Dictionnaire de données de « Libertribes, les tribus d'Hégoa ».

Compte de joueur> Nom joueur, adresse mail valide, age, prénom, statu de joueur

Statue de joueur peu prendre plusieurs valeur.

Avatar du joueur> Nom avatar, monde avatar, régime politique, peuple, age avatar, filiation joueur hypothétique, filiation joueur certifié, nom premier village, coordonnée premier village, agressivité, efficacité, commerce, escroquerie 

agressivité, efficacité, commerce, escroquerie  sont des indicateur calculé régulièrement, ils n'ont qu'une valeur a un temps T.

filiation joueur peut prendre plusieurs valeurs.

Carte> Nom carte, nombre de case,

Case-carte> coordonnée, nom, état case, géographie, climat, hydrométrie, végétation, tuile qui la représente, taille case, bonus déférences, bonus nourriture

Dois on mettre la carte et ses cases dans la DB? Comment peut on la gerer?

état case peut prendre 3 valeurs, vierge, occupé, colonisé.

taille case est calculer une fois à la colonisation de la case


village>Nom village, coordonnées village, taille-village, bonus défense, bonus nourriture, bonus prod fer, bonus prod bois, bonus prod cyniam.

taille-village, bonus défense, bonus nourriture, bonus prod fer, bonus prod bois, bonus prod cyniam. Sont calculé une fois lors de la colonisation du village.

Bâtiments> Nom bâtiment, peuple bâtiment, niveau atteins, niveau suivant, Cout en temps, cout en fer, cout en bois, cout en cyniam, Cout en paysans, valeur total bat en mana, point de résistance

Comment rentrer les effets et dépendances?

Peuple> Nom du peuple, taux natalité,liste des batiments qu’ils peuvent construire,liste sorts quils peuvent jeter,

Le taux de natalité est fixe, chaque peuple à le sien.

« Les héros »

« peut porter », fonction ‘random’ entre min et max en fonction du peuple

Les h&éros peuvent tous avoir un bonus attaque (tout type) de groupe et bonus défense (tout type) de groupe

Vitesse de déplacement heros et bonus vitesse groupe.

Héros Humain> nom héros, peuple héros (humain evidement), niveau actuel, prochain niveau, expérience acquise, prochains niveau d'expérience, peux porter anneaux (fixe max20), peut porter bracelets (fixe max 4), peut porter jambières (fixe max2), peut porter colliers(fixe max 3), peut porter couronne (fixe max1) peut porter armure (fixe max1), métier,

Nom héros est saisie par le joueur

Métier peux prendre plusieurs valeurs (max3) dans une liste tel que artisans, magicien, scientifique espion….

Héros Sulmis> nom héros, peuple héros (Sulmis evidement), niveau actuel, prochain niveau, expérience acquise, prochains niveau d'expérience, peux porter anneaux (fixe max18), peut porter bracelets (fixe max 4), peut porter jambières (fixe max2), peut porter colliers (fixe max 3), peut porter couronne (fixe max1) peut porter armure (fixe max1), peut porter Slenis (fixe max 1), métier,

Nom héros est saisie par le joueur

Métier peux prendre plusieurs valeurs (max3) dans une liste tel que artisans, magicien, scientifique espion….

Héros Bunsif> nom héros, peuple héros (bunsif evidement), niveau actuel, prochain niveau, expérience acquise, prochains niveau d'expérience, peut porter bracelets (fixe max 6), peut porter jambières (fixe max2), peut porter colliers (fixe max 5), peut porter couronne (fixe max1) peut porter armure (fixe max1), métier,

Nom héros est saisie par le joueur

Métier peux prendre plusieurs valeurs (max3) dans une liste tel que artisans, magicien, scientifique espion….

Héros Nhymsiné> nom héros, peuple héros (Nhymsiné evidement), niveau actuel, prochain niveau, expérience acquise, prochains niveau d'expérience, peux porter anneaux (fixe min 10 max random à la création du héros), peut porter bracelets (fixe max 4), peut porter couronne (fixe max1) peut porter armure (fixe max1), métier,

Nom héros est saisie par le joueur

Métier peux prendre plusieurs valeurs (max3) dans une liste tel que artisans, magicien, scientifique espion….

