <rel-op>  <value>
30
event-detected  <event-type> <event-id>
30
food-amount <rel-op>  <value>
30
game-time  <rel-op>  <value>
30
goal <goal-id> <value>
30
gold-amount  <rel-op>  <value>
30
housing-headroom  <rel-op>  <value>
30
idle-farm-count  <rel-op>  <value>
31
map-size <map-size>
31
map-type <map-type>
31
military-population  <rel-op>  <value>
31
player-computer <player-number>
31
player-human <player-number>
31
player-in-game  <player-number>
31
player-number  <player-number>
31
player-resigned <player-number>
31
player-valid  <player-number>
31
players-building-count  <player-number>  <rel-op>  <value>
32
players-building-type-count  <player-number>  <building> <rel-op>  <value>
32
players-civ  <player-number> <civ>
32
players-civilian-population  <player-number> <rel-op>  <value>
32
players-current-age  <player-number> <rel-op> <age>
32
players-current-age-time  <player-number> <rel-op> <value>
32
players-military-population  <player-number> <rel-op>  <value>
32
players-population  <player-number> <rel-op>  <value>
32
players-score  <player-number> <rel-op> <score>
33
players-stance  <player-number> <diplomatic-stance>
33
players-tribute  <player-number> <resource-type> <rel-op> <value>
33
players-tribute-memory  <player-number> <resource-type> <rel-op> <value>
33
players-unit-count  <player-number>  <rel-op>  <value>
33
players-unit-type-count  <player-number>  <unit>  <rel-op>  <value>
33
population  <rel-op>  <value>
33
population-cap  <rel-op>  <value>
33
population-headroom  <rel-op>  <value>
33
random-number  <rel-op>  <value>
33
regicide-game
34
research-available  <research-item>
34
research-completed  <research-item>
34
resource-found  <resource-type>
34
shared-goal <shared-goal-id> <value>
34
sheep-and-forage-too-far
34
soldier-count  <rel-op>  <value>
34
stance-toward <player-number> <diplomatic-stance>
34
starting-age <rel-op> <age>
34
starting-resources <rel-op> <starting-resources>
34
stone-amount  <rel-op>  <value>
34
strategic-number  <strategic-number>  <rel-op>  <value>
34
taunt-detected <player-number> <taunt-id>
35
timer-triggered <timer-id>
35
town-under-attack
35
unit-available <unit>
35
unit-count  <rel-op>  <value>
35
unit-count-total  <rel-op>  <value>
35
unit-type-count  <unit> <rel-op>  <value>
35
unit-type-count-total  <unit> <rel-op>  <value>
35
victory-condition  <victory-condition>
35
wall-completed-percentage  <perimeter> <rel-op>  <value>
35
wall-invisible-percentage  <perimeter> <rel-op>  <value>
36
warboat-count  <rel-op>  <value>
36
wood-amount  <rel-op>  <value>
36


Faits constants

true (vrai)

false (faux) 

Faits de détection d'événement

event-detected (événement détecté)

taunt-detected (sarcasme détecté)

timer-triggered (chronomètre déclenché)

Faits de jeu

cheats-enabled (option triche en service)

death-match-game (combat à mort)

difficulty (difficulté)

game-time (temps de jeu)

map-size (taille de la carte)

map-type (type de carte)

player-computer (joueur ordinateur)

player-human (joueur humain)

player-in-game (joueur présent)

player-resigned (joueur abandon)

player-valid (joueur valide)

population-cap (max population)

regicide-game (régicide)

starting-age (âge de départ)

starting-resources (ressources de départ)

victory-condition (condition de victoire)

Faits de commerce

can-buy-commodity (peut acheter marchandise)

can-sell-commodity (peut vendre marchandise)

commodity-buying-price (prix d'achat marchandise)

commodity-selling-price (prix de vente marchandise)

Faits de détection de tribut

players-tribute (tribut joueur)

     players-tribute-memory (mémoire tribut joueur)
Faits d'emprunt

can-build-gate-with-escrow (peut bâtir porte avec emprunt)

can-build-wall-with-escrow (peut bâtir mur avec emprunt)

can-build-with-escrow (peut bâtir avec emprunt)

     can-research-with-escrow (peut développer avec emprunt)

     can-spy-with-escrow (peut espionner avec emprunt)

     can-train-with-escrow (peut entraîner avec emprunt)

     escrow-amount (montant emprunt)
Faits de décompte des objets - joueur géré par l'ordinateur

attack-soldier-count (décompte soldats d'attaque)

attack-boat-count (décompte bateaux d'attaque)

building-count (décompte bâtiments)

building-count-total (décompte total bâtiments)

building-type-count (décompte type bâtiments)

building-type-count-total (décompte total type bâtiments)

civilian-population (population civile)

defend-soldier-count (décompte soldats de défense)

defend-warboat-count (décompte bateaux de défense)

housing-headroom (logements disponibles)

idle-farm-count (décompte fermes inutilisées)

military-population (population militaire)

population

population-headroom (augmentation possible population)

soldier-count (décompte soldats)

unit-count (décompte unités)

unit-count-total (décompte total unités)

unit-type-count (décompte type unités)

unit-type-count-total (décompte total type unités)

warboat-count (décompte bateaux de guerre)

Faits de ressource - joueur géré par l'ordinateur

dropsite-min-distance (distance min dépôt)

food-amount (quantité de nourriture)

gold-amount (quantité d'or)

resource-found (ressource trouvée)

sheep-and-forage-too-far (moutons et baies trop loin)

stone-amount (quantité de pierre)

wood-amount (quantité de bois)

Faits de régicide

can-spy (peut espionner)

Faits de disponibilité - joueur géré par l'ordinateur

building-available (bâtiment disponible)

can-afford-building (peut s'offrir bâtiment)

can-afford-complete-wall (peut s'offrir mur complet)

can-afford-research (peut s'offrir développement)

can-afford-unit (peut s'offrir unité)

can-build (peut bâtir)

can-build-gate (peut bâtir porte)

can-build-wall (peut bâtir mur)

can-research (peut développer)

can-train (peut entraîner)

research-available (développement disponible)

research-completed (développement accompli)

     unit-available (unité disponible)

     wall-completed-percentage (pourcentage mur)

     wall-invisible-percentage (pourcentage mur invisible)
Faits divers - joueur géré par l'ordinateur

civ-selected (civ sélectionnée)

current-age (âge actuel)

current-age-time (durée âge actuel)


current-score (score actuel) 

doctrine

enemy-buildings-in-town (bâtiments ennemis dans ville)

enemy-captured-relics (reliques capturées par l'ennemi)

goal (objectif)

player-number (numéro de joueur)

random-number (nombre aléatoire)

shared-goal (objectif commun)

stance-toward (position diplomatique envers)

strategic-number (nombre stratégique)

town-under-attack (ville attaquée)

Faits des adversaires

players-building-count (décompte bâtiments joueur)

players-building-type-count (décompte type bâtiments joueur)

players-civ (civ joueur)

players-civilian-population (population civile joueur)

players-current-age (âge actuel joueur)

players-current-age-time (durée âge actuel joueur)

players-military-population (population militaire joueur)

players-population (population joueur)

players-score (score joueur)

players-stance (position diplomatique joueur)

players-unit-count (décompte unités joueur)

players-unit-type-count (décompte type unités joueur)

Faits de triche

cc-players-building-count (décompte bâtiments joueur)

     cc-players-building-type-count (décompte type bâtiments joueur)

cc-players-unit-count (décompte unités joueur)

     cc-players-unit-type-count (décompte type unités joueur)

Détails des faits

true (vrai)











Ce fait est toujours vrai. Il est utilisé pour les tests.

false (faux) 










Ce fait est toujours faux. Il est utilisé pour les tests.

attack-soldier-count  <rel-op>  <value>

Ce fait compte le nombre de soldats d'attaque d'un joueur géré par l'ordinateur. On appelle soldat d'attaque toute unité militaire terrestre assignée à un groupe d'attaque.

attack-warboat-count  <rel-op>  <value>

Ce fait compte le nombre de bateaux d'attaque d'un joueur géré par l'ordinateur. On appelle bateau d'attaque tout bateau capable de combattre et assigné à un groupe d'attaque.

building-available  <building>

Ce fait vérifie que le bâtiment est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur et que les conditions requises

par l'arbre des technologies ont été remplies. 

Il ne vérifie pas que le joueur géré par l'ordinateur possède les ressources nécessaires.

Il permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le bâtiment <building>.

building-count  <rel-op>  <value>

Ce fait compte les bâtiments du joueur géré par l'ordinateur. Seuls les bâtiments existants sont inclus.

building-count-total  <rel-op>  <value>

Ce fait compte le nombre total de bâtiments du joueur géré par l'ordinateur. Ce total inclut les bâtiments existants et ceux qui vont être construits.

building-type-count  <building> <rel-op>  <value>

Ce fait compte les bâtiments du joueur géré par l'ordinateur. Seuls les bâtiments existants du type donné sont inclus.

Il permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le bâtiment <building>.

building-type-count-total  <building> <rel-op>  <value>

Ce fait compte le nombre total de bâtiments du joueur géré par l'ordinateur. Ce total inclut les bâtiments existants du type donné, ainsi que ceux du même type qui vont être construits.

Il permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le bâtiment <building>.

can-afford-building <building>









Ce fait vérifie si le joueur géré par l'ordinateur possède les ressources nécessaires pour construire le bâtiment.

Il ne tient pas compte des ressources empruntées.

Il permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le bâtiment <building>.

can-afford-complete-wall <perimeter> <wall-type>

Ce fait vérifie que le joueur géré par l'ordinateur possède les ressources nécessaires pour achever son mur autour du périmètre indiqué. Il ne tient pas compte des ressources empruntées.

Il vérifie tout particulièrement :

· Que le type de mur est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur.

· Que les conditions requises par l'arbre des technologies ont été remplies.

· Que les ressources nécessaires pour achever le mur sont disponibles, sans tenir compte des ressources empruntées. 

can-afford-research <research-item>

Ce fait vérifie si le joueur géré par l'ordinateur possède les ressources nécessaires au développement voulu.

Il ne tient pas compte des ressources empruntées.

can-afford-unit <unit>

Ce fait vérifie que le joueur géré par l'ordinateur possède les ressources nécessaires pour entraîner l'unité donnée.

Il ne tient pas compte des ressources empruntées.

Il permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour l'unité <unit>.

can-build <building>









Ce fait vérifie que le joueur géré par l'ordinateur peut construire un bâtiment donné. Il vérifie tout particulièrement :

· Que le bâtiment est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur.

· Que les conditions requises par l'arbre des technologies ont été remplies.

· Que les ressources nécessaires à la construction du bâtiment sont disponibles, sans tenir compte des ressources empruntées. 

Il permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le bâtiment <building>.

can-build-gate  <perimeter>








Ce fait vérifie que la construction d'une porte peut commencer dans le cadre d'un périmètre donné.

Il ne tient pas compte des ressources empruntées.

Il vérifie tout particulièrement :

· Que la porte est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur.

· Que les conditions requises par l'arbre des technologies ont été remplies.

· Que les ressources nécessaires à la construction de la porte sont disponibles, sans tenir compte des ressources empruntées.

· Qu'il est possible de placer la porte.

can-build-gate-with-escrow  <perimeter>




Ce fait vérifie que la construction d'une porte peut commencer dans le cadre d'un périmètre donné.

Il tient compte des ressources empruntées.

Il vérifie tout particulièrement :

· Que la porte est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur.

· Que les conditions requises par l'arbre des technologies ont été remplies.

· Que les ressources nécessaires à la construction de la porte sont disponibles, en tenant compte des ressources empruntées.

· Qu'il est possible de placer la porte.

can-build-wall  <perimeter> <wall-type>








Ce fait vérifie que le type de mur choisi peut être bâti autour du périmètre donné.

Il ne tient pas compte des ressources empruntées.

Il vérifie tout particulièrement :

· Que le type de mur est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur.

· Que les conditions requises par l'arbre des technologies ont été remplies.

· Que les ressources nécessaires à la construction du mur sont disponibles, sans tenir compte des ressources empruntées.

· Qu'il est possible de placer le mur.

Il permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le type de mur <wall-type>.

can-build-wall-with-escrow <perimeter> <wall-type>




Ce fait vérifie que le type de mur choisi peut être bâti autour du périmètre donné.

Il tient compte des ressources empruntées.

Il vérifie tout particulièrement :

· Que le type de mur est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur.

· Que les conditions requises par l'arbre des technologies ont été remplies.

· Que les ressources nécessaires à la construction du mur sont disponibles, en tenant compte des ressources empruntées.

· Qu'il est possible de placer le mur.

Il permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le type de mur <wall-type>.

can-build-with-escrow <building>









Ce fait vérifie que le joueur géré par l'ordinateur peut construire un bâtiment donné. Il vérifie tout particulièrement :

· Que le bâtiment est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur.

· Que les conditions requises par l'arbre des technologies ont été remplies.

· Que les ressources nécessaires à la construction sont disponibles, en tenant compte des ressources empruntées.

Il permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le bâtiment <building>.

can-buy-commodity <commodity>








Ce fait vérifie que le joueur géré par l'ordinateur peut acheter une unité de marchandise donnée.

Il ne tient pas compte des ressources empruntées.

can-research
<research-item>

Ce fait vérifie si un développement donné peut commencer. Il vérifie tout particulièrement :

· Que la technologie à développer choisie est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur.

· Que les conditions requises par l'arbre des technologies ont été remplies.

· Que les ressources nécessaires sont disponibles, sans tenir compte des ressources empruntées.

· Qu'il existe un bâtiment non occupé dans lequel le développement peut commencer.

can-research-with-escrow <research-item>

Ce fait vérifie si un développement donné peut commencer. Il vérifie tout particulièrement :

· Que la technologie à développer choisie est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur.

· Que les conditions requises par l'arbre des technologies ont été remplies.

· Que les ressources nécessaires sont disponibles, en tenant compte des ressources empruntées.

· Qu'il existe un bâtiment non occupé dans lequel le développement peut commencer.

can-sell-commodity <commodity>









Ce fait vérifie que le joueur géré par l'ordinateur peut vendre une unité de marchandise donnée.

Il ne tient pas compte des ressources empruntées.

can-spy








Ce fait vérifie que la commande espionner peut être exécutée.

Il ne tient pas compte des ressources empruntées.

can-spy-with-escrow








Ce fait vérifie que la commande espionner peut être exécutée.

Il tient compte des ressources empruntées.

can-train <unit>








Ce fait vérifie qu'il est possible de commencer à entraîner une unité donnée. Il vérifie tout particulièrement :

· Que l'unité choisie est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur.

· Que les conditions requises par l'arbre des technologies ont été remplies.

· Que les ressources nécessaires pour entraîner l'unité sont disponibles, sans tenir compte des ressources empruntées.

· Qu'il y a suffisamment de logements pour l'unité.

· Qu'il existe un bâtiment non occupé dans lequel l'unité peut être entraînée.

Il permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour l' unité <unit>.

can-train-with-escrow <unit>








Ce fait vérifie qu'il est possible de commencer à entraîner une unité donnée. Il vérifie tout particulièrement :

· Que l'unité choisie est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur.

· Que les conditions requises par l'arbre des technologies ont été remplies.

· Que les ressources nécessaires pour entraîner l'unité sont disponibles, en tenant compte des ressources empruntées.

· Qu'il y a suffisamment de logements pour l'unité.

· Qu'il existe un bâtiment non occupé dans lequel l'unité peut être entraînée.

Il permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour l'unité <unit>.

cc-players-building-count  <player-number>  <rel-op>  <value>

Version triche de la commande players-building-count. Uniquement utilisable dans les scénarios.

Ce fait compte les bâtiments du joueur choisi. Les bâtiments existants et en attente de construction sont tous comptés, qu'ils aient été vus ou non (le brouillard ne modifie pas le décompte).

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>, ainsi que l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le bâtiment <building>.

cc-players-building-type-count  <player-number>  <building> <rel-op>  <value>

Version triche de la commande players-building-type-count. Uniquement utilisable dans les scénarios.

Ce fait compte les bâtiments du joueur choisi. Les bâtiments existants et en attente de construction sont tous comptés, qu'ils aient été vus ou non (le brouillard ne modifie pas le décompte).

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>, ainsi que l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le bâtiment <building>.

cc-players-unit-count  <player-number>  <rel-op>  <value>

Version triche de la commande players-unit-count. Uniquement utilisable dans les scénarios.

Ce fait compte les unités du joueur choisi. Seules les unités entraînées sont incluses ; le brouillard ne modifie pas le décompte.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

cc-players-unit-type-count  <player-number>  <unit>  <rel-op>  <value>

Version triche de la commande players-unit-type-count. Uniquement utilisable dans les scénarios.

Ce fait compte les unités du joueur choisi. Seules les unités entraînées du type donné sont incluses ; le brouillard ne modifie pas le décompte.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

cheats-enabled 









Ce fait vérifie si l'option triche est en service ou non.

civ-selected  <civ> 









Ce fait vérifie la civilisation du joueur géré par l'ordinateur.

civilian-population  <rel-op>  <value>                                                           


Ce fait donne la population civile du joueur géré par l'ordinateur. La population civile comprend les villageois, les véhicules de commerce, les bateaux de pêche, etc.

commodity-buying-price  <commodity>  <rel-op>  <value>                                                           

Ce fait indique le prix d'achat actuel d'une marchandise donnée.

commodity-selling-price  <commodity>  <rel-op>  <value>                                                           

Ce fait indique le prix de vente actuel d'une marchandise donnée.

current-age  <rel-op> <age>







Ce fait indique l'âge dans lequel évolue actuellement le joueur géré par l'ordinateur.

current-age-time  <rel-op> <value>







Ce fait indique la durée de l'âge actuel du joueur géré par l'ordinateur, à savoir depuis quand il est entré dans son âge actuel.

current-score  <rel-op> <value>







Ce fait indique le score actuel du joueur géré par l'ordinateur.

death-match-game                                                                         

Ce fait vérifie si la partie choisie est de type Combat à mort.

defend-soldier-count  <rel-op> <value>







Ce fait compte les soldats de défense du joueur géré par l'ordinateur.

