Vous étes un débutant dans LotEditor ? Vous voulez savoir les bases pour créer des
lots ? Ce tutoriel vous expliquera étape par étape les bases de la fabrication d'un lot
(ici la gare routiere de super miaou-miaou) avec LotEditor, LEProp et SC4Tool.

Les pré-requis

Si vous voulez LOTer (le fait de créer des lots) il vous faudra installer les logiciels
suivants:

LotEditor

 LEProp
SC4Tool, en francais c'est mieux.

« et bien évidemment, SimCity 4

Etape 1 - Créer un lot avec LotEditor (LE)

Cliguer ici pour installer LotEditor

Choose Lot to Edit Bl ouvrir un lot

Oxebfda] cc -+ Rw 1x2_lighthouse - ~ Si la fenétre de sélection ne s'ouvre pas
Ox6a4bd588 --- Rw3xd_CiryHall_PhaseT -.- i -

AR i automatiquement, cliquez sur le bouton| _ope: |
Ox4adbd4fe - Rwix4_CityHall_Phase3 -
Cx2a4 3461k --- Rw3xd_CperaHouse_0326 --- ‘ . Ny -
Ox89cB46 . RuSi3_Cruise. Ship Building - Sel_e_ctlonnez le lot a editer dans la liste
0x3110152 - TourEiffel --- Custom Lot (utilisez la barre de recherche pour plus
Cx04000002 --- U3x2_Recycling Center --- A i A

OxBo3Zedch - Up2x] WindPomer - dg faC|I|te).. Pour blgn ChOISI.I‘ le lot c!e.
0x02000002 --- Up4x4_CoalPowerPlant --- départ, voir la rubrique « Bien choisir
Ox8a32e5d5 --- Up4x4_HydrogenPowerPlant --- ».

(x0a32dbff --- Up4x4_MamuralGasPowerPlant -- son lot
0x02000003 --- Updxd_OilPowerPlant --

Cx040000032 --- Updx4_Waste to Energy - '
0x02000001 --- Up4x5_NuclearPowerPlant --- Comment lire le nom d'un lot ?

Ve I b G i Ox41008fa4 --- C5§2_2x2 - Astro Gas Station -- Custom Lot
Lol L] It ! ifon UaSA
Ox‘bafbab -

0x05000002 --- Usils1x1_SubwayStation_0359 - ID|Catégorie|Taille|[Nom|Indique que le lot a

OxebfSa440 - Urils 121 _TollBooth_road -- ete edite
CxBbdB805 7 --- UtilsTx2_passengerferry
» OxabiPa4bc --- Unils2x1_TollBooth_ovenue -
Ox2bfBb222 --- Utils2x1_TollBoath_groundhighway
OxBbPb3I56 --- Utils2x1_TollBoath_raisedhighway -
Ou6aBa358f--- Utils2x2_PassengerRailStation_035
I Caebfb01d2 --- Uhils3x1_MenorailStation --



http://www.toutsimcities.com/downloads/view/3257
http://sc4devotion.com/forums/index.php?page=9
http://www.toutsimcities.com/downloads/view/661
http://community.simtropolis.com/files/file/21368-sc4tool-english/
http://www.toutsimcities.com/downloads/view/235
http://sc4devotion.com/forums/index.php?page=9
http://community.simtropolis.com/files/file/21368-sc4tool-english/
http://www.toutsimcities.com/downloads/view/235
http://sc4devotion.com/forums/index.php?page=9
http://www.toutsimcities.com/users/profile/26500

Bien choisir son lot

Attention, il faut bien choisir le lot de départ avant de commencer, car aprés aucun
retour en arriére ne sera possible (mis a part tout recommencer a zéro).

» Si vous choisissez un lot dit "growable" (qui pousse dans les Zones RCI) il ne
sera jamais plopplable. Sauf en trichant.

« Si vous voulez créer un lot ploppable choisissez bien le lot de départ a cause du
dénivelé. Les lots "Grass" et "Cement" (place de gazon et place pavée dans le
jeu) prennent la forme du terrain. Les autres lots non. Si vous ne faites pas le
bon choix vous devrez modifier les parameétres de dénivelé manuellement (trés
compliqué) ou bien aplatir le terrain avant de construire (trés chiant).

Apres, cliquez sur OK pour commencer |'édition. Je vais créer une gare
routiere a partir de cet arret de bus.
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Size

Widrh

Depth
Foundation -

Threshald: 1.00 |

[ Retaining Wall l

Voici une capture d'écran de la fenétre d'édition de LotEditor. Ne vous inquiétez pas,
on ne va se servir de tout les outils disponibles. Vous pouvez zoomer, dézoomer et
vous déplacer sur le plan et I'apercu.

Ensuite passons aux choses sérieuses.



Modifier les propriétés du lot
Cliquez sur l'onglet "Lot".

Taille

L 3 Dans "Size" vous pourrez agrandir ou réduire la taille du lot. La taille
ki maximale des lots ploppables est 64x64, celle des lots growables

Depth est 6x6 et la taille des champs est bloquée a 1x1.