Armure> nom armure, nom héros qui crée l’objet, niveau mini utilise armure, niveau max utilise armure, recouvre mains, recouvre bras, recouvre jambes, recouvre coups, recouvre tête, accepte autre artefact main, accepte autre artefact bras, accepte autre artefact jambes, accepte autre artefact corps, accepte autre artefact tête, bonus soins, bonus magie, bonus formation unités vivante, bonus formation unités mécanique, bonus production fer , bois, cyniam, mana, bonus attaque, bonus défense, effet de l’armure sur metier.

Les bonus peuvent aussi être des malus

Recouvre peut prendre valeurs oui/non.

Accepte autre artefact peut prendre valeurs oui/non.

Artefact/objet> Nom artefact, nom héros qui crée l’objet, type artefact , niveau mini pour utilisation, niveau maxi pour utilisation, bonus soins, bonus magie, bonus formation unités vivante, bonus formation unités mécanique, bonus production, bonus attaque, bonus défense effet de l’objet sur metier, durée de vie(illimitée ou nbs d'utilisation)

Création d’objet> nom de l’objet à créer, nom du héros qui crée, type d’objet à créer, coût de l’objet de base en fer, coût de l’objet de base en bois, coût de l’objet de base en cyniam, coût de l’objet de base en temps, possibilité d’investir plus de fer (bonus attaque), possibilité d’investir plus de bois (bonus défense), possibilité d’investir plus de cyniam (bonus magic), possibilité d’investir plus de temps (bonus lvl mini -max) effet de l’objet en attaque, effet de l’objet en défense, effet de l’objet en soins, effets de l’objet en magie, effet de l’objet en formation unité, effet de l’objet en production fer, bois, cyniam, mana, effet de l’objet sur metier….

Déplacement> coordonnée départ, coordonnées arrivé, type, liste des unités du convois, temps de trajet (basé sur le temps de déplacement de l'unité la plus lente), consommation en nourriture, nom du déplacement, effet (dépots de matiere, rappoort de combat...), capasité de transport (sommes des quantité unitaire), occupation case arrivé.

Type peut prendre une valeur dans la liste (livraison, siege, combat, invasion, interception...)

occupation case arrivé prend valeur soit OUI/NON en fonction du type de transport.

Sciences (ne peut être ni vendu ni échanger)> Nom science, peuple, cout en fer, cout en bois, cout en cyniam, cout en temps, effet acquis, niveau atteins, prochain niveau, prochain effet, couts prochain niveau, 

Les sciences peuvent avoir une interactions avec les bâtiments, les unités. Certains niveaux supérieurs ou améliorations nécessitent un niveau acquis d'une science en particulier.

L'arbre des interdépendance est à construire.

Magie (ne peuvent être ni vendu ni échangé)> Nom magie, cout recherche en mana, en temps, en nombre de magicien, catégorie de la magie, effet acquis, niveau actuel, niveau suivant, effet suivant. 

Les magies et les sorts et unité sont intimement lié l'arbre des interrelations reste à construire.

Sorts> Nom sorts, support (soit papier(artefact)  soit 'virtuel') cout cyniam, mana, temps invocation, cout en magicien, Niveau atteins, niveau à  venir, effet atteins, effet à venir, type (ville, unité), durée du sort (soit en temps soit en action,par exemple le prochain combat)

Seul les sorts papier peuvent être vendu ou échangé.

Unité vivante> Type unité (vivante, non vivante, invocation, héros), niveau unité, prochain niveau, cout formation en temps, coute entretient en nourriture, bonus attaque CàC,  bonus attaque à distance,  bonus attaque magique, bonus défense CàC,  bonus défense distance,  bonus défense magique, point de vie en cour, point de vie max, point d'expérience en cour, vitesse déplacement, quantité transportable.