On appelle soldat de défense toute unité militaire terrestre non assignée à un groupe d'attaque.

defend-warboat-count  <rel-op> <value>







Ce fait compte les bateaux de défense du joueur géré par l'ordinateur.

On appelle bateau de défense tout bateau capable de combattre et non assigné à un groupe d'attaque.

difficulty  <rel-op> <difficulty>                                                                         

Ce fait indique le niveau de difficulté de la partie.

doctrine <value>                                                                         

Ce fait indique quelle est la doctrine actuelle.

dropsite-min-distance  <resource-type> <rel-op>  <value>





Indique quelle est la distance minimum que le joueur géré par l'ordinateur doit parcourir à pied avant de déposer une ressource donnée. Si cette distance est trop grande, un nouveau lieu de dépôt est nécessaire.

Il n'est pas recommandé d'utiliser ce fait pour bâtir les premiers lieux de dépôt nécessaires à la progression au fil des âges. Si, au début du jeu, les ressources se trouvent près du forum, la construction des premiers lieux de dépôt sera retardée et la progression au fil des âges sera ralentie. 

enemy-buildings-in-town                                                                         

Ce fait cherche les bâtiments ennemis dans une ville du joueur géré par l'ordinateur. 

enemy-captured-relics                                                                         

Ce fait indique si l'ennemi a capturé toutes les reliques.

Quand cela se produit, l'IA tactique se met automatiquement à cibler les monastères et les moines. Utilisez ce fait pour intensifier les attaques et combinez-le à l'action attack-now (attaquer maintenant) pour obliger l'ordinateur à attaquer.

escrow-amount  <resource-type>  <rel-op>  <value>                                                                         

Ce fait indique quel montant le joueur géré par l'ordinateur a emprunté pour une ressource donnée.

event-detected  <event-type> <event-id>                                                                         

Ce fait vérifie si un événement donné a été détecté. Il reste vrai jusqu'à ce que l'événement soit mis hors service par l'action acknowledge-event (reconnaître événement).

food-amount <rel-op>  <value>                                                                         

Ce fait indique la quantité de nourriture possédée par le joueur géré par l'ordinateur.

game-time  <rel-op>  <value>







Ce fait indique la durée de jeu. Elle est donnée en secondes. Ce fait peut être utilisé pour déclencher certaines règles à un moment donné. Par exemple, l'ordinateur peut devenir plus agressif au bout de 15 minutes de jeu.

goal <goal-id> <value>                                                                         

Ce fait indique quel est l'objectif.

gold-amount  <rel-op>  <value>







Ce fait indique la quantité d'or possédée par le joueur géré par l'ordinateur.

housing-headroom  <rel-op>  <value>







Ce fait indique de quelle quantité de logements disponibles dispose le joueur géré par l'ordinateur. Les logements disponibles sont obtenus en faisant la différence entre la capacité de logement et le nombre d'unités entraînées. Par exemple, si le joueur géré par l'ordinateur possède un forum (capacité 5), une maison (capacité 5) et 6 villageois, ses logements disponibles s'élèvent à 4.

idle-farm-count  <rel-op>  <value>







Ce fait indique le nombre de fermes inoccupées du joueur géré par l'ordinateur, à savoir le nombre de fermes sans fermiers. Il est conseillé de l'utiliser avant de construire une nouvelle ferme, pour s'assurer qu'elle est bien nécessaire.

map-size <map-size>                                                                                        

Ce fait indique la taille de la carte.

map-type <map-type>                                                                                       

Ce fait indique le type de carte.

military-population  <rel-op>  <value>                                                           


Ce fait indique la population militaire du joueur géré par l'ordinateur.

player-computer <player-number>

Ce fait vérifie si l'adversaire indiqué est géré par l'ordinateur.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

player-human <player-number>

Ce fait vérifie si l'adversaire indiqué est joué par un humain.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

player-in-game  <player-number>

Ce fait vérifie que le joueur indiqué participe toujours à la partie.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>. 

player-number  <player-number>

Ce fait indique le numéro du joueur géré par l'ordinateur.

player-resigned <player-number>

Ce fait vérifie si un joueur donné a quitté la partie suite à un abandon. Notez qu'un joueur peut perdre sans abandonner. Ce fait ne doit donc pas être utilisé pour vérifier si un joueur a perdu ou non. Pour vérifier si un joueur a perdu, utilisez l'instruction (not (player-in-game <player-number>).

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

player-valid  <player-number>

Ce fait vérifie si l'adversaire indiqué est toujours considéré comme un joueur valide. Dans les parties comprenant plus de 2 joueurs, ceux qui perdent avant la fin sont tout de même considérés comme des joueurs valides. Cela s'explique par le fait que, même si le joueur a disparu de la partie, ses bâtiments et/ou unités peuvent toujours en faire partie. Pour vérifier si le joueur est toujours présent, utilisez le fait player-in-game.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

players-building-count  <player-number>  <rel-op>  <value>

Ce fait compte les bâtiments du joueur choisi. Les bâtiments existants et ceux qui sont en cours de construction sont inclus. Le joueur géré par l'ordinateur s'appuie uniquement sur ce qu'il voit. Il ne triche jamais.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>, ainsi que l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le bâtiment <building>.

players-building-type-count  <player-number>  <building> <rel-op>  <value>

Ce fait compte les bâtiments du joueur choisi. Les bâtiments existants du type choisi et ceux du même type qui sont en cours de construction sont inclus. Le joueur géré par l'ordinateur s'appuie uniquement sur ce qu'il voit. Il ne triche jamais.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>, ainsi que l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le bâtiment <building>.

players-civ  <player-number> <civ>






Ce fait indique la civilisation du joueur.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

players-civilian-population  <player-number> <rel-op>  <value>




Ce fait indique la population civile du joueur choisi.

Pour un joueur humain, il revient au même que de vérifier la chronologie.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

players-current-age  <player-number> <rel-op> <age>




Ce fait indique à quel âge se trouve le joueur choisi.

Pour un joueur humain, il revient au même que de vérifier la chronologie.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

players-current-age-time  <player-number> <rel-op> <value>




Ce fait indique la durée de l'âge actuel du joueur choisi, à savoir depuis quand il est entré dans son âge actuel.

Pour un joueur humain, il revient au même que de vérifier la chronologie.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

players-military-population  <player-number> <rel-op>  <value>




Ce fait indique la population militaire du joueur choisi.

Pour un joueur humain, il revient au même que de vérifier la chronologie.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

players-population  <player-number> <rel-op>  <value>                              


Ce fait indique la population du joueur choisi.

Pour un joueur humain, il revient au même que de vérifier la chronologie.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

players-score  <player-number> <rel-op> <score>





Ce fait indique le score du joueur choisi.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

players-stance  <player-number> <diplomatic-stance>




Ce fait indique la position diplomatique du joueur choisi.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

players-tribute  <player-number> <resource-type> <rel-op> <value>




Ce fait indique quel tribut verse le joueur choisi. 

Seul le tribut correspondant à la ressource choisie est donné.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

players-tribute-memory  <player-number> <resource-type> <rel-op> <value>


Ce fait indique quel tribut le joueur choisi verse depuis que sa mémoire tribut a été vidée. 

Seule la mémoire tribut correspondant à la ressource choisie est vérifiée.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

players-unit-count  <player-number>  <rel-op>  <value>

Ce fait compte les unités du joueur choisi. Le joueur géré par l'ordinateur s'appuie uniquement sur ce qu'il voit. Il ne triche jamais. Pour les alliés ou soi-même, seules les unités entraînées sont comptées.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

players-unit-type-count  <player-number>  <unit>  <rel-op>  <value>

Ce fait compte les unités du joueur choisi. Le joueur géré par l'ordinateur s'appuie uniquement sur ce qu'il voit. Il ne triche jamais. Pour les alliés ou soi-même, seules les unités entraînées du type donné sont comptées.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

population  <rel-op>  <value>                                                                     


Ce fait indique la population du joueur géré par l'ordinateur.

population-cap  <rel-op>  <value>                                                               


Ce fait indique la valeur maximum de population choisie.

population-headroom  <rel-op>  <value>







Ce fait donne l'augmentation de population possible pour le joueur géré par l'ordinateur. L'augmentation possible de population est la différence entre la population maximum autorisée par le jeu et la capacité de logement actuelle. Par exemple, si la population max a été fixée a 75 et si le joueur géré par l'ordinateur possède un forum (capacité 5) et une maison (capacité 5), l'augmentation possible de sa population est égale à 65.

random-number  <rel-op>  <value>                                                               


Ce fait vérifie la valeur des nombres aléatoires.

regicide-game

Ce fait vérifie si la partie choisie est de type Régicide.

research-available  <research-item>

Ce fait vérifie que le développement choisi est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur et que ce développement peut être lancé (les conditions requises par l'arbre des technologies doivent être remplies). Ce fait ne vérifie pas que l'adversaire possède les ressources nécessaires pour lancer le développement.

research-completed  <research-item>

Ce fait vérifie qu'un développement donné a été achevé.

resource-found  <resource-type>

Ce fait indique si le joueur géré par l'ordinateur a trouvé la ressource choisie.

Il devrait être utilisé en début de partie. Dès qu'il devient vrai pour une ressource donnée, il le reste tout au long de la partie. Dans ce contexte, la nourriture indique un lieu où l'on trouve des baies et le bois fait référence à une forêt (pas à des arbres isolés).

shared-goal <shared-goal-id> <value>

Ce fait vérifie un objectif commun donné, à savoir un objectif partagé par plusieurs joueurs gérés par l'ordinateur. 

À n'utiliser que quand tous les joueurs gérés par l'ordinateur font partie de la même équipe.

sheep-and-forage-too-far

Ce fait vérifie si le joueur géré par l'ordinateur a des baies et/ou des moutons à moins de 8 cases d'un lieu de dépôt (moulin ou forum).

soldier-count  <rel-op>  <value>

Ce fait compte les soldats du joueur géré par l'ordinateur. Un soldat d'attaque est une unité militaire terrestre.

stance-toward <player-number> <diplomatic-stance>




Ce fait indique quelle est la position diplomatique du joueur géré par l'ordinateur vis-à-vis d'un joueur donné.

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

starting-age <rel-op> <age>




Ce fait vérifie l'âge de départ de la partie. En plus des paramètres habituels, il est possible d'utiliser l'âge post-impérial.

starting-resources <rel-op> <starting-resources>




Ce fait indique les ressources de départ (faibles, moyennes ou élevées).

stone-amount  <rel-op>  <value>







Ce fait indique la quantité de pierre possédée par le joueur géré par l'ordinateur.

strategic-number  <strategic-number>  <rel-op>  <value>




Ce fait vérifie la valeur d'un nombre stratégique donné.

taunt-detected <player-number> <taunt-id>

Ce fait détecte un sarcasme donné. Il peut être demandé un nombre indéfini de fois, jusqu'à ce que le sarcasme ait officiellement été reconnu comme tel. 

Ce fait autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

L'exemple suivant détecte une requête de nourriture émise par un joueur ennemi, humain ou géré par l'ordinateur :

(defrule

   (taunt-detected any-enemy 3)

   =>

   (acknowledge-taunt this-any-enemy 3)

   (chat-to-player this-any-enemy "No food for you")

)

timer-triggered <timer-id>








Ce fait vérifie si un chronomètre donné a été déclenché. Ce fait est toujours faux pour les chronomètres hors service. 

Il peut être demandé un nombre indéfini de fois, jusqu'à ce que le chronomètre soit mis hors service.
town-under-attack








Ce fait devient vrai quand une ville du joueur géré par l'ordinateur se fait attaquer.

unit-available <unit>








Ce fait vérifie que l'unité choisie est disponible pour la civilisation du joueur géré par l'ordinateur et que les conditions requises par l'arbre des technologies en matière d'entraînement ont été remplies.

Il ne vérifie pas si l'entraînement peut débuter. Cela dépend des ressources disponibles, des logements disponibles et de l'utilisation qui est actuellement faite du bâtiment destiné à l'unité.

Ce fait permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour l'unité <unit>.

unit-count  <rel-op>  <value>

Ce fait compte les unités du joueur géré par l'ordinateur. Seules les unités entraînées sont comptées.

unit-count-total  <rel-op>  <value>

Ce fait compte le nombre total d'unités du joueur géré par l'ordinateur. Il comprend les unités entraînées et celles qui vont l'être.

unit-type-count  <unit> <rel-op>  <value>

Ce fait compte les unités du joueur géré par l'ordinateur. Seules les unités entraînées du type donné sont incluses.

Ce fait permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour l'unité <unit>.

unit-type-count-total  <unit> <rel-op>  <value>

Ce fait compte le nombre total d'unités du joueur géré par l'ordinateur. Ce total comprend les unités entraînées du type donné, ainsi que celles qui vont l'être.

Ce fait permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour l'unité <unit>.

victory-condition  <victory-condition>                                                        


Ce fait indique la condition de victoire de la partie.

wall-completed-percentage  <perimeter> <rel-op>  <value>

Ce mur indique quel pourcentage du mur a déjà été bâti. Arbres et autres barrières naturelles destructibles sont inclus.

wall-invisible-percentage  <perimeter> <rel-op>  <value>

Ce fait indique quel pourcentage du mur potentiel est invisible en raison du brouillard. 

Exemple :

(defrule


(wall-completed-percentage 1 < 100)  
; Le mur n'est pas achevé


(wall-invisible-percentage 1 == 0)
; Et on le voit dans son intégralité 

      =>


(chat-local "Found hole in the wall.")

)

Notez que, si le pourcentage « d'invisibilité » n'était pas égal à 0, il serait impossible de savoir s'il y a un trou dans le mur ou non, car les cases cachées peuvent être occupées par des arbres.

warboat-count  <rel-op>  <value>

Ce fait compte le nombre de bateaux de guerre d'un joueur géré par l'ordinateur. Un bateau de guerre est un bateau capable de combattre.

wood-amount  <rel-op>  <value>







Ce fait indique la quantité de bois possédée par le joueur géré par l'ordinateur.

Actions

Liste des actions

40do-nothing

acknowledge-event  <event-type> <event-id>
41
acknowledge-taunt  <player-number> <taunt-id>
41
attack-now
41
build  <building>
42
build-forward  <building>
42
build-gate  <perimeter>
42
build-wall  <perimeter> <wall-type>
42
buy-commodity  <commodity>
42
cc-add-resource <resource-type> <amount>
42
chat-local <string>
42
chat-local-using-id <string-id>
42
chat-local-using-range <string-id-start> <string-id-range>
42
chat-local-to-self <string>
42
chat-to-all <string>
42
chat-to-all-using-id <string-id>
42
chat-to-all-using-range <string-id-start> <string-id-range>
43
chat-to-allies <string>
43
chat-to-allies-using-id <string-id>
43
chat-to-allies-using-range <string-id-start> <string-id-range>
43
chat-to-enemies <string>
43
chat-to-enemies-using-id <string-id>
43
chat-to-enemies-using-range <string-id-start> <string-id-range>
43
chat-to-player <player-number> <string>
44
chat-to-player-using-id <player-number> <string-id>
44
chat-to-player-using-range <player-number> <string-id-start> <string-id-range>
44
chat-trace  <value>
44
clear-tribute-memory  <player-number> <resource-type>
44
delete-building  <building>
44
delete-unit  <unit>
44
disable-self
44
disable-timer  <timer-id>
45
enable-timer  <timer-id>
45
enable-wall-placement  <perimeter>
45
generate-random-number <value>
46
log <string>
46
log-trace  <value>
46
release-escrow  <resource-type>
46
research  <research-item>
46
research  <age>
47
resign
47
sell-commodity  <commodity>
48
set-difficulty-parameter <difficulty-parameter> <value>
48
set-doctrine <value>
48
set-escrow-percentage  <resource-type>  <value>
48
set-goal <goal-id> <value>
48
set-shared-goal <shared-goal-id> <value>
48
set-signal <signal-id>
48
set-stance <player-number> <diplomatic-stance>
48
set-strategic-number <strategic-number>  <value>
48
spy
48
taunt  <value>
48
taunt-using-range  <taunt-start>  <taunt-range>
49
train <unit>
49
tribute-to-player <player-number>  <resource-type>  <value>
49


Actions d'entrée/de sortie

chat-local (message local) 

chat-local-using-id (message local avec id)

chat-local-using-range (message local avec étendue)

chat-local-to-self (message local à soi-même)

chat-to-all (message à tous) 

chat-to-all-using-id (message à tous avec id)

chat-to-all-using-range (message à tous avec étendue)

chat-to-allies (message aux alliés) 

chat-to-allies-using-id (message aux alliés avec id)

chat-to-allies-using-range (message aux alliés avec étendue)

chat-to-enemies (message aux ennemis)

chat-to-enemies-using-id (message aux ennemis avec id)

chat-to-enemies-using-range (message aux ennemis avec étendue)

chat-to-player (message au joueur) 

chat-to-player-using-id (message au joueur avec id)

chat-to-player-using-range (message au joueur avec étendue)

chat-trace (pister message)  

log (journal) 

log-trace (pister journal) 

taunt (sarcasme)

taunt-using-range (sarcasme avec étendue)
Actions de contrôle des règles

disable-self (mise hors service automatique)

Actions d'événement

     acknowledge-event (reconnaître événement)

acknowledge-taunt (reconnaître sarcasme)

disable-timer (mise hors service chronomètre)

enable-timer (mise en service chronomètre)

set-signal (définir signal)
Actions de commerce

buy-commodity (acheter marchandise)

sell-commodity (vendre marchandise)

Actions de tribut

clear-tribute-memory (effacer mémoire tribut)

tribute-to-player (tribut au joueur)

Actions d'emprunt

release-escrow (libérer emprunt)

set-escrow-percentage (définir pourcentage emprunt)

Actions de régicide

spy (espionner)

Actions de triche

cc-add-resource (ajouter ressource)

Autres actions

do-nothing (ne rien faire)

attack-now (attaquer maintenant)

build (bâtir) 

build-forward (bâtir en position avancée)

build-gate (bâtir porte)

build-wall (bâtir mur)

delete-building (effacer bâtiment)

delete-unit (effacer unité)

enable-wall-placement (autoriser placement mur)

generate-random-number (générer nombre aléatoire)

research (développer)  

resign (abandon)
set-difficulty-parameter (définir paramètre de difficulté)

set-doctrine (définir doctrine)

set-goal (définir objectif)

set-shared-goal (définir objectif commun)

set-stance (définir position diplomatique) 

set-strategic-number (définir nombre stratégique) 

train (entraîner)

Détail des actions

do-nothing

Cette action ne fait rien. Elle a d'abord et avant tout une vocation de test. Notez que chaque règle a besoin d'au moins une action.

acknowledge-event  <event-type> <event-id>

Cette action reconnaît un événement en réinitialisant le drapeau associé.

acknowledge-taunt  <player-number> <taunt-id>

Cette action reconnaît le sarcasme (réinitialise le drapeau). Comme tous les événements, les sarcasmes 

doivent être reconnus comme tels.