Routes requises

C;“eg e Dans "Corners" vous pourrez modifier les routes requises. Dans le jeu, s'il
& O ] n'y a pas de routes dans les angles requis, il s'affichera "pas de voiture".
=

Dénivelé

Si vous avez bien choisi le lot de départ, vous n'aurez pas besoin de modifier ces
parametres.

Elevation Change <Dans "Elevation Change" les valeurs modifiables représentent la
LarMax 200 - |puissance de la pente dans laquelle les lots peuvent se développer.
Seuls les lots growables sont affectés par les valeurs min et max.
L'unité de mesure est le metre. Comme point de référence: un lot de
1x1 case est de 16x16 metres.

Un réglage avec une faible valeur max permettra de réduire le degré de la pente
lorsque le lot sera développé. Par contre un réglage avec une haute valeur max
permettra au lot d'étre utilisé sur un terrain trés accidenté. La valeur minimale sert a
limiter la capacité des lots a se développer sur le terrain nivelé.

Lotin | O-00

Feundatian Dans "Foundation Threshold", vous pourrez choisir si c'est tout le
Thresheld: ' °C | |lot qui sera au méme niveau (Lot Foundation) ou si le lot prendra la
[ LotFoundaiion ) |fOrme du terrain et non le batiment (Building Foundation).

[ R—eminianﬁII] p N \‘qﬁ" E

Lot Foundation

: ,."’f Y,
Building Foundation



Changer la texture des murs de soutenement/des fondations

Cliquez sur [__LetFeundsiion | pour changer la texture des murs des fondations. Cliquez sur
[ RewiningWall _pour changer la texture du mur de souténement.

(1l est possible de modifier ces valeurs dans SC4 Tool, avec l'outil "Analyser/Importer”, et une fois le lot
ouvert onglet "LOT". L'édition est plus facile: un apercu des murs est disponible.)

Ajouter des textures

Dans I'onglet "Base Texture" vous pourrez ajouter des textures de base.
Un lot doit avoir obligatoirement des textures de base sur toutes les cases!
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[ Duplicate Sele:‘ted]
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Dans "Overlay Texture" vous pourrez ajouter des textures de cache a poser par dessus
les textures de base.

Sachez que vous pouvez placer plusieurs textures de cache sur une case. Voici
comment procéder: ajoutez une texture de cache sur une autre case et utilisez les
fleches directionnelles du clavier pour les déplacer.

| SimCity 4 Lot Editor 1.012.0 = e

[ Duplicate Selec‘ted]

+ I = Ajouter une texture

+ Page haut et page bas : Rotation de la texture

* M = Retourner horizontalement la texture (effet miroir)

« Fléches haut, bas, gauche et droite : Déplacer la texture.
* D : Dupliquer

e Suppr : Supprimer



Remplacer le batiment (Building)

Aprées cela vous aurez la possibilité de remplacer et de déplacer le batiment dans
I'onglet "Building". Cliquez sur "Replace building" pour remplacer le batiment,
"Replace family" pour remplacer la famille de batiments.

Note: Un lot doit avoir obligatoirement un batiment qui peut étre invisible.
Les parcs ont un batiment invisible, ce qui permet une édition complete du lot. Il faut
simplement bien choisir le lot d'origine (voir "Ouvrir un lot").

Vous voulez créer vos propres batiments? Cliquez ici pour savoir comment faire...

I = Changer le batiment

« F = Changer la famille de batiments

« N = Cycle a travers les batiments dans une famille
- Page haut et page bas : Rotation du batiment

- Fleches haut, bas, gauche et droite : Déplacer le batiment. Maintenez Maj pour
un déplacement rapide.

* Suppr : Supprimer

Ajouter des props

Les props ajoutent de la vie et créent des détails dans votre lot!

Dans l'onglet "Props" vous pourrez ajouter des props. Cliquez sur "Add item" pour
ajouter un prop et "Add family" pour ajouter une famille de props.

Sachez que certains props apparaitront dans certaines conditions. Par exemple, les
props nocturnes ("night") n'apparaitront que la nuit.

Dans l'onglet "Flora" vous pourrez ajouter des props saisonniers, ce sont des arbres
qui grandissent au fil des saisons.


http://www.toutsimcities.com/wiki/page/Creation_de_batiments_de_A_a_Z
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[ Addltem |
[ AddFamily |

[ Duplicate Seleded]

Page haut et page bas : Rotation du prop
M = Retourner horizontalement le prop (effet miroir)

Fleches haut, bas, gauche et droite : Déplacer le prop. Maintenez Maj pour un
déplacement rapide.

Ctrl+fleche haut et bas : Monter/baisser un prop. Maintenez Maj pour un
déplacement rapide.

D : Dupliquer
Suppr : Supprimer



Créer des lots maritimes

Si vous souhaitez créer des plages ou des ports les onglets "Land" et "Water" vous
permettront de créer des lots a placer sur I'eau et sur la terre. Sur l'image ci-dessous
(c'est le plan d'une plage) on peut voir que la ou il y a des cases bleu ciel ce sera
placé sur I'eau et la ou il y a des cases marron ce sera placé sur la terre.
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Water Land

* D : Dupliquer
e Suppr : Supprimer

Présence d'automates

Sur certains plans de lots notamment sur la gare de monorail ou le péage on peut voir
des cases violettes. Ces cases violettes indiquent que des automates peuvent
traverser le lot. Un automate est un objet impossible a ajouter a vos lots et
contrairement aux props il bouge tout seul. Cela peut étre une voiture, un camion, un

train ou le métro. ——

B SimCity 4 Lot Editer 1.012.0
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Sur la capture d'écran ci-
dessous on peut voir le plan
d'un péage pour route et le
péage dans le jeu avec des
voitures (des automates) qui
le traverse.
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Sauvegarder le lot
N'oubliez pas de sauvegarder votre lot.

La premiére fois cliquez sur _ Save As ] ("Enregistrer sous") et entrez le nom de votre
lot. Vos lots sont enregistrés dans Mes documents\SimCity 4\Plugins.

Sur certains lot (notamment les récompenses) vous ne pouvez pas sauvegarder sous.
Vous devrez alors cliquer sur pour enregistrer en remplacant le lot d'origine
par le votre.

Les prochaines fois, cliquez sur pour enregistrer sans modifier le nom.

Et voila le travail! Certes, il a fallut du temps pour réaliser ce lot, mais les étapes
suivantes seront plus rapide...

gy L8 ot Editor 1.0.12. _?i__"_'_“_-
B SimCity 4 Lot Editor 1.0.12.0 ===

Elevation Change
Threshold:  '-©° LotMax | 50-C

[ LotFoundarion _J | | LotMin | OO0
[ Fetaining Wall ]
Growth Stage:

On peut maintenant quitter LotEditor (cliquer sur[ & ]) et passer a I'étape 2.



En faire plus...

Maintenant que vous avez acquis les bases vous voulez découvrir tout ce que I'on peut
faire avec LotEditor ? Cliquez sur le lien suivant pour devenir un pro de LotEditor !

=> Trucs et astuces pour le LotEditor

Raccourcis clavier

Edition

Affichage

Commandes

Déplacer un prop, un building ou une
texture

Fleche haut = Déplacer vers le haut
Fléche bas = Déplacer vers le bas

Fleche gauche = Déplacer vers la gauche
Fléche droite = Déplacer vers le droite

Maj+Fléche haut = Déplacement rapide
vers le haut

Maj+Fléche bas = Déplacement rapide
vers le bas

Maj+Fléche droite = Déplacement rapide
vers la droite

Maj+Fleche gauche = Déplacement
rapide vers la gauche

Faire monter/baisser un prop

Ctrl+fleche haut = Monter un prop
Ctrl+fleche bas = Baisser un prop

Maj+Ctrl+fleche haut = Monter
rapidement un prop
Maj+Ctrl+fleche bas = Baisser
rapidement un prop

Rotation d'un prop, d'un building ou
d'une texture

Page haut = Faire tourner dans le sens
anti-horaire

Page bas = Faire tourner dans le sens
horaire

M = Retourner horizontalement (effet
miroir)

Dupliquer

D = Dupliquer la sélection

Supprimer et relacher

Suppr = Supprimer la sélection
Echap = Relacher I'outil/Désélectionner

Ajouter un item/famille d'items

I = Choisir un item

F = Choisir une famille d'items
(exemple: dans l'onglet "Prop": appuyez
sur I pour ajouter un prop, sur F pour
ajouter une famille de props)

N = Cycle a travers les batiments dans
une famille

Se déplacer, zoomer et tourner sur le
plan/I'apercu

Déplacement

H = Outil Main

Zoom
+ = Zoom avant sur le plan
- = Zoom arriére sur le plan

Zoom de degré 1 sur l'apercu
Zoom de degré 2 sur l'apercu
Zoom de degré 3 sur l'apercu
oom de degré 4 sur l'apercu
oom de degré 5 sur 'apercu
oom de degré 6 sur l'apercu

OUh WN

Z
Z
Z

Rotation

Ctrl+Page haut = Tourner le plan et
I'apergu dans le sens anti-horaire
Ctrl+Page bas = Tourner le plan et
I'apergu dans le sens horaire

O = Ouvrir un lot pour I'édition
S = Enregistrer

Ctrl+S = Enregistrer sous

Q = Quitter LotEditor

Accés rapide aux onglets

L = Afficher I'onglet Lot

P = Afficher I'onglet Props

R = Afficher I'onglet Flora (props
saisonniers)

B = Afficher I'onglet Building (batiment)

T = Afficher I'onglet Base Texture
(texture de base)

V = Afficher I'onglet Overlay Texture
(texture de cache)

E = Afficher I'onglet Land (terre)
W = Afficher I'onglet Water (eau)



http://www.toutsimcities.com/wiki/page/SC4_Astuces_LOT
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Cliguer ici pour installer LEProp

Etape 2 - Editer les propriétés du lot avec LEProp

Cette étape n'est pas valable pour les lots "growables".