Cette action autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>. 

Il permet également d'utiliser des variables de règles pour le numéro de joueur <player-number>.

attack-now

Cette action permet de forcer l'attaque avec les unités d'attaque disponibles. Les unités d'attaque sont désignées comme telles à l'aide de sn-percent-attack-soldiers ou sn-percent-attack-boats.

build  <building>

Cette action construit le bâtiment choisi.

Elle permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le bâtiment <building>.

build-forward  <building>

Cette action construit le bâtiment choisi à proximité de l'ennemi.

Elle permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le bâtiment <building>.

build-gate  <perimeter>

Cette action bâtit une porte dans le mur du périmètre choisi.

build-wall  <perimeter> <wall-type>

Cette action bâtit le mur choisi le long du périmètre désigné. 

Elle permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour le type de mur <wall-type>.

buy-commodity  <commodity>

Cette action achète une unité de la marchandise choisie.

cc-add-resource <resource-type> <amount>

Cette action de triche ajoute la quantité de ressource choisie aux réserves du joueur géré par l'ordinateur.

Elle sert à éviter des comportements étranges en fin de scénario, comme dans le cas où les villageois du joueur géré par l'ordinateur fouillent le moindre recoin de la carte pour trouver le dernier gisement d'or restant.

chat-local <string>

Cette action affiche la chaîne donnée sous forme de message local.

chat-local-using-id <string-id>

Cette action affiche une chaîne définie par une id de chaîne sous forme de message local. 

Utilisé par Ensemble Studios uniquement.

chat-local-using-range <string-id-start> <string-id-range>

Cette action affiche une chaîne aléatoire sous forme de message local. La chaîne aléatoire est définie par une id de chaîne choisie au hasard parmi une étendue donnée.

Utilisé par Ensemble Studios uniquement. 

chat-local-to-self <string>

Cette action affiche la chaîne donnée sous forme de message local. Le message ne s'affiche que si l'utilisateur est le même joueur que le joueur géré par l'ordinateur envoyant le message. Uniquement utilisé à des fins de débogage.

chat-to-all <string>

Cette action envoie une chaîne donnée sous forme de message à tous les joueurs. 

chat-to-all-using-id <string-id>

Cette action envoie une chaîne définie par une id de chaîne sous forme de message à tous les joueurs.

Utilisé par Ensemble Studios uniquement.

chat-to-all-using-range <string-id-start> <string-id-range>

Cette action envoie une chaîne aléatoire sous forme de message à tous les joueurs. La chaîne aléatoire est définie par une id de chaîne choisie au hasard parmi une étendue donnée. 

Utilisé par Ensemble Studios uniquement.

Exemple :

(chat-to-all-using-range 5020 5)

envoie un message aléatoire et localisé dont l'id de chaîne sera comprise entre 5020 et 5024.

chat-to-allies <string>

Cette action envoie une chaîne donnée sous forme de message aux alliés.

chat-to-allies-using-id <string-id>

Cette action envoie une chaîne définie par une id de chaîne sous forme de message aux alliés.

Utilisé par Ensemble Studios uniquement.

chat-to-allies-using-range <string-id-start> <string-id-range>

Cette action envoie une chaîne aléatoire sous forme de message aux alliés. La chaîne aléatoire est définie par une id de chaîne choisie au hasard parmi une étendue donnée.

Utilisé par Ensemble Studios uniquement.

chat-to-enemies <string>

Cette action envoie une chaîne donnée sous forme de message aux ennemis et aux joueurs neutres.

chat-to-enemies-using-id <string-id>

Cette action envoie une chaîne définie par une id de chaîne sous forme de message aux ennemis et aux joueurs neutres.

Utilisé par Ensemble Studios uniquement.

chat-to-enemies-using-range <string-id-start> <string-id-range>

Cette action envoie une chaîne aléatoire sous forme de message aux ennemis et joueurs neutres. La chaîne aléatoire est définie par une id de chaîne choisie au hasard parmi une étendue donnée.

Utilisé par Ensemble Studios uniquement.

chat-to-player <player-number> <string>

Cette action envoie une chaîne donnée sous forme de message à un joueur donné.

Elle autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>. 

Elle permet également d'utiliser des variables de règles pour le numéro de joueur <player-number>.

chat-to-player-using-id <player-number> <string-id>

Cette action envoie une chaîne définie par une id de chaîne sous forme de message à un joueur donné.

Elle autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>. 

Elle permet également d'utiliser des variables de règles pour le numéro de joueur <player-number>.

Utilisé par Ensemble Studios uniquement.

chat-to-player-using-range <player-number> <string-id-start> <string-id-range>

Cette action envoie une chaîne aléatoire sous forme de message aux ennemis et aux joueurs neutres. La chaîne aléatoire est définie par une id de chaîne choisie au hasard parmi une étendue donnée.

Elle autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>. 

Elle permet également d'utiliser des variables de règles pour le numéro de joueur <player-number>.

Utilisé par Ensemble Studios uniquement.

chat-trace  <value>

Cette action affiche la valeur donnée sous forme de message. Uniquement utilisée pour vérifier quand une règle est exécutée.

clear-tribute-memory  <player-number> <resource-type>

Cette action efface la mémoire tribut d'un joueur donné. Seule la mémoire tribut correspondant à la ressource choisie est effacée.

Cette action autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

Elle permet également d'utiliser des variables de règles pour le numéro de joueur <player-number>.

delete-building  <building>

Cette action supprime un bâtiment de type donné.

delete-unit  <unit>

Cette action supprime une unité de type donné.

disable-self

Cette action met hors service la règle dont elle fait partie. Comme cela prend effet au prochain passage, les autres actions de la même règle sont encore exécutée une dernière fois.

Exemple : 

(defrule 

  (game-time greater-than 30) 

   => 

  (disable-self) 

)

disable-timer  <timer-id>

Cette action met un chronomètre donné hors service.

enable-timer  <timer-id>

Cette action met un chronomètre donné en service et le règle au temps voulu.

enable-wall-placement  <perimeter>

Cette action permet de placer un mur le long du périmètre choisi. Elle force le système à calculer la position future du mur et à placer les autres bâtiments à une ou plusieurs cases de distance.

Si vous désirez construire un mur, vous devez définir quel mur vous souhaitez utiliser en début de partie. Cette action ne s'effectue qu'une fois, au cours de l'installation initiale.

Exemple :

(defrule

  (enable-wall-placement 2)

   =>

  (disable-self)

)

generate-random-number <value>

Cette action génère un nombre aléatoire entier compris entre les limites définies par le joueur (de 1 à la valeur <value>). Ce nombre est gardé en mémoire et sa valeur peut être testée. Si cette action est exécutée ultérieurement, elle génère un nouveau nombre remplaçant le précédent. Exemple :

; Par souci de lisibilité, définir les constantes

(defconst feudal-age-rush 1)

(defconst castle-age-rush 2)

; Jouer d'abord les dés. Cela génère un nombre compris entre 1 et 100 (inclus)

(defrule 

   (true)

   =>

   (generate-random-number 100)

   (disable-self)

)

; La stratégie choisie dépend du résultat :

; 20 % de chances de tenter une ruée à l'âge féodal 

; 80 % de chances de tenter une ruée à l'âge des châteaux

(defrule

   (random-number > 80)

   =>

   (set-goal 1 feudal-age-rush)

   (disable-self)

)

(defrule

   (random-number < 81)

   =>

   (set-goal 1 castle-age-rush)

   (disable-self)

)

log <string>

Cette action écrit la chaîne donnée dans un fichier journal. Uniquement utilisée à des fins de test. Ne fonctionne que si l'option journal a été choisie.

log-trace  <value>

Cette action écrit une valeur donnée dans un fichier journal. Uniquement utilisée pour vérifier quand une règle est exécutée. Ne fonctionne que si l'option journal a été choisie.

release-escrow  <resource-type>

Cette action libère l'emprunt du joueur géré par l'ordinateur pour une ressource donnée.

research  <research-item>

Cette action permet de développer la technologie indiquée. Afin d'empêcher la triche, cette action utilise les mêmes critères que le fait can-research (peut développer) pour s'assurer que le développement souhaité est possible.

research  <age>

Cette action entreprend le développement nécessaire pour atteindre l'âge suivant.

resign

Cette action provoque l'abandon du joueur géré par l'ordinateur.

(defrule 

  (game-time equal 6000)  

   => 

  (resign)   

)

sell-commodity  <commodity>

Cette action vend une unité d'une marchandise donnée.

set-difficulty-parameter <difficulty-parameter> <value>

Cette action définit le paramètre de difficulté à la valeur indiquée.

set-doctrine <value>

Cette action définit la doctrine à la valeur indiquée.

set-escrow-percentage  <resource-type>  <value>

Cette action définit le pourcentage d'emprunt du joueur géré par l'ordinateur pour une ressource donnée.

La valeur doit être comprise entre 1 et 100.

set-goal <goal-id> <value>

Cette action définit l'objectif donné à la valeur indiquée.

set-shared-goal <shared-goal-id> <value>

Cette action définit l'objectif commun donné (c'est-à-dire un objectif commun à plusieurs joueurs gérés par l'ordinateur) à la valeur indiquée. 

À n'utiliser que quand tous les joueurs gérés par l'ordinateur font partie de la même équipe.

set-signal <signal-id>

Cette action définit un signal donné pouvant être testé par le système de déclenchement.

set-stance <player-number> <diplomatic-stance>

Cette action définit la position diplomatique envers un joueur donné.

Cette action autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

Elle permet également d'utiliser des variables de règles pour le numéro de joueur <player-number>.

set-strategic-number <strategic-number>  <value>


Cette action définit un nombre stratégique donné à la valeur indiquée.

Voir l'Appendice A pour de plus amples renseignements sur les nombres stratégiques.

spy

Cette action permet d'espionner un adversaire.

taunt  <value>

Cette action déclenche le sarcasme associé à la valeur indiquée.

(defrule 

  (game-time equal 6000)  

   =>

  (taunt 10)

  (disable-self)

)

taunt-using-range  <taunt-start>  <taunt-range>

Cette action déclenche un sarcasme aléatoire choisi parmi une étendue donnée.

Exemple :

(taunt-using-range 50 10)

utilise un sarcasme compris entre 50 et 59.

train <unit>

Cette action entraîne l'unité donnée. Afin d'empêcher la triche, cette action utilise les mêmes critères que le fait can-train (peut entraîner) pour s'assurer que l'unité peut être entraînée.

Ce fait permet l'utilisation des paramètres de ligne de remplacement pour l'unité <unit>.

(defrule

  (food-amount greater-than 100)  

   =>

  (train villager)

  (train swordsman)

)

tribute-to-player <player-number>  <resource-type>  <value>

Cette action verse le tribut indiqué au joueur désigné par le paramètre du numéro de joueur (uniquement pour ce qui est du type de ressource concerné). Conditions d'exécution :

· Si le joueur géré par l'ordinateur n'a pas de marché, aucun tribut n'est versé. 

· Au cas où la valeur spécifie une quantité supérieure à ce qui est disponible, seules les ressources disponibles du type donné sont versées. Si, par exemple, il n'y a que 60 unités de nourriture et que le tribut en exige 100, seules 60 sont versées. 

· L'action tribut est ignorée quand il n'y a pas de ressources du type voulu.

· Les taxes du tribut sont payées et déduites du montant du tribut (le cas échéant).

Cette action autorise les paramètres de remplacement de type « any »/« every » pour le numéro de joueur <player-number>.

Elle permet également d'utiliser des variables de règles pour le numéro de joueur <player-number>.

Paramètres

Liste des paramètres
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Détail des paramètres

<age>

 est l'un des suivants :

      dark-age (âge sombre)       feudal-age (âge féodal)

      castle-age (âge des châteaux)

      imperial-age (âge impérial)

les faits relatifs à l'âge de départ peuvent également utiliser :

post-imperial-age (âge post-impérial)

<building>

 est l'un des suivants :

      archery-range (camp de tir à l'arc)

      barracks (caserne)

      blacksmith (forge)

      bombard-tower (tour de bombarde)

      castle (château)

      dock (port)

      farm (ferme)     

      fish-trap (piège à poisson)

      guard-tower (tour de garde)

      house (maison)

      keep (donjon)

      lumber-camp (camp de bûcherons)

      market (marché)

      mill (moulin)

      mining-camp (camp de mineurs)

      monastery (monastère)

      outpost (poste avancé)

      siege-workshop (atelier de siège)

      stable (écurie)

      town-center (forum)

      university (université)

      watch-tower (tour de guet)

      wonder (merveille)

Pour obtenir une description des paramètres de remplacement acceptés comme paramètres de bâtiment <building>, voir la section « Paramètres de remplacement », plus loin.

<civ> 

est l'un des suivants :

      briton (britanniques)

      byzantine (byzantins)

      celtic (celtes)

      chinese (chinois)

      frankish (francs)

      gothic (goths)

      japanese (japonais) 

      mongol (mongols) 

      persian (perses) 

      saracen (sarrasins) 

      teutonic (teutons)

      turkish (turcs) 

      viking (vikings)

<commodity>

est l'un des suivants :

      food (nourriture)

      stone (pierre)

      wood (bois)

<difficulty>

 est l'un des suivants :

      easiest (très facile)

      easy (facile)

      moderate (intermédiaire)

      hard (difficile)

      hardest (très difficile)

L'ordre des réglages de difficulté est l'opposé de ce que l'on pourrait croire !

Assurez-vous de bien avoir pris cette donnée en compte quand vous utilisez les faits pour comparer les difficultés.

easiest > easy > moderate > hard > hardest

<difficulty-parameter>

est l'un des suivants : 

    ability-to-dodge-missiles (capacité à esquiver projectiles)

    ability-to-maintain-distance (capacité à conserver distance)

Description :

ability-to-dodge-missiles

Chance qu'a l'unité du joueur géré par l'ordinateur d'esquiver un projectile. Comprise entre 1 et 100. La valeur par défaut est égale à 100.

ability-to-maintain-distance

 
Chance qu'a l'unité du joueur géré par l'ordinateur de se maintenir à distance. Comprise entre 1 et 100. La valeur par défaut est égale à 100.
<diplomatic-stance>

 est l'un des suivants :

      ally (allié)

      neutral (neutre)

      enemy (ennemi)

<event-id>

est une id d'événement valide. Les id d'événement ont une étendue dépendant du type d'événement.

Pour les événements à déclenchement, l'id est comprise entre 0 et 255.

<event-type>

est l'un des suivants :

trigger (déclenchement)

<goal-id>

 est une id d'objectif valide. Les id d'objectif sont comprises entre 1 et 40.

<map-size>

 est l'un des suivants :

      tiny (très petite)

      small (petite)

      medium (moyenne)

      normal (normale)

      large (étendue)

      giant (très longue)

<map-type>

 est l'un des suivants :

      arabia (arabie)

      archipelago (archipel)

      baltic (baltique)

      black-forest (forêt noire)

      coastal (côte)

      continental (continent)

      crater-lake (lac du cratère)

      fortress (forteresse)

      gold-rush (ruée vers l'or)

      highland (montagnes)

      islands (îles)

      mediterranean (méditerranée)

      migration (émigration)

      rivers (rivières)

      team-islands (îles partenaires)

      scenario-map (carte scénario)

<perimeter>

est un périmètre de mur valide. Les valeurs permises sont 1 et 2, 1 étant plus proche du forum que 2.

Un périmètre 1 correspond généralement à une valeur comprise entre 10 et 20 cases du forum.

Un périmètre 2 correspond généralement à une valeur comprise entre 18 et 30 cases du forum.

<player-number>

 est un numéro de joueur valide ou un des paramètres de remplacement (s'il est explicitement autorisé par le fait/l'action) :

      any-ally (n'importe quel allié)

      any-computer (n'importe quel ordinateur)

      any-computer-ally (n'importe quel allié ordinateur)

      any-computer-enemy (n'importe quel ennemi ordinateur)

      any-computer-neutral (n'importe quel ordinateur neutre)

      any-enemy (n'importe quel ennemi)

      any-human (n'importe quel humain)

      any-human-ally (n'importe quel allié humain)

      any-human-enemy (n'importe quel ennemi humain)

      any-human-neutral (n'importe quel humain neutre)

      any-neutral (n'importe quel neutre)

      every-ally (tous les alliés)

      every-computer (tous les ordinateurs)

      every-enemy (tous les ennemis)

      every-human (tous les humains)

      every-neutral (tous les neutres)

Pour obtenir une description des paramètres de remplacement, voir la section « Paramètres de remplacement », plus loin.

Remarque : les paramètres de remplacement appliqués aux alliés ne s'appliquent pas à soi-même.