Ouvrir un lot

E Ouvrir @
Regarder dans : | , Gare routiére j L] I‘fi‘ '
"F-\ Gare routiére
a Fichier SCALOT
- 41,2 Ko
Mom du fichier : |sare routiers

ﬂ Annuler

Types defichiers: | DAT Files (*dat:". 5C4ot)

Pour ouvrir un lot, cliquez sur le bouton
Duair DAT 1 Dans I'explorateur, trouvez
le fichier SC4LOT ou dat puis cliquez sur

Churrir

Editer les propriétés

.

E=ernplar |Num |
[3are routigre 4

Moam [3are routigre

Desc.  |Colt mensuel: B0%

Idne gare routigre qui permet & vos Sims d'emprunter toutes |e

|zone

Imp-:urterlu:u:une| Sauver lcone |

-,

T& iLive - LEProp (162) - C:\Users I Documents\SimCity 4\Plugins\Mes plugins\Gare routiére\Gare routiére.5C4Lot @

T
== W. ]1

Qe DAT
Sauver DAT

Caolt de 150
Coit de destruction 10 ‘.‘1"
Colt menzLel ﬂ Gl
' ZE

Richesse | M openne j

H

Fallution
Air Eau D échet F adiation

Quantité |1 L I 0 )
Rayon |1 i o o @
Inflamnabilité 38 (7]



http://www.toutsimcities.com/downloads/view/235

Modifier le nom et la description

Nam |Garemutiére Dans « Nom » et « Desc. » vous pourrez
modifier le nhom et la description du lot tel
qu'il apparaitra dans les menus.

Desc.  |Codt mensuel : 50%
|Ire gare routigre qui permet & voz Sims d'emprunter toutes [e

Changer l'icone du lot

leone Voici l'icone de votre lot tel qu'il apparaitra

dans les menus.

Imparter |cone Sauwver lcone

Si vous souhaitez importer vos propres icones cliquez sur Imparter lcane |et trouvez l'icone
sur votre ordinateur.

Si vous voulez enregistrer les icones sur votre ordinateur cliquez sur Sauverlcore |, Les
icones sont enregistrées au format PNG.

Modifier la position dans les menus et les sons

En cliquant sur , vous pourrez modifier la position du lot dans les menus et choisir
guel son fera le ot lorsqu'il sera ploppé, détruit ou en utilisant I'outil « Informations ».

Outils ==

Groupe [menu]

e

-

00 voulez vouz que ce lot apparaizse 7

I | Advance

[v Utilizer les proprigtés associées & ce menu @
Sound
Flop Sound |meu:|ium @J
Demalition Sound |DHDDDUUUUU @:?
Huery Sound |Eus statian @;ﬂ

ak. | Annuler




Groupe [menu) Dans « Menu (groupe) » vous pourrez
choisir dans quel menu votre Ilot

¥ | ? n - \
Ditvoulez vous que ce lot apparaisse apparaitra. Cliquer sur la fléche et

| ~v|  Advanced choisissez le menu dans la liste.
[v Utilizer les propriétés associées & ce menu @
Sound Sound =
Plop Sound |"""3':|"-""'I @} - Plop Sound -
- - Demolition Sound
Demolition 5 ound |':'?"':":":":":":":":I @;} = Duer Sound
- . - filama E
[uemy Sound |E'-'IS station '@j - Alcatraz
b - dairpart
- frea Bl
- Ay bage
iyt b Lzeum
- Bazehall
- Big Ben
- Bridge

- Bureau of Bureaucracy

Dans « Sound », vous pourrez modifier le son

lH A - Cazihio
que fera I,e Igt lorsqu |_I_sera ploppe (Plop Cometay
Sound), detruit (Demolition Sound) ou en - Ciy Hall
utilisant  l'outil  « Informations »  (Query e
- College

SOU n d) . - Conwention center -

ok | Annuler |

Cliquez sur le bouton @; pour choisir un son. Dans la fenétre, cliquer sur le + pour
dérouler le dossier et sélectionner sur un son dans la liste. Pour I'écouter, cliquez sur
et pour arréter I'écoute, cliquez sur

Important - Il faut toujours arréter I'écoute d'un son avant de fermer la fenétre, ou
LEProp crashera.

Modifier les colits/revenus

Coiit de 150 Dans « Co(t de construction » vous pourrez modifier le
Lottt de dostruction Im— colt de construction du lot et dans « Col(t de

destruction », le prix qu'il faudra payer pour raser le lot.

Coilit rmenzLel - | |50 A . .

E | Dans « Cout mensuel » entrez le prix qu'il faudra payer
Richesse |Moyenne _~|chaque mois.
Caiit mensuel ~| En cliquant sur la fleche & droite, vous pouvez sélectionner « Revenu

mensuel » si vous voulez que le lot vous rapporte de I'argent.

Fevenu menzuel




Richesze |Moyenne ~|Dans « Richesse » choisissez entre « Importante »,
« Moyenne », « Faible » et « Aucune ». Ceci changera l'aspect de la route ou est relié
le lot. Si vous choisissez « Importante » vous aurez des jolis lampadaires avec des
banniéres, mais si vous choisissez « Faible » vous aurez droit au pauvre réverbére de
bois pas tres joli...

Modifier la pollution émise

Follution
Air Eau Déchet R adiation
Cluantibé |'| |1 |1 |IZI (2]
Rayon |1 |1 |':I |Ij i

Dans « Quantité » indiquez la quantité de pollution émise. La valeur représente la
guantité de pollution concentrée au centre du lot. Elle peut étre négative pour les lots
qui dépolluent.

Dans « Rayon » indiquez le nombre de cases qui seront polluées par le lot.

Notes: Un lot ne peut pas diminuer la radiation. Méme avec une valeur négative.
Si vous voulez que votre lot diminue les déchets, voir « Retraitement des déchets ».

(?) Besoin d'aide ? Cliquez ou passez la souris sur &l ]

Modifier I'inflammabilité

1 .. .
Inflammahilis IT 3 C'est dan‘s ce .champ que vous pourrez choisir si votre lot
flambe tres facilement ou non.

Insérez une valeur entre 0 et 255 inclut. (Zéro: lot ininflammable ; 255: lot trés
facilement inflammable).

?) Besoin d'aide ? Cliguez ou passez la souris sur |l .]

Créer un batiment municipal
En utilisant les outils « Commissariat », << Caserne des pompiers »,

- = - - . . .
<<Educat|on » et « Hopltal », VOous pouvez creer un lot qui aura des fonctions
spéciales. '

Il suffit de cocher la case « Activer » et de compléter les champs de valeurs. Ensuite,

cliquer sur pour appliquer les modifications ou  #nnier | pour annuler les
modifications.

Sachez que lorsque la case « Activer » est cochée, le lot apparaitra dans le
menu correspondant. Vous pouvez modifier la position du lot dans les menus
(voir la partie « Modifier la position du lot dans les menus ») .



Vous pouvez créer des lots multi-fonctions en cochant la case « Activer » de plusieurs

parametres.

(?) Si vous avez besoin d'aide, cliquez ou passez la souris sur ). |

Voici des captures d'écran des fenétres :

Commissariat
I~ Activer
Efficacité [centre]

Rayon

L R Ry

MNombre de véhicules

Efficacité des véhicules
[centre)

Flayon d'action des
vehicules

L T

Capacité des prizons

1T

==l

—c

Efficacité [périphérie]

.
.

Mambre d'hélicoptéres [0-1]

Efficacité des véhicules
[péripherie]

Codit additionel de surcapacité [par @

pesonne)

Coit r
Frotection r
0k | Annuler
Hépital (23m]
I Activer
Capacité de Ihépital @
H boost @
Couverture médical @
Ratio patient/docteur @
Calit =
Personnel ]
Couverture 0
Efficacité de 'hapital vs. Age moven H @
ok | Annuler ‘

Caserne des pompiers

I Activer

Efficacité [centre] @ Efficacité [périphérie] @
Flapon ]
Mombre de camion @ MNormbre d'avion
Efficacité des vehicules @ Efficacité des vehicules @
[zentre] [périphérie]
Rapon d'action des wéhicules @

Colit r

Protection 0
0k | Annuler

Ecole @

I Activer

Fayon d'action
Capacité [&tudiants)
Durée de gréve
Fiatio &léve/piof
Taux de scolarization
Coilt
Perzonnel

Couverture

Efficacité de 'Ecale vs Age maven

L.

(o]

—

Efficacité en periode de
aréve

===

&

Annuler |

Parametres de production/consommation d'énergie et d'eau

Cliquez sur

2pour modifier les paramétres de production et de consommation d'eau

et d'énergie ainsi que les parameétres de retraitement des déchets.




Eau et énergie @
Energie utilizée 10 @ E au utilisé 5 @
[ Mécessite de 'énergie pour apparaitre
[~ Activer énergie Energie générée @ I
[~ Activer eau E au produite [~
Capacité menzuelle de
traitement de l'eau
[ Activer déchets Recycling center I
population zerved
Fecycling center percent
reduction
Ciost
Praduction d'énergie 1] Praduction d'eau a Hygigne 1]
Diurée de vie
Collt de maintenance par rapport & [4ge
Production par rapport 4 ['age
[].4 | Annuler

Consommation

Dans « Energie utilisée » indiquez la quantité d'électricité consommée et dans « Eau
utilisée » la quantité d'eau consommeée par le lot.

Production

Cochez la case « Activer » et entrez la quantité d'énergie, d'eau produite ou la
guantité de déchets retraités.

Sachez que lorsque la case « Activer » est cochée, le lot apparaitra dans le
menu correspondant. Vous pouvez modifier la position du lot dans les menus
(voir la partie « Modifier la position du lot dans les menus ») .