<rel-op>

 est l'un des suivants (deux options, chacune pouvant être utilisée au choix) :

     texte plein :
      less-than (inférieur à)

      less-or-equal (inférieur ou égal à)

      greater-than (supérieur à)

      greater-or-equal (supérieur ou égal à)

      equal (égal à)

      not-equal (non égal à)

     raccourci :
      <

      <=

      >

      >=

      ==

      !=

<research-item >

est l'un des suivants (regroupés par bâtiment)

Note : vous devez ajoutez ri devant chaque technologie à développer.
     technologies à développer au camp de tir à l'arc :

      ri-arbalest (arbalétrier)

      ri-crossbow (fantassin à arc)

      ri-elite-skirmisher (tirailleur d'élite)

      ri-hand-cannon (canonnier à main)

      ri-heavy-cavalry-archer (archer de cavalerie lourde)

     technologies à développer à la caserne :

      ri-champion

      ri-elite-eagle-warrior (guerrier aigle d'élite)

      ri-halberdier (hallebardier)      

      ri-long-swordsman (fantassin épée longue)

      ri-man-at-arms (homme d'armes)

      ri-parthian-tactics (tactiques parthes)

      ri-pikeman (piquier)

      ri-squires (écuyer)

      ri-thumb-ring (bague de pouce)

      ri-tracking (pistage)

      ri-two-handed-swordsman (fantassin épée à deux mains)

     technologies à développer à la forge :

      ri-blast-furnace (haut fourneau)

      ri-bodkin-arrow (flèche à poinçon)

      ri-bracer (brassard)

      ri-chain-barding (barde chaînée)

      ri-chain-mail (cotte mailles chaînée)

      ri-fletching (empennage)

      ri-forging (forge)

      ri-iron-casting (fonderie)

      ri-leather-archer-armor (armure d'archer en cuir)

      ri-padded-archer-armor (armure d'archer matelassée)

      ri-plate-barding (barde plaquée)

      ri-plate-mail (cotte mailles plaquée)

      ri-ring-archer-armor (armure d'archer chaînée)

      ri-scale-barding (barde écaillée)

      ri-scale-mail (cotte mailles écaillée)

     technologies à développer au château :

      ri-conscription

      ri-hoardings (palissades)

      ri-sappers (artificier)

      ri-elite-berserk (fou de guerre d'élite)       

      ri-elite-cataphract (cataphracte d'élite)    

      ri-elite-chu-ko-nu (chu ko nu d'élite)       

      ri-elite-huskarl (huskarl d'élite)       

      ri-elite-janissary (janissaire d'élite)     

      ri-elite-longbowman (fantassin à arc d'élite)    

      ri-elite-mameluke (mamelouk d'élite)      

      ri-elite-mangudai (mandugaï d'élite)      

      ri-elite-samurai (samouraï d'élite)       

      ri-elite-teutonic-knight (chevalier teutonique d'élite)

      ri-elite-throwing-axeman (lanceur de haches d'élite)

      ri-elite-war-elephant (éléphant de guerre d'élite)   

      ri-elite-woad-raider (guerrier de guède d'élite)

      ri-my-unique-elite-unit (mon unité unique d'élite)

      ri-my-unique-research (mon développement unique)
     technologies à développer au port :

      ri-cannon-galleon (galion à canon)

      ri-careening (carénage)

      ri-deck-guns (canon de pont)

      ri-dry-dock (cale sèche)

      ri-elite-longboat (drakkar d'élite)

      ri-fast-fire-ship (navire d'incendie rapide)

      tri-galleon (galion)

      ri-heavy-demolition-ship (navire de démolition lourd)

      ri-shipwright (construction de navire)

      ri-war-galley (galère de guerre)

     technologies à développer au camp de bûcherons :

      ri-bow-saw (scie à archer)      

      ri-double-bit-axe (hache à double tranchant)

      ri-two-man-saw (scie à deux bras)

     technologies à développer au marché :

     ri-banking (banque)

     ri-caravan (caravane)

      ri-cartography (cartographie)

      ri-coinage (frappe de monnaie)

      ri-guilds (guildes)

     technologies à développer au moulin :

      ri-crop-rotation (alternance des cultures)

      ri-heavy-plow (labourage lourd)

      ri-horse-collar (harnais de cheval)

     technologies à développer au camp de mineurs :

     ri-gold-mining (mine d'or)

      ri-gold-shaft-mining (puits de forage d'or)

      ri-stone-mining (carrière)

      ri-stone-shaft-mining (puits de forage de pierre)

     technologies à développer au monastère :

      ri-atonement (expiation)

      ri-block-printing (imprimerie)

      ri-faith (foi)

      ri-fervor (ferveur)

      ri-herbal-medicine (plantes médicinales)

      ri-heresy (hérésie)

      ri-illumination (enluminure)

      ri-redemption (rédemption)

      ri-sanctity (sainteté)

      ri-theocracy (théocratie) 

     technologies à développer à l'atelier de siège :

      ri-bombard-cannon (canon à bombarde)

      ri-capped-ram (bélier renforcé)

      ri-heavy-scorpion (scorpion lourd)

      ri-onager (onagre)

      ri-scorpion

      ri-siege-onager (onagre de siège)

      ri-siege-ram (bélier de siège)

     technologies à développer à l'écurie :

      ri-bloodlines (lignes de sang)     

      ri-cavalier

      ri-heavy-camel (chameau lourd)

      ri-husbandry (élevage)

      ri-hussar (hussard)

      ri-light-cavalry (cavalerie légère)

      ri-paladin

     technologies à développer au forum :

      ri-hand-cart (charrette à bras)

      ri-loom (métier à tisser)

      ri-town-patrol (patrouille de ville)

      ri-town-watch (tour de guet)

      ri-wheel-barrow (brouette)

     technologies à développer à l'université :

      ri-architecture

      ri-ballistics (balistique)

      ri-bombard-tower (tour de bombarde)

      ri-chemistry (chimie)

      ri-fortified-wall (mur fortifié)

      ri-guard-tower (tour de garde)

      ri-heated-shot (projectiles en feu)

      ri-keep (donjon) 

      ri-masonry (maçonnerie)

      ri-murder-holes (meurtrières)

      ri-siege-engineers (ingénieurs de siège)

      ri-stonecutting (taille de pierre)

Remarque : le préfixe « ri- » sert à éviter de reproduire un symbole. Sans ce préfixe, l'analyseur syntaxique serait incapable de faire la distinction entre les développements et les unités ou bâtiments qui leur sont associés. Par exemple, trébuchet pourrait représenter une unité ou un élément en cours de développement.

<resource-type>

est l'un des suivants :

      food (nourriture)

      gold (or)

      stone (pierre)

      wood (bois)

<shared-goal-id>

est une id valide d'objectif commun. Les id d'objectif commun ont une valeur comprise entre 0 et 255.

<signal-id>

est une id de signal valide. Les id de signal ont une valeur comprise entre 0 et 255.

<starting-resources>

est l'un des suivants :

      low-resources (faibles)

      medium-resources (moyennes)

      high-resources (élevées)

<strategic-number>

 est l'un des suivants :

      sn-percent-civilian-explorers (pourcentage explorateurs civils)

      sn-percent-civilian-builders (pourcentage bâtisseurs civils)

      sn-percent-civilian-gatherers (pourcentage amasseurs civils)

      sn-cap-civilian-explorers (max explorateurs civils)

      sn-cap-civilian-builders (max bâtisseurs civils)

      sn-cap-civilian-gatherers (max amasseurs civils)

      sn-minimum-attack-group-size (taille min groupe d'attaque)

      sn-total-number-explorers (nombre total explorateurs)

      sn-percent-enemy-sighted-response (pourcentage réponse ennemi repéré)

      sn-enemy-sighted-response-distance (distance réponse ennemi repéré)

      sn-sentry-distance (distance sentinelle)

      sn-relic-return-distance (distance retour reliques)

      sn-minimum-defend-group-size (taille min groupe de défense)

      sn-maximum-attack-group-size (taille max groupe d'attaque)

      sn-maximum-defend-group-size (taille max groupe de défense)

      sn-minimum-peace-like-level (niveau min paix)

      sn-percent-exploration-required (pourcentage exploration requis)

      sn-zero-priority-distance (zéro distance prioritaire)

      sn-minimum-civilian-explorers (min explorateurs civils)

      sn-number-attack-groups (nombre groupes d'attaque)

      sn-number-defend-groups (nombre groupes de défense)

      sn-attack-group-gather-spacing (espacement groupe d'attaque)

      sn-number-explore-groups (nombre groupe d'exploration)

      sn-minimum-explore-group-size (taille min groupe d'exploration)

      sn-maximum-explore-group-size (taille max groupe d'exploration)

      sn-gold-defend-priority (priorité défense or)

      sn-stone-defend-priority (priorité défense pierre)

      sn-forage-defend-priority (priorité défense baies)

      sn-relic-defend-priority (priorité défense reliques)

      sn-town-defend-priority (priorité défense ville)

      sn-defense-distance (distance de défense)

      sn-number-boat-attack-groups (nombre groupes de bateaux d'attaque)

      sn-minimum-boat-attack-group-size (taille min groupe de bateaux d'attaque)

      sn-maximum-boat-attack-group-size (taille max groupe de bateaux d'attaque)

      sn-number-boat-explore-groups (nombre groupes de bateaux d'exploration)

      sn-minimum-boat-explore-group-size (taille min groupe de bateaux d'exploration)

      sn-maximum-boat-explore-group-size (taille max groupe de bateaux d'exploration)

      sn-number-boat-defend-groups (nombre groupes de bateaux de défense)

      sn-minimum-boat-defend-group-size (taille min groupe de bateaux de défense)

      sn-maximum-boat-defend-group-size (taille max groupe de bateaux de défense)

      sn-dock-defend-priority (priorité défense port)

      sn-sentry-distance-variation (variation distance sentinelles)

      sn-minimum-town-size (taille min ville)

      sn-maximum-town-size (taille max ville)

      sn-group-commander-selection-method (méthode de sélection commandant de groupe)

      sn-consecutive-idle-unit-limit (limite avant unité inactive)

      sn-target-evaluation-distance (évaluation distance cible)

      sn-target-evaluation-hitpoints (évaluation points de coup cible)

      sn-target-evaluation-damage-capability (évaluation possibilité de dégâts cible)

      sn-target-evaluation-kills (évaluation morts cible)

      sn-target-evaluation-ally-proximity (évaluation proximité alliés cible)

      sn-target-evaluation-rof (évaluation portée de tir cible)

      sn-target-evaluation-randomness (évaluation cible aléatoire)

      sn-camp-max-distance (distance max camp)

      sn-mill-max-distance (distance max moulin)

      sn-target-evaluation-attack-attempts (évaluation tentatives d'attaque cible)

      sn-target-evaluation-range (évaluation portée cible)

      sn-defend-overlap-distance (distance de recouvrement de défense)

      sn-scale-minimum-attack-group-size (échelle taille min groupe d'attaque)

      sn-scale-maximum-attack-group-size (échelle taille max groupe d'attaque)

      sn-attack-group-size-randomness (taille aléatoire groupe d'attaque)

      sn-scaling-frequency (fréquence de mise à échelle)

      sn-maximum-gaia-attack-response (max réponse attaque de gaia)

      sn-build-frequency (fréquence construction)

      sn-attack-separation-time-randomness (temps de séparation d'attaque aléatoire)

      sn-attack-intelligence (attaque intelligente)

      sn-initial-attack-delay (délai attaque initiale)

      sn-save-scenario-information (sauvegarder informations scénario)

      sn-special-attack-type1 (attaque spéciale type1)

      sn-special-attack-influence1 (attaque spéciale influence1)

      sn-minimum-water-body-size-for-dock (étendue d'eau min pour port)

      sn-number-build-attempts-before-skip (nombre de tentatives de construction avant saut)

      sn-max-skips-per-attempt (sauts max par tentative)

      sn-food-gatherer-percentage (pourcentage amasseurs de nourriture)

      sn-gold-gatherer-percentage (pourcentage amasseurs d'or)

      sn-stone-gatherer-percentage (pourcentage amasseurs de pierre)

      sn-wood-gatherer-percentage (pourcentage amasseurs de bois)

      sn-target-evaluation-continent (évaluation cibles continent)

      sn-target-evaluation-siege-weapon (évaluation armes de siège cible)

      sn-group-leader-defense-distance (distance de défense chef de groupe)

      sn-initial-attack-delay-type (type de délai attaque initiale)

      sn-blot-exploration-map (cacher exploration carte)

      sn-blot-size (taille cache)

      sn-intelligent-gathering (renseignements)

      sn-task-ungrouped-soldiers (soldats non groupés par tâche)

      sn-target-evaluation-boat (évaluation bateau cible)

      sn-number-enemy-objects-required (nombre d'objets ennemis requis)

      sn-number-max-skip-cycles (nombre max de cycles de saut)

      sn-retask-gather-amount (quantité amassée nouvelle tâche)

      sn-max-retask-gather-amount (quantité amassée max nouvelle tâche)

      sn-max-build-plan-gatherer-percentage (pourcentage max construction amasseurs plan)

      sn-food-dropsite-distance (distance dépôt de nourriture)

      sn-wood-dropsite-distance (distance dépôt de bois)

      sn-stone-dropsite-distance (distance dépôt de pierre)

      sn-gold-dropsite-distance (distance dépôt d'or)

      sn-initial-exploration-required (exploration initiale requise)

      sn-random-placement-factor (facteur de placement aléatoire)

      sn-required-forest-tiles (cases forêt requises)

      sn-attack-diplomacy-impact (impact attaque sur diplomatie)

      sn-percent-half-exploration (pourcentage demi-exploration)

      sn-target-evaluation-time-kill-ratio (évaluation temps pour tuer cible)

      sn-target-evaluation-in-progress (évaluation cible en cours)

      sn-attack-winning-player (attaquer joueur en train de gagner)

      sn-coop-share-information (partage information)

      sn-attack-winning-player-factor (facteur du joueur vainqueur attaque)

      sn-coop-share-attacking (partage attaque)

      sn-coop-share-attacking-interval (partage intervalles d'attaque)

      sn-percentage-explore-exterminators (pourcentage exploration extermination)

      sn-track-player-history (pister histoire joueur)

      sn-minimum-dropsite-buffer (zone tampon minimum dépôt)

      sn-use-by-type-max-gathering (amas max par type)

      sn-minimum-boar-hunt-group-size (taille min groupe de chasse au sanglier)

      sn-minimum-amount-for-trading (quantité min pour commerce)

      sn-easiest-reaction-percentage (pourcentage de réaction très facile)

      sn-easier-reaction-percentage (pourcentage de réaction facile)

      sn-hits-before-alliance-change (coups avant changement d'alliance)

      sn-allow-civilian-defense (permettre défense civile)

      sn-number-forward-builders (nombre de bâtisseurs avancés)  

      sn-percent-attack-soldiers (pourcentage soldats d'attaque)

      sn-percent-attack-boats (pourcentage bateaux d'attaque)

      sn-do-not-scale-for-difficulty-level (pas d'échelle de difficulté)

      sn-group-form-distance (distance formation groupe)

      sn-ignore-attack-group-under-attack (ignorer groupe d'attaque attaqué)

      sn-gather-defense-units (rassembler unités de défense)

      sn-maximum-wood-drop-distance (distance max dépôt de bois)

      sn-maximum-food-drop-distance (distance max dépôt de nourriture)

      sn-maximum-hunt-drop-distance (distance max dépôt de chasse)

      sn-maximum-fish-boat-drop-distance (distance max dépôt de bateaux de pêche)

      sn-maximum-gold-drop-distance (distance max dépôt d'or)

      sn- maximum-stone-drop-distance (distance max dépôt de pierre)

      sn-gather-idle-soldiers-at-center (rassembler soldats inactifs au centre)

      sn-garrison-rams (bélier garnison)

<string>

 est une chaîne de caractères entre guillemets.

<string-id>

est une id de chaîne valide pour une table de chaînes localisée.

Uniquement utilisée par Ensemble Studios.

<string-id-range>

est l'étendue des id de chaîne.

Uniquement utilisée par Ensemble Studios.

<string-id-start>

est une id de chaîne valide (sur une table de chaînes localisée) définissant le début d'une étendue de chaînes. 

Uniquement utilisée par Ensemble Studios.

<taunt-id>

est une id de sarcasme valide.

<taunt-range>

indique l'étendue des sarcasmes.

<taunt-start>

est un sarcasme définissant le début d'une étendue de sarcasmes.

<timer-id>

est une id de chronomètre valide (comprise entre 1 et 10).

<unit>

est l'un des suivants (regroupés par bâtiment)

     unités des camps de tir à l'arc :

      arbalest (arbalétrier)

      archer

      cavalry-archer (archer de cavalerie) 

      crossbowman (fantassin à arc)

      elite-skirmisher (tirailleur d'élite)

      hand-cannoneer (canonnier à main)

      heavy-cavalry-archer (archer de cavalerie lourde)

      skirmisher (tirailleur)

     unités des casernes :

      champion

      eagle-warrior (guerrier aigle)

      elite-eagle-warrior (guerrier aigle d'élite)

      halberdier (hallebardier)

      long-swordsman (fantassin épée longue)

      man-at-arms (homme d'armes)

      militiaman (milicien)

      pikeman (piquier)

      spearman (lancier)

      two-handed-swordsman (fantassin épée à deux mains)

     unités des châteaux :

      berserk (fou de guerre)

      cataphract (cataphracte)

      chu-ko-nu

      conquistador

      elite-berserk (fou de guerre d'élite)

      elite-cataphract (cataphracte d'élite)

      elite-chu-ko-nu

      elite-conquistador

      elite-conquistador

      elite-jaguar-warrior (guerrier jaguar d'élite)

      elite-janissary (janissaire d'élite)

      elite-longbowman (fantassin à arc long d'élite)

      elite-mameluke (mamelouk d'élite)

      elite-mangudai

      elite-plumed-archer (archer à plumes d'élite)

      elite-samurai

      elite-tarkan

      elite-teutonic-knight (chevalier teutonique d'élite)

      elite-throwing-axeman (lanceur de haches d'élite)

      elite-war-elephant (éléphant de guerre d'élite)

      elite-war-wagon (chariot de guerre d'élite)

      elite-woad-raider (guerrier de guède d'élite)

      huskarl

      jaguar-warrior (guerrier jaguar)

      janissary (janissaire)

      longbowman (fantassin à arc long)

      mameluke (mamelouk)

      mangudai

      petard (bombe)

      plumed-archer (archer à plumes)

      samurai

      tarkan

      teutonic-knight (chevalier teutonique)

      throwing-axeman (lanceur de haches)

      trebuchet (trébuchet)

      war-elephant (éléphant de guerre)

      war-wagon (chariot de guerre)

      woad-raider (guerrier de guède)

     unités des ports :

      cannon-galleon (galion à canons)

      demolition-ship (navire de démolition)

      elite-cannon-galleon (galion à canons d'élite)

      elite-longboat (drakkar d'élite)

      elite-turtle-ship (navire tortue d'élite)

      fast-fire-ship (navire d'incendie rapide)

      fire-ship (navire d'incendie)

      fishing-ship (navire de pêche)

      galleon (galion)

      galley (galère)

      heavy-demolition-ship (navire de démolition lourd)

      longboat (drakkar)

      trade-cog (navire marchand)

      transport-ship (navire de transport)

      turtle-ship (navire tortue)

      war-galley (galère de guerre)

     unités des marchés

      trade-cart (charrette de commerce)

     unités des monastères :

      missionary (missionnaire)

      monk (moine)

     unités des ateliers de siège :

      battering-ram (bélier)

      bombard-cannon (canon à bombarde)

      capped-ram (bélier renforcé)

      heavy-scorpion (scorpion lourd)

      mangonel (mangonneau)

      onager (onagre)

      scorpion

      siege-onager (onagre de siège)

      siege-ram (bélier de siège)

     unités des écuries :

      camel (chameau)

      cavalier

      heavy-camel (chameau lourd)

      hussar (hussard)

      knight (chevalier)

      light-cavalry (cavalerie légère)

      paladin

      scout-cavalry (cavalerie d'éclairage)

     unités des forums :

      villager (villageois)

Pour obtenir une description des paramètres de remplacement acceptés comme paramètres d'unité <unit>, voir la section « Paramètres de remplacement », plus loin.