Vous pouvez créer des lots multi-fonctions en cochant la case « Activer » de plusieurs
parametres.

Dans « Cost » entrez le co(it de maintenance a payer chaque mois. Vous pouvez
modifier le colit de maintenance par rapport a I'age en cliquant sur l'icobne graphique a
coté.

Dans « Durée » de vie indiquez la durée de vie (en années) du lot. Par défaut, les lots
en fin de vie produisent moins. Il faut donc les remplacer. Mais vous pouvez modifier
la production par rapport a I'ége en cliquant sur I'icbne graphique a coté.

Ensuite, cliquer sur pour appliquer les modifications ou  &nnuler  pour annuler

les modifications.

Besoin d'aide ? Cliquez ou passez la souris sur |8l



Effets

Si vous voulez créer un parc ou un batiment historique, cliquer sur pour modifier
la désirabilité des batiments résidentiels et commerciaux (effet YIMBY/NIMBY).

Effet and desirabilité (=3
Elfet des sites .tlﬁffecteIadésirabilitédesBétimentscomm:&rci‘_ﬁux. Le premier nombre est la quantité de - i i
historiques I'effet [-100 to 100] et le second le rayon d'action en cellule. Dans « Quantlte » |nd|quez |e nombr—e de
R Ee commerces/d'habitants affectés par le lot.
Entrez une valeur positive pour un effet YIMBY
Effets des paics lfecte s deiabite des Btimerts esertel: Lepremir e extlaquante de et |(gttire les habitants ou les commerces) ou un
Qunite [ Rwen [ nombre negatif pour un effet NIMBY (fait fuir
les commerces ou les habitants).
B Ut e e e Dans « Rayon » indiquez le hombre de cases
I Utilizer la fenétre dinfo Batiments Historiqu affecte’es par |e |Ot.
En savoir plus sur les effets YIMBY/NIMBY...
0K | Anruler
— E=En cliquant sur E vous pourrez prendre
S | | 5 connaissance des effets de ce lot. Vous pouvez
Bu [Efes des bainerts hstoriues ] aussi en créer d'autres, les supprimer ou les
ere : modifier.
Co B @l [ = :
B;Z::::nt | E:r:dmark Effect | Eigna | COSCIDt | Ajouter !
- | |[Personnellement, je vous recommande de ne pas
N toucher. Mais vous faites ce que vous voulez.
0k | Cancel |

Annuler les modifications

Oups ! Vous avez fait une erreur ? Cliquez sur pour __ #nner |annu|er toutes les
modifications depuis la derniere application des modifications.

Appliquer et enregistrer les modifications
Une fois que vous avez terminé cliquez sur__“PPia¥e | hour appliquer les modifications.

Pour enregistrer les modifications, cliquez sur

Sauver DAT | .

Ensuite fermez LEProp (cliquez sur le bouton « Fermer la fenétre ») et cliquez sur

Oui ‘dans la boite de dialogue.


http://www.toutsimcities.com/wiki/page/SC4_YIMBY-NIMBY

Etape 3 - Tester le lot

Lancez SimCity 4. Aprés avoir joué une ville, tester votre lot en suivant les
instructions selon sa catégorie (growable/plopplable).

| Gare routidre-150 8
Colrmensuel : 509

Votre lot est
plopplable

Trouvez votre nouveau
lot dans les menus, puis
ploppez-le.

Votre lot est
growable (pousse
dans les zones
RCI)

Hors de question
d'attendre que votre lot
ne pousse dans les
zones RCI! Il faudra
alors un peu tricher...
Appuyez sur Ctrl+X
pour la barre de triche
et insérez le code
"Lotplop". Trouvez votre
lot parmi la liste puis
cliquez sur le bouton
"Fermer" (le X en haut
a droite de la fenétre).
Vous pouvez enfin le

plopper.

Ensuite, que votre lot soit plopplable ou growable, vérifiez la disposition des props,
mettez le jeu en nuit pour voir les lumieres. Si vous étes satisfait de votre création,
passez a I'étape 4, sinon continuez I'édition.



Etape 4 - Faire la liste des dépendances avec SC4
Tool

Cliguer ici pour installer SC4 Tool et ici pour le mettre en francais.

- - SimCity 4 Tools - Powered by SimsZone.de - [Analyser/Importer] =
Falre Ia Ilste des o) Fichier Analyse Editeurs Exm Options  Fenére  Aide _Ex
. e L =] Gare routiere.SCaLot
7 Pr = Batiment | LOT | Props | Textures | Dépendances |[# Desciption | communes an
, : " T ]
% &
Base de données BATs
U n e fo i S SC4 TOO I _ E’]Genenl Information =
@ User Visible Name Key Gare routiére
0 U Ve rt, CI iq U eZ S U r BATs - Références Item Description Key _Ciat rfwensue\ 1508
"Analyser/Importer". @ '
I . o e o
Cliquez ensuite sur 3
1] - L' B T] @ Wealth Medium Wealth
Ouvrir |z " et une - I 7 N
fois votre lot ouvert, , A T T
- Flammability 38
cliguer sur le nom de |seesmme= :
R 7 Power Consumed 10
'Water Consumed 5
votre lot. Le rond @
AY n 4 2 0 0 2 0
vert a cote du nom -4
0
Se tra n Sfo rm e e n @ Budget ltem: Department Landmarks
lv’ Budget Item: Line 0x00000000
YA g Budget ltem: Purpose Landmark Effect
icone dossier. Dans .
N = SFX:Query Sound (0x0ABBSD3E
Ilong Iet i Bét' ment" () SFX:Default Plop Sound OX6ASECS8Y
B Il Query exemplar GUID 0x6A566151
H Comy OccupantGroups uilding: Transportatio Building: MiscTransit
les proprietés du loty = e T T T
iy
sont affichées. L .
Exemplar Editor < R m‘h” . -
Ready
Ready [i]

—— \

Cliquez sur I'onglet "Dépendances" et regardez la liste. (Attention, SC4 Tool ne
trouvera pas certains fichiers, ce sera donc a vous de mémoriser les dépendances. Ici
SC4 Tool n'a pas trouvé que les dépendances étaient "Prop pack panneaux routiers"
de Citymax et "Porkie Props Vol1" .)

SimCity 4 Tools - Powered by SimsZone.de - [Analyser/Importer] @@&I
o Fichier Analyse Editeurs Extras Options Fendtre  Aide
RAYE Ll == Gare routire.SC4Lot
@ 3 Uti2xt_BusStation_{ Batment | LOT | Props | Testures,” Dépendances |[# Description [ Informations communes |
Gare routiére &
Basededonnées BATs || || . I
= File
- Filename Gare routiére.5C4Lot
@ Building Exemplar Ut12x4_BusStation_0354
i T Bul\dl_ng Flh? G_are routigre.SC4Lat
= Required Files (Scan) File
o couldn't find all data
@ =] Required Files (LTD-File) File
<none: v
R LT El Props Name File El
I 0xAD00004A 0xAD00004A SimCity_1.dat v |
@ 0xAQ00004B 0xAD00004B SimCity_1.dat v
0x291F0000 Street?x2x2_Trashcan2_291F SimCity_1.dat L)
Scanner - Texures it
0x291C0000 Street2x2x5_$$4Phonebooth_291C SimCity_1.dat v
/ \ 0x03060000 Construction0x0x2_MarkerPost 0... SimCity_1.dat v
~ 0xA000005A 0xAD00005A SimCity_1.dat v
Scanner des dipendances 0xAF340000 Street1x1x2_%$3$bluepostbox_ae S?mC?ty_l.dat v
0x28DD0000 Street8x1x2_NewsPaperMachines... SimCity_1.dat v
Editeurs 7 0x1D3F0000 Street3x11x3 Bus_1D3F SimCity_1.dat v
0xDADB92B5 not found nat found X
T (1x998D3735 nat found nat found X
@ 0x598D3872 not found not found %
Texiure Crestor 0x198037C6 nat found nat found X
0x1F3B0000 Ut16x4_PassengerRailPlatformProp SimCity_1.dat v
= 0x1E9A0000 Amill4x4x4_small_1E9A SimCity_1.dat [
(;;' (0x8C0749DA nat found nat found X
(0x8C074900 nat found nat found X
Uz 0x29150000 Flora2x2x6_Cherytree_2915 SimCity_1.dat v
o 0x1E130000 Flora2x2x3_balltree_1E13 SimCity_1.dat v
(= / 0x16490000 Horalx1xs_StreetTreeOne_1649  SimCity_l.dat v
0x2ABENOOD Floral0x10x15_no-tp-tree_29F7  SimCity_1.dat v
Comparer 0x29320000 Flora2x2x2_FlowersOrange_2932  SimCity_1.dat v
i 0x1DFE0ODD Floralx6x2_parkinglotplanter_1D... SimCity_1.dat v
H) 0x28F30000 Flora4x4x3_Flowersquarepurple_... SimCity_1.dat v
’ 0x29350000 Flora4x4x3_FlowerSquarepink 2 SimCity_1.dat v
Exemplar Editor PP Fe——— 0x1ED60000 Floradx4x3_FlowerSquareorange... SimCity_1.dat v -



http://community.simtropolis.com/files/file/11421-porkie-props-vol1-european-street-accessories/
http://www.toutsimcities.com/downloads/view/1970
http://www.toutsimcities.com/downloads/view/661
http://community.simtropolis.com/files/file/21368-sc4tool-english/

Editer les propriétés avancées )

Une fois SC4 Tool ouvert, lancez le Exemplar Editor _
Exemplar Editor

i /=3 ~| & Enregistrer ~ | 27 Cliquez sur la fleche a coté du bouton Ouvrir >
= R Ajouter > Fichier, ouvrez le fichier SC4Lot de
[ o " — votre lot et cliquez sur le | a c6té du nom de
S i [ Fichier votre lot. Le dossier "Building" vous permet de
N Mouveau ; ; i i ifi
Répertoire visualiser et de modifier les W= Care routiére. SCALot

propriétés du batiment, le o-C3 Lot
dossier "Lot" les propriétés du lot et dans le dossier "LText" vous -0 Building
pourrez éditer le nom et la description du lot visibles dans le jeu. M- LText
Pour éditer une propriété, sélectionnez-la dans la liste et dans le

tableau, double-cliquez sur une valeur.