<value> 

est un nombre entier à 16 chiffres maximum.

<victory-condition>

 est l'un des suivants :

      standard

      conquest (conquête)

      time-limit (limite de temps)

      score

      custom (personnalisée)

<wall>

 est l'un des suivants :

      fortified-wall (mur fortifié)

      palisade-wall (palissade)

      stone-wall (mur de pierre)

ou le paramètre de remplacement suivant :

      stone-wall-line (ligne de murs de pierre)

Paramètres de remplacement

Paramètres de remplacement du numéro de joueur <player-number> :

any-ally (n'importe quel allié)

any-computer (n'importe quel ordinateur)

any-computer-ally (n'importe quel allié ordinateur)

any-computer-enemy (n'importe quel ennemi ordinateur)

any-computer-neutral (n'importe quel ordinateur neutre)

any-enemy (n'importe quel ennemi)

any-human (n'importe quel humain)

any-human-ally (n'importe quel allié humain)

any-human-enemy (n'importe quel ennemi humain)

any-human-neutral (n'importe quel humain neutre)

any-neutral (n'importe quel neutre)

every-ally (tous les alliés)

every-computer (tous les ordinateurs)

every-enemy (tous les ennemis)

every-human (tous les humains)

every-neutral (tous les neutres)

Utilisation des paramètres de remplacement du numéro de joueur <player-number> :

1. Paramètres de remplacement de type « any-... » utilisés dans les faits

   Le fait est vrai s'il est vrai pour au moins un joueur satisfaisant au critère indiqué.

      Exemple :


(defrule 

                (players-current-age any-enemy == imperial-age)

                =>

                (chat-to-allies "At least one enemy in imperial")


)

2. Paramètres de remplacement de type « every-... » utilisés dans les faits

   Le fait est vrai s'il est vrai pour tous les joueurs satisfaisant au critère indiqué.


Exemple :


(defrule 

                (players-current-age every-enemy == imperial-age)

                =>


  (chat-to-allies "All enemies are in imperial")


)

3. Paramètres de remplacement de type « any-... » utilisés dans les actions

   L'action est exécutée pour le premier joueur satisfaisant au critère indiqué.

      Exemple :


(defrule 

                (gold-amount > 10000)

                =>


  (tribute-to-player any-ally gold 1000)


)

4. Paramètres de remplacement de type « every-... » utilisés dans les actions

   L'action est exécutée pour tous les joueurs satisfaisant au critère indiqué.

      Exemple :


(defrule 

                (true)

                =>


  (set-stance every-human enemy)

                (set-stance every-computer ally)

                (chat-to-all "All computer players are my allies, all humans are my enemies")

                (disable-self)


)

Remarque : les paramètres de remplacement appliqués aux alliés ne s'appliquent pas à soi-même.

Paramètres de remplacement pour bâtiment <building> :

watch-tower-line

Paramètres de remplacement pour unité <unit> :

Regroupés par bâtiment :

unités des camps de tir à l'arc :

archer-line

cavalry-archer-line

skirmisher-line

unités des casernes :

eagle-warrior-line

militiaman-line

spearman-line

unités des châteaux :

berserk-line

cataphract-line

chu-ko-nu-line

conquistador-line

huskarl-line

jaguar-warrior-line

janissary-line

longbowman-line

mameluke-line

mangudai-line

plumed-archer-line

samurai-line

tarkan-line

teutonic-knight-line

throwing-axeman-line

war-elephant-line

war-wagon-line

woad-raider-line

unités des ports :

cannon-galleon-line

demolition-ship-line

fire-ship-line

galley-line

longboat-line

turtle-ship-line

unités des ateliers de siège :

battering-ram-line

mangonel-line

scorpion-line

unités des écuries :

camel-line

knight-line

scout-cavalry-line

Ces paramètres reçoivent parfois le nom de lignes d'unités ou de paramètres de ligne.

Pour ce qui est de l'utilisation des paramètres de remplacement pour unité <unit>, voir la section « Utilisation des paramètres de ligne », ci-dessous.

Paramètres de remplacement pour mur <wall> :

stone-wall-line

Utilisation des paramètres de ligne :

Les paramètres de ligne sont interprétés de deux façons différentes par les faits/actions :

a) Ils sont transformés en bâtiment/unité disponible appartenant à la ligne concernée.

    Par exemple, l'action (train knight-line) entraîne une unité de type chevalier

    actuellement disponible. Le type exact d'unité (chevalier, cavalier ou paladin) 

    est déterminé par le stade actuel atteint par le joueur pour ce qui est des développements. 

    Les faits suivants utilisent les paramètres de ligne de cette manière :


building-available (bâtiment disponible)


can-afford-building (peut s'offrir bâtiment)


can-afford-unit (peut s'offrir unité)


can-build (peut bâtir)


can–build-wall (peut bâtir mur)


can-build-wall-with-escrow (peut bâtir mur avec emprunt)


can-build-with-escrow (peut bâtir avec emprunt)


can-train (peut entraîner)


can-train-with-escrow (peut entraîner avec emprunt)


unit-available (unité disponible)
    Il en va de même pour les actions suivantes :


build (bâtir)


build-forward (bâtir en position avancée)


build-wall (bâtir mur)


train (entraîner)

b) Elles affectent tous les bâtiments/unités de la ligne choisie.

    Tous les faits de décompte de bâtiments/d'unités appliquent

    cette interprétation des paramètres de ligne. 

    Par exemple, (unit-type-count militiaman-line > 5) tient compte

    de toutes les unités présentes dans la ligne de miliciens : miliciens,

    hommes d'armes, etc.

    Il est rare de trouver plusieurs types d'unités différentes

    au sein d'une même ligne. Les exceptions à cette règle sont les scénarios 

    permettant de placer une combinaison d'unités dans l'éditeur,

    ainsi que les cas de conversion d'unités.

    Les faits suivants utilisent les paramètres de ligne pour tous les bâtiments/unités concernés.


building-type-count (décompte type bâtiments)


building-type-count-total (décompte total type bâtiments)


cc-players-building-type-count (décompte type bâtiments joueur)


cc-players-unit-type-count (décompte type unités joueur)


players-building-type-count (décompte type bâtiments joueur)


players-unit-type-count (décompte type unités joueur)


unit-type-count (décompte type unités)


unit-type-count-total (décompte total type unités)

L'utilisation des paramètres de ligne est si rapide que l'on peut y faire appel aussi souvent que souhaité.

Tous les paramètres de ligne sont nommés d'après le premier bâtiment/unité constituant la ligne.

Paramètres de difficulté

Les paramètres de difficulté sont des paramètres tactiques devant être ajustés en fonction du degré de difficulté de la partie.

      ability-to-dodge-missiles 

Chance qu'a l'unité du joueur géré par l'ordinateur d'esquiver un projectile. Comprise entre 1 et 100. La valeur par défaut est égale à 100.

Par exemple, si un adversaire tire sur vos unités à l'aide d'un canon, ce pourcentage indique la chance qu'a votre unité d'éviter l'endroit où le boulet va frapper. Cette capacité rend le joueur géré par l'ordinateur plus difficile à toucher. Si vous la fixez à 100, il essayera d'esquiver tous les tirs.

      ability-to-maintain-distance 

Chance qu'a l'unité du joueur géré par l'ordinateur de se maintenir à distance. Comprise entre 1 et 100. La valeur par défaut est égale à 100.

Si un joueur géré par l'ordinateur se sert d'un archer pour tirer sur un chevalier ennemi, ce paramètre indique le pourcentage de chance qu'a l'archer de se replier et de tirer si le chevalier avance vers lui. Si on fixe cette valeur à 100, l'archer se replie systématiquement.

Comportement des joueurs gérés par l'IA dans The Conquerors Expansion 

Degré de difficulté - partie à carte aléatoire

Voici comment se comportent les joueurs gérés par l'IA sur une carte aléatoire assortie d'un degré de difficulté similaire à celui de The Age of Kings.

	Comportement de l'IA
	TRÈS FACILE


	FACILE
	INTERMÉDIAIRE
	DIFFICILE
	TRÈS DIFFICILE

	
	
	
	
	
	

	Progression au fil des âges
	Après qu'un joueur humain a atteint l'âge suivant
	Lentement en tant que joueur novice ou comme en mode Très facile
	Comme un joueur expérimenté
	Aussi rapidement que possible
	Aussi rapidement que possible et les joueurs gérés par l'ordinateur coopèrent afin de progresser plus vite encore

	Attaque le premier
	Jamais
	Jamais
	Occasionnellement
	Oui
	Oui

	Rompt les alliances
	Non
	Rarement
	Rarement
	Oui
	Oui

	Bâtit des châteaux
	Rarement
	Peu souvent
	Oui
	Oui
	Oui

	Bâtit des merveilles
	Jamais
	Peu souvent
	Si possible
	Si possible
	Peu souvent

	Expansion et accumulation des ressources
	Choisit lentement les ressources proches ; abandonne les ressources disputées
	Lentement
	Rapide
	Défend agressivement ses ressources
	Défend agressivement ses ressources, détruit les ressources ennemies

	Utilise des moines pour convertir les bâtiments
	Jamais
	Rarement
	Peu souvent
	Oui
	Oui

	Utilise des moines pour convertir les unités
	Rarement et avec peu de moines
	Peu souvent ou lentement
	Oui
	Oui
	Oui

	Position diplomatique de départ
	Neutre
	Neutre
	Neutre/ennemi
	Ennemi
	Ennemi

	Fait le siège des villes
	Jamais
	Peu souvent
	Oui
	Oui
	Oui

	Murs et tours
	Jamais
	Tours de défense parfois
	Oui
	Oui
	Oui ; peut bâtir des tours d'attaque

	Accepte de s'allier avec les joueurs humains
	Oui (sauf si cela met un terme à la partie)
	Oui (sauf si cela met un terme à la partie)
	Avec un joueur humain seulement (sauf si cela met un terme à la partie)
	Jamais
	Non

	Accepte de s'allier avec les humains 
	Dépend de sa personnalité
	Dépend de sa personnalité
	Parfois
	Jamais
	Jamais

	Accepte de s'allier avec d'autres joueurs gérés par l'ordinateur
	Non
	Oui
	Oui
	De préférence
	De préférence

	Accepte le commerce
	Oui
	Oui
	Parfois
	Non
	Non

	x- Commentaires
	
	
	
	
	L'IA reçoit des ressources supplémentaires en début de partie  

	Coopère contre les joueurs humains
	Non
	Parfois
	Parfois
	Oui ; attaques coordonnées, stratégie de construction optimisée, etc.
	Oui


Degré de difficulté de Age of Empires II: The Conqueror's Expansion - opération en cours

Distance à laquelle une unité ennemie doit se trouver quand l'unité du joueur géré par l'ordinateur cherche une nouvelle cible :

    très facile :
ligne de mire LOS (peut être modifiée par sn-easiest-reaction-percentage)

    facile :
ligne de mire LOS (peut être modifiée par sn-easier-reaction-percentage)

    intermédiaire :
ligne de mire LOS x 2

    difficile :   
ligne de mire LOS x 2

    très difficile :
ligne de mire LOS x 2

Au niveau Très facile, les joueurs gérés par l'ordinateur ne tiennent aucun compte des reliques.

Si une unité autre qu'une unité d'exploration du joueur géré par l'ordinateur est attaquée, son délai d'attaque est modifié :

    très facile :
permet d'attaquer une minute plus tôt

    facile :
permet d'attaquer deux minutes plus tôt

    intermédiaire :
permet d'attaquer immédiatement

    difficile :  

permet d'attaquer immédiatement

    très difficile :
permet d'attaquer immédiatement

Quand un loup tue une unité, il se nourrit (et cesse d'attaquer) pendant :

    très facile :
35 secondes

    facile :   
30 secondes

    intermédiaire :
25 secondes

    difficile :   
20 secondes

    très difficile :
15 secondes

Distance à laquelle une unité doit se trouver quand un loup cherche une nouvelle cible :

    très facile :
ligne de mire LOS x 0,5

    facile :   
ligne de mire LOS x 0,75

    intermédiaire :
ligne de mire LOS x 2

    difficile :   
ligne de mire LOS x 2

    très difficile :
ligne de mire LOS x 2

Différence de difficulté pour la Course aux merveilles

Très facile : 

Crée seulement 5 villageois.

Ne peut pas développer de brouette, carrière, mine d'or, hache à double tranchant, scie à archer, harnais de cheval, labourage lourd, charrette à bras, puits de forage de pierre, puits de forage d'or, scie à deux bras et alternance des cultures. 

Facile : 

Crée seulement 10 villageois. 


Ne peut pas développer les technologies indiquées en mode Très facile. 

Intermédiaire : 

Crée 35 villageois à l'âge sombre, 40 à l'âge féodal, 55 à l'âge des châteaux et aucune autre limite que la population max à l'âge impérial (ces chiffres ne sont exacts que si la population max est égale à 75, sans quoi ils varient plus ou moins sensiblement). 

Ne peut pas développer de charrette à bras, puits de forage de pierre, puits de forage d'or, scie à deux bras et alternance des cultures. 

Difficile : 

Crée le même nombre de villageois qu'en mode Intermédiaire.

Très difficile : 

Identique au mode Difficile, à la différence que le joueur obtient 500 unités supplémentaires de chaque type de ressources toutes les 20 minutes. 

Différence de difficulté pour Défense de la merveille

Très facile : 


(set-strategic-number sn-percent-enemy-sighted-response 10)


(set-strategic-number sn-consecutive-idle-unit-limit 60)


(set-strategic-number sn-easiest-reaction-percentage 20)


(set-difficulty-parameter ability-to-maintain-distance 100)


(set-difficulty-parameter ability-to-dodge-missiles 100)


Bâtit de nouvelles maisons

Facile : 


(set-strategic-number sn-percent-enemy-sighted-response 25)


(set-strategic-number sn-consecutive-idle-unit-limit 20)


(set-strategic-number sn-easier-reaction-percentage 20)


(set-strategic-number sn-hits-before-alliance-change 50)


(set-difficulty-parameter ability-to-maintain-distance 75)


(set-difficulty-parameter ability-to-dodge-missiles 75)

Bâtit quelques maisons, mais plus qu'en mode Très facile. 

Intermédiaire : 


(set-strategic-number sn-percent-enemy-sighted-response 75)


(set-strategic-number sn-consecutive-idle-unit-limit 5)


(set-strategic-number sn-hits-before-alliance-change 25)


(set-difficulty-parameter ability-to-maintain-distance 50)


(set-difficulty-parameter ability-to-dodge-missiles 50)

Difficile : 


(set-strategic-number sn-percent-enemy-sighted-response 99)


(set-strategic-number sn-consecutive-idle-unit-limit 1)


(set-strategic-number sn-hits-before-alliance-change 10)


(set-difficulty-parameter ability-to-maintain-distance 0)


(set-difficulty-parameter ability-to-dodge-missiles 0)

Très difficile :


Comme Difficile, mais avec des ressources supplémentaires. 

Différence de difficulté pour Roi de la colline

Identique aux cartes aléatoires habituelles, l'IA utilisée étant la même. 

Variables

Variables de règle

Les variables de règle sont des variables intégrées à une règle. Cela signifie que ces variables ne peuvent être utilisées que dans le cadre de la règle à laquelle elles sont intégrées. 

Seules les variables implicites sont possibles. Il s'agit de celles fixées par le système.

Voici la liste des variables disponibles :

this-any-ally (ce n'importe quel allié)

this-any-computer (ce n'importe quel ordinateur)

this-any-computer-ally (ce n'importe quel allié ordinateur)

this-any-computer-enemy (ce n'importe quel ennemi ordinateur)

this-any-computer-neutral (ce n'importe quel ordinateur neutre)

this-any-enemy (ce n'importe quel ennemi)

this-any-human (ce n'importe quel humain)

this-any-human-ally (ce n'importe quel allié humain)

this-any-human-enemy (ce n'importe quel ennemi humain)

this-any-human-neutral (ce n'importe quel humain neutre)

this-any-neutral (ce n'importe quel neutre)

Les variables sont utilisées sous forme d'argument de type <player-number> dans une des actions suivantes :

chat-to-player (message au joueur)

chat-to-player-using-id (message au joueur avec id)

clear-tribute-memory (effacer mémoire tribut)

set-stance (définir position diplomatique)

tribute-to-player (tribut au joueur)

Les variables sont déterminées par les paramètres de remplacement associés, utilisés dans les faits. Par exemple :

any-enemy : en cas de succès, ce paramètre de remplacement stocke son résultat dans this-any-enemy.

Voici comment les variables peuvent être utilisées dans les règles :

(defrule

   (players-civ any-enemy gothic) 

   =>

   (chat-to-player this-any-enemy "I know you are a Goth")

   (disable-self)

)
Dans cet exemple, le fait players-civ cherche un joueur ennemi qui joue les Goths. Si un tel ennemi est découvert, le fait est vrai et la règle se déclenche. Dans le même temps, le résultat de la recherche est stocké dans this-any-enemy. L'action chat-to-player est exécutée et utilise la variable this-any-enemy pour envoyer un message à l'ennemi qui a choisi de jouer les Goths.

N'oubliez pas que les variables doivent rester dans le cadre de la règle. Cela signifie qu'une fois que la règle a exécuté la valeur, cette dernière devient inutilisable. 