SimCity 4 Tools - Powered by SimsZone.de - [Exemplar Editor] = [ [ =
ocl  Fichier Anaslyse Editeurs Extras Options Fenétre  Aide -8 X
| 4 | = - | B Enegistrer - | 3 Propristé - Ut12x4 BusStation 035A Plop Cost

= ! (2] Gare routigre SC4Lot =N | |

& "-'E . ahxe.
£+ Building 150 0x00000096
=~ Ut12x4_BusStation_035A

‘3 ParentConhort

By Exemplar Type

-3 Exemplar Name

£ Bulldoze Cost

-7 SFX.Demolition Sound

& Occupant Size

B Resource Key Type 1

-2 Wealth

5 Demand Created

-2 Pollution at center

3 Power Consumed

-2 Flammability

-7 Query exemplar GUID

9 MaxFireStage

-3 Plop Cost

4 Catalog Capacity

-2 Pollution radii

-3 PluginPackiD

2 tem lcon

-3 ltem Order

9 User Visible Name Key

-7 OccupantGroups

2 SFX:Query Sound

B Water Consumed

B SFX:Default Plop Sound

% Item Description Key

B Transit Switch Point

& Transit Switch Entry Cost
'Q Transit Switch Traffic Capacity
-3 LotResource Key

5 Budget tem: Department
-7 Budget item: Line

& Budget tem: Purpose

-7 Budget tem: Cost

-3 LText

sinenp] K| | esAeuy

0x49cac3dt

Plop Cost

Costto plop this building, in Simoleans(tm)
0

10000000

SintB4

100

0

0x65342843 OxcB8dbeeba 0x22a1bb1b C\Users\Siméon\Di imCity 4\Plugins\Mes plugins\Gare routié routigre SC4Lot
Ready [ 1]

— == = == [~ — = i

Sur cette capture d'écran, la fenétre de modification du colt de construction (aussi
modifiable dans LEProp).

@ | =3 ~ ||l Enregistrer -| 3 Propriété ~ . P :

e o - Apres, sauvegardez vos modifications en cliquant
g sur la fleche a c6té de Enregistrer > Modification
Tt | Modification globale | g|0ba|e_

Testez encore une fois votre lot, on est jamais trés prudent. (voir étape 3)



Etape 5 - Finalisation

Votre lot est maintenant terminé! Vous pouvez |'utiliser dans vos villes. Et je vous
souhaite de grandes heures de plaisir et de constructions avec votre nouveau lot!

Publication sur Internet

Vous pouvez publier votre lot sur Internet (si vous le voulez, c'est toujours utile de
publier ses créations). De nombreuses communautés de joueurs, LOTeurs, BATeurs de
SimCity 4 existent comme ToutSimCities (francais), Simtropolis (anglais), SC4

Devotion (anglais), SimCityKurier (allemand)...

TSCPublier votre lot sur ToutSimCities (inscription obligatoire).

toutsimeities

page d'accueil  3jouter un fichier

Cartes régions

Lats
Accord commercial
Agriculture
Industries
Commerces et bureaux
Habitations
Espaces verts et loisirs
Monuments
Sécurité publigue
Santé et éducation
Eau, énergie et déchets
Transports
Récompenszes
Autres

BATs
Mods
Props et textures
Autres
. Cities Skylines
Fouine BAT TSC

mes favoris mes fichiers  aide

Gare routiére v 1.0

présentation

Télécharger

super miaou-misou

=

FI

v

! par super miaocu-miaou
h

O favari 41 5 téléchargements U commentaire
SimCity 4 / Lots / Transports »

Une gare routiére qui permet 3 vos Sims d'emprunter toutes les lignes de bus.
Coit de construction: 150§

Cout de destruction: 10§

Colt mensuel; 50§

Liste des dépendances:

Prop pack panneauy routiers de Citvmax
Porkie Props Yioll

Options ~

Tutoriel réalisé par super miaou-miaou. Merci a tous pour avoir suivi ce tutoriel, j'espere qu'il
vous aidera dans la création de lots.
Ce tutoriel existe aussi en version en ligne (wiki de ToutSimCities).



http://www.toutsimcities.com/wikiPages/page/Les_etapes_pour_creer_un_lot
http://www.toutsimcities.com/downloads/add
http://kurier.simcityplaza.de/
http://www.sc4devotion.com/forums/
http://www.sc4devotion.com/forums/
http://community.simtropolis.com/
http://www.toutsimcities.com/
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