Autrement dit, si la règle suivante venait juste après la précédente, le message « Hi, my Goth enemy » (« Bonjour, mon ennemi Goth ») ne serait pas envoyé.

(defrule

   (true)

   =>

   (chat-to-player this-any-enemy "Hi, my Goth enemy") ; jamais envoyé

   (disable-self)

)
Chronomètres

Les chronomètres permettent de déclencher une ou plusieurs règles au bout d'un temps donné. Les chronomètres sont liés aux joueurs. Chaque joueur géré par l'ordinateur a 10 chronomètres.

Faits de chronomètre


timer-triggered (chronomètre déclenché) 

Actions de chronomètre


enable-timer (mise en service chronomètre) 


disable-timer (mise hors service chronomètre) 
Exemples :

Premier exemple

Voici comment une demande de tribut peut être gérée à l'aide d'un chronomètre. Après 10 minutes de jeu, le joueur géré par l'ordinateur exige un tribut et accorde 5 minutes à son adversaire pour le lui verser.

; Après 10 minutes de jeu, demander tribut, l'exiger 5 minutes plus tard

(defrule 

  (game-time greater-than 600)

  =>

  (chat-to-player 1 "Give me 500 gold in the next 5 minutes")


  (clear-tribute-memory 1 gold)

  (enable-timer 1 300)

  (disable-self))

; Tribut non reçu à temps : le joueur 1 est considéré comme un ennemi.

; Notez que le chronomètre doit être mis hors service, même après 

; son déclenchement.

(defrule

  (timer-triggered 1)

  =>

  (disable-timer 1)

  (chat-to-player 1 "Time is up. We are enemies now")


  (set-stance 1 enemy))
; Tribut reçu à temps. Mettre le chronomètre hors service
(defrule

  (players-tribute-memory 1 gold greater-or-equal 500)

  =>

  (disable-timer 1)

  (clear-tribute-memory 1 gold)

  (chat-to-player 1 "Thanks"))
Deuxième exemple

Voici un exemple plus complet, utilisant deux chronomètres. Toutes les 15 minutes, le joueur géré par l'ordinateur exige un tribut et attend 5 minutes avant d'être payé.

; Régler le chronomètre de 15 minutes pour la première fois

(defrule

  (true)

  =>

  (enable-timer 2 900)

  (disable-self))

; Toutes les 15 minutes, demander un tribut et attendre 5 minutes avant de l'exiger. 

; Relancer chronomètre de 15 minutes.

(defrule 

  (timer-triggered 2)

  =>

  (disable-timer 2)

  (enable-timer 2 900)

  (chat-to-player 1 "Give me 500 gold in the next 5 minutes.")


  (clear-tribute-memory 1 gold)

  (enable-timer 1 300))

; Tribut non reçu à temps : le joueur 1 est considéré comme un ennemi. 

; Inutile de redemander un tribut ; mettre les deux chronomètres hors service.

(defrule

  (timer-triggered 1)

  =>

  (disable-timer 1)

  (disable-timer 2)

  (chat-to-player 1 "Time is up. We are enemies now")


  (set-stance 1 enemy))
; Tribut reçu à temps. Mettre hors service le chronomètre de 5 minutes 
(defrule

  (players-tribute-memory 1 gold greater-or-equal 500)

  =>

  (disable-timer 1)

  (clear-tribute-memory 1 gold)

  (chat-to-player 1 "Thanks"))
Messages d'erreur

Les erreurs s'affichent dans une fenêtre de dialogue en début de partie. Une seule erreur s'affiche en même temps.

Format d'affichage des erreurs


Numéro de joueur


Nom de fichier


Numéro de ligne : code d'erreur : description


Pour certaines erreurs, le numéro de ligne n'est pas utile et peut être omis


(par exemple, en cas d'échec d'ouverture de fichier).

Description des codes d'erreur


ERR2xxx Erreurs de syntaxe


ERR3xxx Erreurs de préprocesseur

             ERR5xxx Erreurs de fichier


ERR6xxx Erreurs de distribution de mémoire


ERR8xxx Erreurs diverses


ERR9xxx Erreurs inexpliquées

Les erreurs inexpliquées sont là pour vous permettre de repérer les erreurs échappant à toute logique.

Liste des erreurs


ERR2001 : parenthèse d'ouverture manquante


ERR2002 : mot-clé manquant


ERR2003 : mot-clé non valide


ERR2004 : identificateur manquant


ERR2005 : identificateur non valide


ERR2006 : nom de fichier manquant


ERR2007 : côté gauche de la règle manquant


ERR2008 : flèche manquante


ERR2009 : côté droit de la règle manquant

             ERR2010 : guillemets de fermeture manquants


ERR2011 : parenthèse de fermeture manquante


ERR2012 : constante déjà définie


ERR2013 : fin de fichier inattendue

             ERR3001 : directive préprocesseur non valide

                              La directive donnée n'est pas l'une des suivantes :

                              #load-if-defined

                              #load-if-not-defined

                              #else

                              #end-if

             ERR3002 : symbole préprocesseur manquant

                               La directive de préprocesseur attend un symbole de préprocesseur.

             ERR3003 : imbrication préprocesseur trop importante

                               Plus de 50 directives préprocesseur sont imbriquées.

             ERR3004 : #else inattendu

                               Trouvé #else sans directive #load-if-... correspondante.

             ERR3005 : #end-if inattendu

                               Trouvé #end-if sans directive #load-if-... correspondante.

             ERR3006 : #end-if manquant

                               Fin du fichier atteinte, avec une directive #load-if-... et pas de #end-if              

                                correspondant.


ERR5001 : échec d'ouverture de fichier


ERR5002 : échec de lecture de fichier


ERR6001 : liste complète


ERR6002 : règle trop longue


ERR6003 : table de chaînes complète


ERR8001 : pas de règles


ERR9000 : erreur inexpliquée


ERR9001 : erreur inattendue

Conseils pour tester et déboguer les scripts


Quand une erreur est détectée, procédez comme suit :


  - Appuyez sur OK pour fermer la fenêtre de dialogue.


  - Sortez du jeu (Tab). N'arrêtez surtout pas le jeu !


  - Utilisez un éditeur de texte pour modifier le script contenant l'erreur.


  - Revenez au jeu (Tab).


  - Utilisez le menu pour relancer la partie. 

Répétez la procédure jusqu'à ce que toutes les erreurs aient disparu.

Vous pouvez demander à votre script d'IA de fonctionner dans un scénario en sélectionnant celui-ci sur l'écran Joueurs. Le fait de personnaliser un scénario à partir d'une carte aléatoire vous permettra de tester votre IA sur une carte connue et donc de mieux évaluer ses performances.   

Vous pouvez utiliser le paramètre de nombre d'équipes sur l'écran des paramètres pour que votre IA s'allie avec d'autres joueurs (humains ou gérés par l'ordinateur) ou pour la forcer à combattre les autres joueurs gérés par l'ordinateur.

Types de données

Chaîne

Une chaîne est une suite de caractères commençant par des guillemets (") et suivie par un minimum de zéro caractères imprimables. Une chaîne se termine par d'autres guillemets.

Symbole

Un symbole est une suite de caractères commençant par un caractère ASCII imprimable et suivie par un minimum de zéro caractères ASCII imprimables. Quand un délimiteur est trouvé, le symbole se termine. Les caractères suivants sont des délimiteurs : espace, tabulation, retour chariot, sauts de ligne, ouverture et fermeture de parenthèses "(" et ")". Le point-virgule ";", qui sert à définir un commentaire, fait également office de délimiteur. Les symboles tiennent compte des majuscules.

Appendice A : documentation concernant les nombres stratégiques (sn) internes

Types de personnalité pour Age of Empires

Noms de fichier

Ces règles proviennent de fichiers dotés d'une extension .per. Ces fichiers se trouvent dans le dossier Data où vous avez installé Age of Empires. Ils doivent avoir une extension .per pour être reconnus par le créateur de scénario et le mécanisme de chargement d'IA.

Contenu des fichiers

Les fichiers .per contiennent simplement une suite de paires de nombres. Le premier est lié à un nombre stratégique et le second représente la valeur que doit prendre ce nombre stratégique. Les paires de nombres n'ont pas besoin d'être dans l'ordre. Il est possible de vérifier les limites lors du processus de lecture, mais rien ne permet de tester les valeurs causant un mauvais comportement de l'IA ou ralentissant le jeu.

Description des nombres stratégiques

Voici la liste complète des nombres stratégiques. Le nombre de gauche est la clé correspondant au nombre stratégique de droite (c'est cette clé qui doit se trouver en référence dans le fichier VC). Sous chaque paire se trouve une description de ce que représente le nombre stratégique.

NOMBRES CIVILS

sn-percent-civilian-explorers

Contrôle le pourcentage normal d'explorateurs civils autorisé (dépendant d'une formule). Doit être >= 0.

sn-percent-civilian-builders

Contrôle le pourcentage normal de bâtisseurs autorisé (dépendant d'une formule). Doit être >= 0.

sn-percent-civilian-gatherers

Contrôle le pourcentage normal d'amasseurs autorisé (dépendant d'une formule). Doit être >= 0.

sn-cap-civilian-explorers

Impose un maximum au nombre d'explorateurs civils autorisé. 

Exprimé sous forme de facteur une fois le pourcentage calculé. Ignoré si fixé à -1. Doit être >= -1.

sn-cap-civilian-builders

Impose un maximum au nombre de bâtisseurs autorisé. Exprimé sous forme de facteur une fois le pourcentage calculé. Ignoré si fixé à -1. Doit être >= -1.

sn-cap-civilian-gatherers

Impose un maximum au nombre d'amasseurs autorisé. Exprimé sous forme de facteur une fois le pourcentage calculé. Ignoré si fixé à -1. Doit être >= -1.

sn-total-number-explorers

Impose un maximum au nombre d'explorateurs/de groupes d'exploration autorisé. Exprimé sous forme de facteur une fois le pourcentage d'explorateurs civils calculé et les groupes de soldats disposés. Ignoré si fixé à -1.

sn-minimum-civilian-explorers

Définit un nombre minimum d'explorateurs civils. Doit être >= 0.

sn-food-gatherer-percentage 

Le pourcentage requis d'amasseurs de nourriture. Doit être >= 0 et <= 100. S'applique avant que la formule de calcul normal ne prenne effet.

sn-gold-gatherer-percentage

Le pourcentage requis d'amasseurs d'or. Doit être >= 0 et <= 100. S'applique avant que la formule de calcul normal ne prenne effet.

sn-stone-gatherer-percentage

Le pourcentage requis d'amasseurs de pierre. Doit être >= 0 et <= 100. S'applique avant que la formule de calcul normal ne prenne effet.

sn-wood-gatherer-percentage

Le pourcentage requis d'amasseurs de bois. Doit être >= 0 et <= 100. S'applique avant que la formule de calcul normal ne prenne effet.

sn-number-enemy-objects-required

Le nombre d'objets ennemis que le joueur géré par l'ordinateur doit voir pour faire tomber son nombre d'explorateurs civils au minimum. Doit être >= 0.

sn-retask-gather-amount

La quantité minimum qu'une unité doit amasser avant que le joueur géré par l'ordinateur ne lui permette de passer à un autre type de ressource. Certains codes permettent de passer outre ce paramètre. Doit être >= 0.

sn-max-retask-gather-amount

La quantité maximum qu'une unité peut amasser avant de se voir attribuer une autre tâche. Certains codes permettent de passer outre ce paramètre. Doit être >= 0.

sn-initial-exploration-required

Le pourcentage de la carte devant être exploré par le joueur géré par l'ordinateur avant qu'il ne puisse construire le moindre bâtiment. Doit être >= 0 et <= 100.

sn-use-by-type-max-gathering

Contrôle si des données spécifiques et logiques sont requises quant au type de ressource que les unités doivent amasser avant de se voir attribuer une nouvelle tâche. Doit être égal à 0 ou 1.

sn-percent-half-exploration

Le pourcentage d'exploration de la carte permettant au joueur géré par l'ordinateur de réduire de moitié son nombre d'explorateurs. Doit être >= 0.

sn-minimum-boar-hunt-group-size

Le nombre de civils que le joueur géré par l'ordinateur doit rassembler avant de pouvoir chasser les sangliers pour se nourrir. Doit être >= 1.

sn-number-forward-builders

Le nombre de civils que le joueur géré par l'ordinateur utilise pour bâtir à côté d'une ville ennemie. Les bâtisseurs avancés sont ceux qui doivent emprunter un Transport pour traverser une étendue d'eau et qui sont incapables de se déplacer autrement, soit parce qu'ils habitent sur une île, soit parce que les accès disponibles ont été coupés à l'aide de murs. Il n'est pas nécessaire de spécifier des bâtisseurs avancés, sauf si les villageois ont besoin de prendre un Transport. Doit être >=0. Valeur par défaut = 0.

NOMBRES LIÉS AUX GROUPES

sn-group-commander-selection-method

Définit la méthode par laquelle les commandants de groupe sont sélectionnés. 0 sélectionne l'unité ayant le plus de points de coup. 1 sélectionne l'unité ayant le moins de points de coup. 2 sélectionne l'unité ayant la plus grande portée. Le commandant est fixé à la création du groupe. Il n'est possible d'en changer qu'une fois qu'il est mort. Doit être >= 0 et <= 2.

sn-consecutive-idle-unit-limit

Définit le nombre de secondes devant s'écouler consécutivement avant qu'un groupe devienne inactif si toutes ses unités sont inactives. Uniquement utilisé durant les phases d'attaque et de repli. Doit être >= 0.

sn-task-ungrouped-soldiers

Contrôle si les soldats non groupés du joueur géré par l'ordinateur doivent se disperser et garder les environs de la ville du joueur géré par l'ordinateur. Doit être égal à 0 ou 1.

NOMBRES DE GROUPES D'ATTAQUE

sn-number-attack-groups

Définit le nombre désiré de groupes d'attaque terrestres. Doit être >= 0. Généralement, sn-percent-attack-soldiers fonctionne mieux. 

sn-minimum-attack-group-size

Définit la taille minimum des groupes d'attaque terrestres. Un groupe doit faire au moins la taille minimum pour qu'il soit possible de lui attribuer une tâche. Doit être >= 0. 

sn-maximum-attack-group-size

Définit la taille maximum des groupes d'attaque terrestres. 

Doit être >= 0 et >= sn-minimum-attack-group-size. 

sn-group-form-distance 
Définit la distance à laquelle les soldats d'attaque se regroupent. Choisissez une valeur élevée si les bâtiments entraînant les unités militaires sont éloignés. Valeur par défaut = 20.

sn-scale-minimum-attack-group-size

Le facteur de mise à l'échelle de la taille minimum du groupe d'attaque. Ajouté à SNMinimumAttackGroupSize quand l'IA tactique effectue sa mise à l'échelle. 

sn-scale-maximum-attack-group-size

Le facteur de mise à l'échelle de la taille maximum du groupe d'attaque. Ajouté à SNMinimumAttackGroupSize quand l'IA tactique effectue sa mise à l'échelle. 

sn-attack-group-size-randomness

Le facteur aléatoire de la taille du groupe d'attaque. Impose une limite à l'aspect aléatoire de la taille minimum du groupe d'attaque. Le facteur aléatoire est fixé une fois pour toutes (quand le groupe est créé). Il est compris entre 0 et cette valeur. 

sn-attack-group-gather-spacing

Contrôle la proximité relative des unités par rapport au point de rassemblement pour que le groupe soit considéré rassemblé. Doit être >= 1.

sn-group-leader-defense-distance 

Définit la distance de défense pour les défenseurs d'un important chef de groupe d'attaque. Doit être >= 1.

sn-percent-attack-soldiers

Définit le pourcentage de soldats de défense envoyés au combat la prochaine fois que la commande attack-now (attaquer maintenant) est utilisée (change en fonction de la difficulté). Tous les soldats nouvellement créés sont des soldats de défense par défaut et le restent jusqu'à ce que l'ordre attack-now (attaquer maintenant) soit donné. Par exemple, si 10 soldats défendent une ville et si sn-percent-attack-soldiers a été fixé à 50, 5 soldats constituent un groupe d'attaque et attaquent. Le sn n'a besoin d'être fixé qu'une seule et unique fois, mais il peut être modifié si nécessaire. sn-percent-attack-soldiers fonctionne mieux quand on n'utilise pas sn-number-defend-groups. Doit être >= 0 et <= 100. Valeur par défaut = 0.

sn-percent-attack-boats

Définit le pourcentage de bateaux de défense envoyés au combat la prochaine fois que la commande attack-now (attaquer maintenant) est utilisée (change en fonction de la difficulté). Tous les bateaux nouvellement créés sont des bateaux de défense par défaut et le restent jusqu'à ce que l'ordre attack-now (attaquer maintenant) soit donné. Soldats d'attaque et bateaux d'attaque attaquent tous deux quand l'ordre attack-now (attaquer maintenant) est donné. Le sn n'a besoin d'être fixé qu'une seule et unique fois, mais il peut être modifié si nécessaire. Doit être >= 0 et <= 100. Valeur par défaut = 0.

NOMBRES D'ATTAQUE DIVERS

sn-percent-enemy-sighted-response

Définit le pourcentage de troupes inactives qui réagissent si une autre unité se fait attaquer. Doit être >= 0 et <= 100.
sn-enemy-sighted-response-distance

Définit la distance à partir de laquelle les unités peuvent réagir à une attaque ennemie. Doit être >= 0 et <= 144.
sn-blot-exploration-map

Contrôle si le joueur géré par l'ordinateur explore de nouveau les régions qu'il a déjà explorées. Sur une valeur de 1, il le fait ; sur une valeur de 0, il ne le fait pas.
sn-blot-size

Contrôle la taille de la zone que le joueur géré par l'ordinateur explore de nouveau. Doit être > 0 et < taille de la carte.
sn-maximum-gaia-attack-response

Le nombre maximum de civils qui répondent quand un autre civil est attaqué par un animal de Gaia. Doit être >= 0.
sn-attack-separation-time-randomness 

Le facteur aléatoire incorporé au temps de séparation entre deux attaques. 

sn-attack-intelligence 

Indique si le système d'attaque intelligente est utilisé. Ce système essaie de contourner les unités ennemies et de les attaquer de plusieurs côtés à la fois. 

sn-initial-attack-delay

Le temps qui s'écoule avant qu'un joueur géré par l'ordinateur ne puisse attaquer (en secondes). Doit être >= 0.
sn-initial-attack-delay-type

Le type de délai avant l'attaque initiale. Une valeur de 1 indique un délai s'achevant par la liste de construction. Une valeur de 2 utilise une valeur fixe pour sn-initial-attack-delay timeout. Une valeur de 3 permet au joueur géré par l'ordinateur d'attaquer à partir du moment où il a été attaqué par un joueur autre que Gaia. Une valeur de 0 permet d'attaquer dès qu'une des trois possibilités précédentes se vérifie.

sn-garrison-rams

Valeur par défaut = 1. Réglez sur 0 pour désactiver. Quand cette option est choisie, l'IA du joueur géré par l'ordinateur essaie (mais n'y arrive pas systématiquement) de rassembler ses groupes d'infanteries en béliers avant de les lancer à l'attaque.
NOMBRES DE GROUPES DE DÉFENSE

sn-number-defend-groups

Définit le nombre désiré de groupes de défense terrestres. Doit être >= 0. 

sn-minimum-defend-group-size

Définit la taille minimum des groupes de défense terrestres. Un groupe doit faire au moins la taille minimum pour qu'il soit possible de lui attribuer une tâche. Doit être >= 0. 

sn-maximum-defend-group-size

Définit la taille maximum des groupes de défense terrestres. 

Doit être >= 0 et >= sn-minimum-defend-group-size. 

sn-gold-defend-priority

Définit la priorité de défense de l'or. Une priorité de 0 signifie que l'or ne sera pas défendu. Une priorité de 7 signifie que l'or a la priorité de défense la plus élevée qui soit. Doit être >= 0 et <= 7.

sn-stone-defend-priority

Définit la priorité de défense de la pierre. Doit être >= 0 et <= 7.

sn-forage-defend-priority

Définit la priorité de défense des baies. Doit être >= 0 et <= 7.

sn-relic-defend-priority

Définit la priorité de défense des reliques. Doit être >= 0 et <= 7.

sn-town-defend-priority

Définit la priorité de défense de la ville du joueur géré par l'ordinateur. Doit être >= 0 et <= 7.

sn-defense-distance

Définit la distance à partir de laquelle les objets (ville exclue) sont défendus. Doit être >= 0.

sn-sentry-distance

Définit la distance à partir de laquelle la ville est défendue. Doit être >= 0.

sn-sentry-distance-variation

Définit la possibilité de variation entre les distances de défense. Doit être >= 0.

sn-defend-overlap-distance

Définit la zone d'influence d'un groupe de défense. Les groupes de défense sont disposés de façon à ce que leur zone d'influence respective ne se chevauche pas. Doit être >= 0.

sn-gather-idle-soldiers-at-center

Valeur par défaut = 0. Avec une valeur de 1, cette instruction « déplace » le point de rassemblement de défense de la ville jusqu'au « centre » de la carte (à +/- 6 cases). Cette instruction ne s'effectue pas si le centre de la carte ne peut être atteint. Une fois la condition fixée, toutes les unités inactives ou en train de se replier tentent de se rendre au centre de la carte. Utile pour les parties de type Roi de la colline, afin de rassembler les joueurs gérés par l'ordinateur près du centre.

NOMBRES DE GROUPES D'EXPLORATION

sn-number-explore-groups

Définit le nombre souhaité de groupes d'exploration militaires terrestres. Doit être >= 0. 

sn-minimum-explore-group-size

Définit la taille minimum des groupes d'exploration militaires terrestres. Un groupe doit faire au moins la taille minimum pour qu'il soit possible de lui attribuer une tâche. Doit être >= 0. 

sn-maximum-explore-group-size

Définit la taille maximum des groupes d'exploration militaires terrestres. 

Doit être >= 0 et >= sn-minimum-explore-group-size. 

NOMBRES DE BATEAUX D'ATTAQUE

sn-number-boat-attack-groups

Définit le nombre désiré de groupes de bateaux d'attaque. En général, sn-percent-attack-boat fonctionne mieux. Doit être >= 0. 

sn-minimum-boat-attack-group-size

Définit la taille minimum des groupes de bateaux d'attaque. Un groupe doit faire au moins la taille minimum pour qu'il soit possible de lui attribuer une tâche. Doit être >= 0. 

sn-maximum-boat-attack-group-size

Définit la taille maximum des groupes de bateaux d'attaque.

 Doit être >= 0 et >= sn-minimum-boat-attack-group-size. 

NOMBRES DE GROUPES DE BATEAUX DE DÉFENSE

sn-number-boat-defend-groups

Définit le nombre désiré de groupes de bateaux de défense. Doit être >= 0. 

sn-minimum-boat-defend-group-size

Définit la taille minimum des groupes de bateaux de défense. Doit être >= 0. 

sn-maximum-boat-defend-group-size

Définit la taille maximum des groupes de bateaux de défense. 

Doit être >= 0 et >= sn-minimum-boat-defend-group-size. 

sn-dock-defend-priority

Définit la priorité de défense des ports. Avec une valeur 0, le port n'est pas défendu ; avec une valeur 1, il l'est. Doit être égal à 0 ou 1.

NOMBRES DE GROUPES DE BATEAUX D'EXPLORATION

sn-number-boat-explore-groups

Définit le nombre désiré de groupes de bateaux d'exploration. Doit être >= 0. 

sn-minimum-boat-explore-group-size

Définit la taille minimum des groupes de bateaux d'exploration. Doit être >= 0. 

sn-maximum-boat-explore-group-size

Définit la taille maximum des groupes de bateaux d'exploration. 

Doit être >= 0 et >= sn-minimum-boat-explore-group-size.

NOMBRES DE BÂTIMENTS DE VILLE

sn-minimum-town-size

Définit la taille minimum de la ville du joueur géré par l'ordinateur. Doit être >= 0. 

sn-maximum-town-size

Définit la taille maximum de la ville du joueur géré par l'ordinateur. 

Doit être >= 0 et >= sn-minimum-town-size.

sn-camp-max-distance

Définit la distance maximum à laquelle le camp de bûcherons et le camp de mineurs peuvent être placés par rapport au forum. Doit être >= 0. 

sn-mill-max-distance

Définit la distance maximum à laquelle le moulin peut être placé par rapport au forum. Doit être >= 0. 

sn-minimum-water-body-size-for-dock 

Le nombre minimum de cases (en surface) que doit faire un plan d'eau pour qu'il soit possible d'y construire un port. Doit être >= 10.

sn-max-build-plan-gatherer-percentage

Le pourcentage minimum d'amasseurs auxquels le joueur géré par l'ordinateur peut donner une tâche, en fonction des conditions requises par le plan de construction. Doit être >= 0 et <= 100.

sn-food-dropsite-distance

Le nombre de cases maximum que le joueur géré par l'ordinateur effectue avant de déposer sa nourriture. Doit être >= 3.

sn-wood-dropsite-distance

Le nombre de cases maximum que le joueur géré par l'ordinateur effectue avant de déposer son bois. Doit être >= 3.

sn-stone-dropsite-distance

Le nombre de cases maximum que le joueur géré par l'ordinateur effectue avant de déposer sa pierre. Doit être >= 3.

sn-gold-dropsite-distance

Le nombre de cases maximum que le joueur géré par l'ordinateur effectue avant de déposer son or. Doit être >= 3.

sn-minimum-dropsite-buffer

Contrôle à quelle distance minimum des forums adverses le joueur géré par l'ordinateur place ses lieux de dépôt de ressources. Doit être égal à 0 ou 1.

sn-random-placement-factor

Nombre ajouté au placement du joueur géré par l'ordinateur afin de rendre le placement des bâtiments plus aléatoire (que le placement idéal). Doit être >= 0.

sn-required-forest-tiles

Le nombre minimum de cases de forêt que le joueur géré par l'ordinateur doit trouver avant de placer son premier camp de bûcherons. Doit être >= 0.

NOMBRES D'ÉVALUATION DE CIBLE

sn-target-evaluation-distance

Définit le multiplicateur utilisé pour le score de distance nécessaire au joueur géré par l'ordinateur lors de l'évaluation de la cible. Doit être >= 0. 

sn-target-evaluation-hitpoints

Définit le multiplicateur utilisé pour le score de points de coup nécessaire au joueur géré par l'ordinateur lors de l'évaluation de la cible. Doit être >= 0. 

sn-target-evaluation-damage-capability

Définit le multiplicateur utilisé pour le score de possibilité de dégâts nécessaire au joueur géré par l'ordinateur lors de l'évaluation de la cible. Doit être >= 0. 

sn-target-evaluation-kills

Définit le multiplicateur utilisé pour le score de morts nécessaire au joueur géré par l'ordinateur lors de l'évaluation de la cible. Doit être >= 0. 

sn-target-evaluation-ally-proximity

Définit le multiplicateur utilisé pour le score de proximité aux alliés (nombre d'alliés à portée) nécessaire au joueur géré par l'ordinateur lors de l'évaluation de la cible. Doit être >= 0. 

sn-target-evaluation-rof

Définit le multiplicateur utilisé pour le score de portée de tir nécessaire au joueur géré par l'ordinateur lors de l'évaluation de la cible. Doit être >= 0. 

sn-target-evaluation-randomness

Définit le multiplicateur utilisé pour le facteur aléatoire nécessaire au joueur géré par l'ordinateur lors de l'évaluation de la cible. Doit être >= 0. 

sn-target-evaluation-attack-attempts

Définit le multiplicateur utilisé pour le score de tentatives d'attaque nécessaire au joueur géré par l'ordinateur lors de l'évaluation de la cible. Doit être >= 0. 

sn-target-evaluation-range

Définit le multiplicateur utilisé pour le score de portée nécessaire au joueur géré par l'ordinateur lors de l'évaluation de la cible. Doit être >= 0. 

sn-special-attack-type1

Définit le type d'objet (première case) que le joueur géré par l'ordinateur désire particulièrement attaquer. Cet objet doit être valide ou une valeur de -1 doit être entrée si aucun type d'attaque spéciale n'est souhaité.

sn-special-attack-influence1

Définit le multiplicateur utilisé pour le score d'attaque spéciale 1 nécessaire au joueur géré par l'ordinateur lors de l'évaluation de la cible. Doit être > 0 pour inciter le joueur géré par l'ordinateur à attaquer le type spécial 1, < 0 pour inciter le joueur géré par l'ordinateur à ne pas attaquer le type spécial 1.

sn-target-evaluation-continent 

Définit le modificateur utilisé pour les cibles situées sur le même continent que le commandant du groupe d'attaque. Doit être > 0 pour inciter le joueur géré par l'ordinateur à attaquer les unités situées sur le même continent ou 0 pour ne pas l'influencer.

sn-target-evaluation-siege-weapon

Définit le modificateur utilisé pour inciter les armes de siège à attaquer les cibles stationnaires (et pour inciter les unités autres que les armes de siège à ne pas attaquer ces mêmes cibles). Doit être > 0 pour inciter le joueur géré par l'ordinateur à utiliser ses armes de siège pour attaquer les cibles stationnaires ou 0 pour ne pas l'influencer.

sn-target-evaluation-boat

Définit le modificateur utilisé pour inciter les unités terrestres à attaquer (ou à ne pas attaquer) les bateaux. Doit être > 0 pour inciter les unités terrestres à attaquer les bateaux, = 0 pour ne pas les influencer et < 0 pour les encourager à se tenir à l'écart des bateaux.

sn-target-evaluation-time-kill-ratio

L'influence du temps nécessaire pour tuer la cible sur le choix de la cible. Doit être >= 0. 

sn-target-evaluation-in-progress

L'incitation à continuer d'attaquer une cible déjà attaquée. Doit être >= 0.

NOMBRES DIVERS

sn-do-not-scale-for-difficulty-level 
Met l'échelle de difficulté hors service. Voir « Degré de difficulté - partie à carte aléatoire ». Valeur par défaut = 0. Doit être égal à 0 ou 1.

sn-relic-return-distance

Définit la distance à laquelle les reliques doivent se trouver pour qu'on les considère ramenées au forum. Doit être >= 0. 

sn-minimum-peace-like-level

Définit le degré d'affinité que le joueur géré par l'ordinateurs doit atteindre avec un autre joueur avant de s'allier avec lui. Doit être >= 0 et <= 100.

sn-percent-exploration-required

Définit l'exploration minimum que le joueur géré par l'ordinateur doit avoir accomplie avant de pouvoir confier une autre tâche à ses explorateurs civils. Doit être >= 0 et <= 100.
sn-zero-priority-distance

Définit la distance à laquelle l'ordre donné par le joueur géré par l'ordinateur à l'une de ses unités s'accompagne d'une priorité de 0. Doit être >= 0 et <= 144. 

sn-scaling-frequency

Définit le nombre de minutes entre chaque mise à l'échelle de l'IA tactique. Doit être >= 0.

sn-build-frequency

Définit le nombre de mises à jour de l'IA avant chaque nouvelle tentative d'entraînement ou de développement. Doit être >= 0.

sn-save-scenario-information

Contrôle si les renseignements obtenus sont sauvegardés au terme du scénario pour le joueur géré par l'ordinateur. Doit être 0 (non) ou 1 (oui). 

sn-number-build-attempts-before-skip 

Le nombre maximum de tentatives de construction qu'un plan peut effectuer avant de passer automatiquement en mode saut. Doit être >= 1.

sn-max-skips-per-attempt 

Le nombre maximum d'objets non construits pouvant être sautés lors du traitement d'un plan de construction sans pour autant l'abandonner (pour avoir pris trop d'avance par rapport au plan). Doit être >= 1.

sn-minimum-amount-for-trading

Contrôle la quantité de ressource que le joueur géré par l'ordinateur doit posséder pour en vendre. Doit être >= 0.

sn-hits-before-alliance-change

Définit le nombre de fois où le joueur géré par l'ordinateur accepte que ses unités soient attaquées et touchées par un allié avant de changer sa position diplomatique vis-à-vis de celui-ci. Doit être >= 0.

sn-attack-diplomacy-impact

L'impact (positif ou négatif) que subit l'appareil diplomatique d'un joueur géré par l'ordinateur quand on l'attaque. Doit être >= 0 et <= 100.

sn-easiest-reaction-percentage

Définit le pourcentage de réaction effectif (ligne de mire) utilisé par les unités du joueur géré par l'ordinateur dans les scénarios ou campagnes pour joueur seul en mode Très facile. Doit être >= 0 et <= 100.

sn-easier-reaction-percentage

Définit le pourcentage de réaction effectif (ligne de mire) utilisé par les unités du joueur géré par l'ordinateur dans les scénarios ou campagnes pour joueur seul en mode Facile. Doit être >= 0 et <= 100.

sn-track-player-history

Décide si les tendances d'un joueur humain sont pistées ou non. Doit être égal à 0 ou 1.

sn-attack-winning-player

Contrôle si le joueur géré par l'ordinateur attaque le joueur en train de gagner (si plusieurs adversaires lui sont proposés). Doit être égal à 0 ou 1.

sn-coop-share-information

Contrôle si les joueurs alliés gérés par l'ordinateur partagent les informations au sujet de ce qu'ils découvrent (il ne s'agit pas de cartographie, mais plutôt d'un échange de messages entre deux humains). Doit être égal à 0 ou 1.

sn-attack-winning-player-factor

L'influence de SNAttackWinningPlayer sur le choix d'adversaire du joueur géré par l'ordinateur (si réglé sur 1). Doit être >= 0 et <= 100.

sn-coop-share-attacking

Contrôle si les joueurs alliés gérés par l'ordinateur peuvent se défendre mutuellement en attaquant un ennemi commun. Doit être égal à 0 ou 1.

sn-coop-share-attacking-interval

Contrôle tous les combien un joueur géré par l'ordinateur peut appeler à l'aide (en secondes). Doit être >= 0.

sn-percentage-explore-exterminators

Détermine combien de groupes d'exploration militaires du joueur géré par l'ordinateur sont fixés comme groupes d'extermination. Doit être >= 0 et <= 100.

sn-maximum-wood-drop-distance   

sn-maximum-food-drop-distance   

sn-maximum-hunt-drop-distance   

sn-maximum-fish-boat-drop-distance

sn-maximum-gold-drop-distance   

sn-maximum-stone-drop-distance

Ces paramètres déterminent à quelle distance une ressource peut se trouver du lieu de dépôt pour que le joueur géré par l'ordinateur l'ignore. -1 indique « sans importance » (autrement dit, la distance n'entre pas en ligne de compte). 

Tous les paramètres par défaut sont réglés sur -1.

En réglant intelligemment ces paramètres, il est possible d'éviter que les villageois parcourent la carte dans toutes les directions pour amasser des ressources.

Appendice B : valeurs par défaut des paramètres de type SN

(tirés des codes internes)

34
sn-percent-civilian-explorers

0 
sn-percent-civilian-builders

66
sn-percent-civilian-gatherers

2 
sn-cap-civilian-explorers

2 
sn-cap-civilian-builders

-1
sn-cap-civilian-gatherers

4
sn-minimum-attack-group-size

4
sn-total-number-explorers 

50
sn-percent-enemy-sighted-response

50
sn-enemy-sighted-response-distance

12
sn-sentry-distance

10
sn-relic-return-distance 

1
sn-minimum-defend-group-size

10
sn-maximum-attack-group-size

4
sn-maximum-defend-group-size

85
sn-minimum-peace-like-level 

100
sn-percent-exploration-required

50
sn-zero-priority-distance

0
sn-minimum-civilian-explorers

3
sn-number-attack-groups

0
sn-number-defend-groups

4
sn-attack-group-gathers-pacing

0
sn-number-explore-groups

1
sn-minimum-explore-group-size

3
sn-maximum-explore-group-size

0
sn-gold-defend-priority

0
sn-stone-defend-priority

0
sn-forage-defend-priority

0
sn-relic-defend-priority

7
sn-town-defend-priority

3
sn-defense-distance

2
sn-number-boat-attack-groups

1
sn-minimum-boat-attack-group-size

5
sn-maximum-boat-attack-group-size

1
sn-number-boat-explore-groups

1
sn-minimum-boat-explore-group-size

2
sn-maximum-boat-explore-group-size

0
sn-number-boat-defend-groups

0
sn-minimum-boat-defend-group-size

0
sn-maximum-boat-defend-group-size

0
sn-dock-defend-priority

2
sn-sentry-distance-variation

12
sn-minimum-town-size

20
sn-maximum-town-size

3
sn-group-commander-selection-method

15
sn-consecutive-idle-unit-limit

50
sn-target-evaluation-distance

0
sn-target-evaluation-hitpoints

0
sn-target-evaluation-damage-capability

0
sn-target-evaluation-kills

0
sn-target-evaluation-ally-proximity

0
sn-target-evaluation-rof

0
sn-target-evaluation-randomness

25
sn-camp-max-distance

100
sn-mill-max-distance

-25
sn-target-evaluation-attack-attempts

0
sn-target-evaluation-range

5
sn-defend-overlap-distance

1
sn-scale-minimum-attack-group-size

0
sn-scale-maximum-attack-group-size

1
sn-attack-group-size-randomness

10
sn-scaling-frequency

3
sn-maximum-gaia-attack-response

1
sn-build-frequency

15
sn-attack-separation-time-randomness

0
sn-attack-intelligence

0
sn-initial-attack-delay

0
sn-save-scenario-information

-1
sn-special-attack-type1

0
sn-special-attack-influence1

300
sn-minimum-water-body-size-for-dock

25
sn-number-build-attempts-before-skip

10
sn-max-skips-per-attempt

0
sn-food-gatherer-percentage

0
sn-gold-gatherer-percentage

0
sn-stone-gatherer-percentage

0
sn-wood-gatherer-percentage

100
sn-target-evaluation-continent

0
sn-target-evaluation-siege-weapon

3
sn-group-leader-defense-distance

0
sn-initial-attack-delay-type

1
sn-blot-exploration-map

15
sn-blot-size

0
sn-intelligent-gathering

1
sn-task-ungrouped-soldiers

0
sn-target-evaluation-boat

10
sn-number-enemy-objects-required

50
sn-number-max-skip-cycles

20
sn-retask-gather-amount

40
sn-max-retask-gather-amount

50
sn-max-build-plan-gatherer-percentage

7
sn-food-dropsite-distance

10
sn-wood-dropsite-distance

25
sn-stone-dropsite-distance

7
sn-gold-dropsite-distance

2  
sn-initial-exploration-required

50 
sn-random-placement-factor

10 
sn-required-forest-tiles

10 
sn-attack-diplomacy-impact

30 
sn-percent-half-exploration

20 
sn-target-evaluation-time-kill-ratio

50 
sn-target-evaluation-in-progress

1  
sn-attack-winning-player

1
sn-coop-share-information

25
sn-attack-winning-player-factor

1
sn-coop-share-attacking

120
sn-coop-share-attacking-interval

50
sn-percentage-explore-exterminators

0
sn-track-player-history

25
sn-minimum-dropsite-buffer

1
sn-use-by-type-max-gathering

5
sn-minimum-boar-hunt-group-size

50
sn-minimum-amount-for-trading

100
sn-easiest-reaction-percentage

100
sn-easier-reaction-percentage

3  
sn-hits-before-alliance-change

1     sn-allow-civilian-defense

0     sn-do-not-scale-for-difficulty-level

20    sn-group-form-distance

0     sn-ignore-attack-group-under-attack

0     sn-gather-defense-units

-1    sn-maximum-wood-drop-distance
-1    sn-maximum-food-drop-distance
-1    sn-maximum-hunt-drop-distance
-1    sn-maximum-fish-boat-drop-distance
-1    sn-maximum-gold-drop-distance
-1    sn-maximum-stone-drop-distance

0     sn-gather-idle-soldiers-at-center

1     sn-garrison-rams

Faits, actions et paramètres (liste combinée)

25true (vrai)

false (faux)
25
attack-soldier-count  <rel-op>  <value>
25
attack-warboat-count  <rel-op>  <value>
25
building-available  <building>
25
building-count  <rel-op>  <value>
25
building-count-total  <rel-op>  <value>
25
building-type-count  <building> <rel-op>  <value>
25
building-type-count-total  <building> <rel-op>  <value>
25
can-afford-building <building>
25
can-afford-complete-wall <perimeter> <wall-type>
25
can-afford-research <research-item>
26
can-afford-unit <unit>
26
can-build <building>
26
can-build-gate  <perimeter>
26
can-build-gate-with-escrow  <perimeter>
26
can-build-wall  <perimeter> <wall-type>
26
can-build-wall-with-escrow <perimeter> <wall-type>
27
can-build-with-escrow <building>
27
can-buy-commodity <commodity>
27
can-research
<research-item>
27
can-research-with-escrow <research-item>
27
can-sell-commodity <commodity>
27
can-spy
28
can-spy-with-escrow
28
can-train <unit>
28
can-train-with-escrow <unit>
28
cc-players-building-count  <player-number>  <rel-op>  <value>
28
cc-players-building-type-count  <player-number>  <building> <rel-op>  <value>
28
cc-players-unit-count  <player-number>  <rel-op>  <value>
29
cc-players-unit-type-count  <player-number>  <unit>  <rel-op>  <value>
29
cheats-enabled
29
civ-selected  <civ>
29
civilian-population  <rel-op>  <value>
29
commodity-buying-price  <commodity>  <rel-op>  <value>
29
commodity-selling-price  <commodity>  <rel-op>  <value>
29
current-age  <rel-op> <age>
29
current-age-time  <rel-op> <value>
29
current-score  <rel-op> <value>
29
death-match-game
29
defend-soldier-count  <rel-op> <value>
29
defend-warboat-count  <rel-op> <value>
29
difficulty  <rel-op> <difficulty>
30
doctrine <value>
30
dropsite-min-distance  <resource-type> <rel-op>  <value>
30
enemy-buildings-in-town
30
enemy-captured-relics
30
escrow-amount  <resource-type>  <rel-op>  <value>
30
event-detected  <event-type> <event-id>
30
food-amount <rel-op>  <value>
30
game-time  <rel-op>  <value>
30
goal <goal-id> <value>
30
gold-amount  <rel-op>  <value>
30
housing-headroom  <rel-op>  <value>
30
idle-farm-count  <rel-op>  <value>
31
map-size <map-size>
31
map-type <map-type>
31
military-population  <rel-op>  <value>
31
player-computer <player-number>
31
player-human <player-number>
31
player-in-game  <player-number>
31
player-number  <player-number>
31
player-resigned <player-number>
31
player-valid  <player-number>
31
players-building-count  <player-number>  <rel-op>  <value>
32
players-building-type-count  <player-number>  <building> <rel-op>  <value>
32
players-civ  <player-number> <civ>
32
players-civilian-population  <player-number> <rel-op>  <value>
32
players-current-age  <player-number> <rel-op> <age>
32
players-current-age-time  <player-number> <rel-op> <value>
32
players-military-population  <player-number> <rel-op>  <value>
32
players-population  <player-number> <rel-op>  <value>
32
players-score  <player-number> <rel-op> <score>
33
players-stance  <player-number> <diplomatic-stance>
33
players-tribute  <player-number> <resource-type> <rel-op> <value>
33
players-tribute-memory  <player-number> <resource-type> <rel-op> <value>
33
players-unit-count  <player-number>  <rel-op>  <value>
33
players-unit-type-count  <player-number>  <unit>  <rel-op>  <value>
33
population  <rel-op>  <value>
33
population-cap  <rel-op>  <value>
33
population-headroom  <rel-op>  <value>
33
random-number  <rel-op>  <value>
33
regicide-game
34
research-available  <research-item>
34
research-completed  <research-item>
34
resource-found  <resource-type>
34
shared-goal <shared-goal-id> <value>
34
sheep-and-forage-too-far
34
soldier-count  <rel-op>  <value>
34
stance-toward <player-number> <diplomatic-stance>
34
starting-age <rel-op> <age>
34
starting-resources <rel-op> <starting-resources>
34
stone-amount  <rel-op>  <value>
34
strategic-number  <strategic-number>  <rel-op>  <value>
34
taunt-detected <player-number> <taunt-id>
35
timer-triggered <timer-id>
35
town-under-attack
35
unit-available <unit>
35
unit-count  <rel-op>  <value>
35
unit-count-total  <rel-op>  <value>
35
unit-type-count  <unit> <rel-op>  <value>
35
unit-type-count-total  <unit> <rel-op>  <value>
35
victory-condition  <victory-condition>
35
wall-completed-percentage  <perimeter> <rel-op>  <value>
35
wall-invisible-percentage  <perimeter> <rel-op>  <value>
36
warboat-count  <rel-op>  <value>
36
wood-amount  <rel-op>  <value>
36
do-nothing
40
acknowledge-event  <event-type> <event-id>
41
acknowledge-taunt  <player-number> <taunt-id>
41
attack-now
41
build  <building>
42
build-forward  <building>
42
build-gate  <perimeter>
42
build-wall  <perimeter> <wall-type>
42
buy-commodity  <commodity>
42
cc-add-resource <resource-type> <amount>
42
chat-local <string>
42
chat-local-using-id <string-id>
42
chat-local-using-range <string-id-start> <string-id-range>
42
chat-local-to-self <string>
42
chat-to-all <string>
42
chat-to-all-using-id <string-id>
42
chat-to-all-using-range <string-id-start> <string-id-range>
43
chat-to-allies <string>
43
chat-to-allies-using-id <string-id>
43
chat-to-allies-using-range <string-id-start> <string-id-range>
43
chat-to-enemies <string>
43
chat-to-enemies-using-id <string-id>
43
chat-to-enemies-using-range <string-id-start> <string-id-range>
43
chat-to-player <player-number> <string>
44
chat-to-player-using-id <player-number> <string-id>
44
chat-to-player-using-range <player-number> <string-id-start> <string-id-range>
44
chat-trace  <value>
44
clear-tribute-memory  <player-number> <resource-type>
44
delete-building  <building>
44
delete-unit  <unit>
44
disable-self
44
disable-timer  <timer-id>
45
enable-timer  <timer-id>
45
enable-wall-placement  <perimeter>
45
generate-random-number <value>
46
log <string>
46
log-trace  <value>
46
release-escrow  <resource-type>
46
research  <research-item>
46
research  <age>
47
resign
47
sell-commodity  <commodity>
48
set-difficulty-parameter <difficulty-parameter> <value>
48
set-doctrine <value>
48
set-escrow-percentage  <resource-type>  <value>
48
set-goal <goal-id> <value>
48
set-shared-goal <shared-goal-id> <value>
48
set-signal <signal-id>
48
set-stance <player-number> <diplomatic-stance>
48
set-strategic-number <strategic-number>  <value>
48
spy
48
taunt  <value>
48
taunt-using-range  <taunt-start>  <taunt-range>
49
train <unit>
49
tribute-to-player <player-number>  <resource-type>  <value>
49
<age>
50
<building>
50
<civ>
50
<commodity>
51
<difficulty>
51
<difficulty-parameter>
51
<diplomatic-stance>
51
<event-id>
52
<event-type>
52
<goal-id>
52
<map-size>
52
<map-type>
52
<perimeter>
52
<player-number>
52
<rel-op>
53
<research-item >
53
<resource-type>
56
<shared-goal-id>
56
<signal-id>
56
<starting-resources>
56
<strategic-number>
56
<string>
59
<string-id>
59
<string-id-range>
59
<string-id-start>
59
<taunt-id>
59
<taunt-range>
59
<taunt-start>
60
<timer-id>
60
<unit>
60
<value>
62
<victory-condition>
62
<wall>
62


Quelques exemples

Contrôle de la distribution des villageois

Distribution au cours de l'âge sombre

Remarque : l'objectif lié à une ressource nécessaire est fixé par une autre instruction logique.

(defrule

        (goal resource-needed NO)

        (current-age == dark-age)

        (civilian-population < 10)

        (not (strategic-number sn-wood-gatherer-percentage == 10) )

=>

        (set-strategic-number sn-wood-gatherer-percentage 10)

        (set-strategic-number sn-food-gatherer-percentage 90)

        (set-strategic-number sn-gold-gatherer-percentage 0)

        (set-strategic-number sn-stone-gatherer-percentage 0)

)

(defrule

        (goal resource-needed WOOD)

        (current-age == dark-age)

        (civilian-population < 10)

        (not (strategic-number sn-wood-gatherer-percentage == 20) )

=>

        (set-strategic-number sn-wood-gatherer-percentage 20)

        (set-strategic-number sn-food-gatherer-percentage 80)

        (set-strategic-number sn-gold-gatherer-percentage 0)

        (set-strategic-number sn-stone-gatherer-percentage 0)

)

(defrule

        (goal resource-needed NO)

        (current-age == dark-age)

        (civilian-population >= 10)

        (not (strategic-number sn-wood-gatherer-percentage == 30) )

=>

        (set-strategic-number sn-wood-gatherer-percentage 30)

        (set-strategic-number sn-food-gatherer-percentage 70)

)

(defrule

        (goal resource-needed WOOD)

        (current-age == dark-age)

        (civilian-population >= 10)

        (not (strategic-number sn-wood-gatherer-percentage == 40) )

=>

        (set-strategic-number sn-wood-gatherer-percentage 40)

        (set-strategic-number sn-food-gatherer-percentage 60)

)

(defrule

        (goal resource-needed FOOD)

        (current-age == dark-age)

        (civilian-population >= 10)

        (not (strategic-number sn-wood-gatherer-percentage == 20) )

=>

        (set-strategic-number sn-wood-gatherer-percentage 20)

        (set-strategic-number sn-food-gatherer-percentage 80)

)

(defrule

        (goal resource-needed GOLD)

        (current-age == dark-age)

=>

        (set-strategic-number sn-wood-gatherer-percentage 25)

        (set-strategic-number sn-food-gatherer-percentage 65)

        (set-strategic-number sn-gold-gatherer-percentage 10)

        (disable-self)

)

Le commerce

Vendre ses ressources en excès

 (defrule

        (wood-amount > 1200)

        (or

                (food-amount < 1600)

                (or

                        (gold-amount < 1200)

                        (stone-amount < 650)

                )

        )

        (can-sell-commodity wood)

=>

        (chat-local-to-self "excess wood")

        (release-escrow wood)

        (sell-commodity wood)

)

(defrule

        (food-amount > 1700)

        (or

                (wood-amount < 1100)

                (or

                        (gold-amount < 1200)

                        (stone-amount < 650)

                )

        )

        (can-sell-commodity food)

=>

        (chat-local-to-self "excess food")

        (release-escrow food)

        (sell-commodity food)

)

(defrule

        (stone-amount > 1400)

        (or

                (wood-amount < 1100)

                (or

                        (food-amount < 1600)

                        (gold-amount < 1200)

                )

        )

        (can-sell-commodity stone)

=>

        (chat-local-to-self "excess stone")

        (release-escrow stone)

        (sell-commodity stone)

)

Utiliser l'or en excès pour acheter des ressources bon marché

(defrule

        (gold-amount > 1250)

        (wood-amount < 1100)

        (can-buy-commodity wood)

        (commodity-buying-price wood < 50)

=>

        (chat-local-to-self "excess gold; buy wood")

        (release-escrow gold)

        (buy-commodity wood)

)

(defrule

        (gold-amount > 1250)

        (food-amount < 1600)

        (can-buy-commodity food)

        (commodity-buying-price food < 50)

=>

        (chat-local-to-self "excess gold; buy food")

        (release-escrow gold)

        (buy-commodity food)

)

(defrule

        (gold-amount > 1400)

        (stone-amount < 650)

        (can-buy-commodity stone)

        (commodity-buying-price stone < 200)

=>

        (chat-local-to-self "excess gold; buy stone")

        (release-escrow gold)

        (buy-commodity stone)

)

Comment abandonner avec classe

Détecter les conditions d'abandon

Le code qui suit détecte les condition d'abandon et définit les objectifs 1 à 19 sous forme de signal envoyé à un groupe de règles pour déclencher l'abandon. La condition d'abandon dépend de la difficulté.

(defrule

        (difficulty >= easy)

        (game-time > 300)

        (soldier-count == 0)

        (unit-type-count villager < five-percent-pop)

        (nand

                (players-stance any-human ally)

                (stance-toward any-human ally)

        )

=>

        (set-goal 1 19)

        (disable-self)

)

(defrule

        (difficulty == moderate)

        (game-time > 300)

        (building-type-count wonder < 1)

        (soldier-count == 0)

        (unit-type-count villager < five-percent-pop)

        (nand

                (players-stance any-human ally)

                (stance-toward any-human ally)

        )

        (not (can-train villager) )

=>

        (set-goal 1 19)

        (disable-self)

)

(defrule

        (difficulty <= hard)

        (game-time > 300)

        (building-type-count wonder < 1)

        (soldier-count == 0)

        (unit-type-count cannon-galleon-line == 0)

        (unit-type-count villager == 0)

        (nand

                (players-stance any-human ally)

                (stance-toward any-human ally)

        )

        (not (can-train villager) )

=>

        (set-goal 1 19)

        (disable-self)

)

Verser un tribut à ses alliés et effacer tous ses bâtiments avant d'abandonner

Remarquer : l'objectif 1 fixé à 19 signale la condition d'abandon
; Verser toutes les ressources en tribut aux alliés toujours en jeu

(defrule

        (goal 1 19)

        (players-population any-ally > 10)

=>

        (release-escrow wood)

        (release-escrow food)

        (release-escrow gold)

        (release-escrow stone)

        (tribute-to-player this-any-ally wood 10000)

        (tribute-to-player this-any-ally food 10000)

        (tribute-to-player this-any-ally gold 10000)

        (tribute-to-player this-any-ally stone 10000)

        (disable-self)

)

;*****************************

;effacer tous les bâtiments militaires un par un

(defrule

        (goal 1 19)

=>

        (delete-building watch-tower)

        (delete-building guard-tower)

        (delete-building keep)

        (delete-building bombard-tower)

        (delete-building castle)

)

; Quand tous les bâtiments militaires sont effacés, abandonner

(defrule

        (goal 1 19)

        (building-type-count watch-tower == 0)

        (building-type-count guard-tower == 0)

        (building-type-count keep == 0)

        (building-type-count bombard-tower == 0)

        (building-type-count castle == 0)

=>

        (resign)

        (disable-self)

)
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