Page :

La page fait au minimum 960px de large pour 800px de haut (optim écran 1280x1024)
Il y a une marge de 10 px sur les bords droit et gauche, la marge du haut est de 15px.

Le reste de la page est ensuite divisé en 3 :

· haut de page (de B.Quit à Taxe, moral, etat) hauteur : 240px

· Milieu de page avec la liste des villages et le gros pavé jaune du milieu. Hauteur variable

· le pied de page. Hauteur : 60px

Sur le haut de page on découpe à nouveau en deux :

· à gauche les infos sur le joueur et le village actif. largeur : 200px

· à droite le menu et l’heure du serveur (important !). Largeur : 740px

le milieu de page est aussi divisé en deux :

· Liste des villages, slot de village libre et bouton d’ajout et abandon de village. Largeur : 200px

· Le contenue de la page, aucun fond, largeur 740px, padding de 15px. Cette partie peut avoir un fond sur le haut gauche, pour lier le contenue de page au menu et aux listes de gauche. Mais pas obligé du tout.

Le pied de page reste en un block donc 940px. 

Ambiance :

Le jeu se déroule dans un cadre proche du début 20eme siècle. Donc tout vapeur, etc. La magie est connue mais réservé à une élite. Le monde se reconstruit suite à une catastrophe naturelle. Donc la palette de couleur sera plutôt sombre et pastel de préférence. 
Je pensais à une sorte de grosse machine pour servir d’interface. Avec des pistons, des engrenages, poulies etc … Les boutons peuvent donc êtres des engrenages ou des sortes de voyants ou encore des cadran à aiguilles etc (pas l’horloge c’est pas gérable) Il me faudra un dessin de bouton quand il est actif et un autre quand il est inactif. Au pire je ferrais des retouches.
Explication des cases :

Du haut à gauche, puis de bas en haut.

· B.Quit : Bouton pour quitter le jeu. Un icône sera présent ici, hauteur 30px. Largeur 100px max, pour laisser de la place à l’autre boutton. Ils peuvent avoir un aspect imbriqué
· B.Retour : Bouton pour retourner au menu principale. Un icône également, H30px, L100px max.

· Nom de compte : Le nom du compte sera là, il faut donc une image avec bordure. H50px, L200px.

· Détail : Détail du copte. Cette partie sera découpée en 3 lignes qui contiendrons le total d’or du compte avec la production par heure, Le total de point du compte, et l’alliance du compte. Le plus simple est de faire en ligne. Il faudra juste un icône pour le total d’or. Hauteur totale : 50px, largeur : 200px.

· Village actif : Indique juste le nom du village que le joueur regarde, le nom sera en gras, c’est un repère visuel important, ça doit donc être mis en avant. Essaye de marqué une séparation avec les donnée affichés au dessus. Il faudra afficher au dessous du nom les coordonnées du village. Donc si tu fais des cases la ligne du nom de village devra faire maximum 30px de haut et celle des coordonnées 20.
· B : Bouton qui servira juste à changer le nom du village. Doit être visible mais pas trop. Carré ou circulaire au choix. Taille au choix.

· Taxe, moral, état : C’est les propriétés du village, donc l’aspect peut être lié avec le nom du village actif. Il devra y avoir un cadre / Cadran pour afficher la valeur de la taxe actuelle du village, la valeur de la taxe suivante du village ainsi qu’un timer (xx:xx:xx) indiquant quand la taxe suivante sera activée.  Un autre cadran pour le moral et enfin une sorte de voyant, gemme ou cadran, enfin un indicateur pour dire si le village est attaqué, assiégé, ou pépère. H : 50px, L : 200px
· Juste au dessous j’ai oublié une case pour connaitre la défense du village, le temps de survie et la population. Réfère-toi au schéma Excel pour bien voir. 

· Liste des villages : Chaque village à une ligne avec son nom (en plus petit que le village actif) et au dessous ses coordonnées. Sur le coté, prévoit l’emplacement d’un voyant indiquant si le village est attaqué ou non. Ca sera en option payante, donc par défaut le mieux serrais de ne pas l’afficher. Il faut un séparateur quelconque avec les détails du village actif. Total en hauteur : 40px, L : 200px. Cette image sera répétée en hauteur.
· Case vide : Indique que le joueur peu ajouter un village. En gros juste une image ou j’écrirais dedans « case vide ». H : 30px, L : 200px. Cette image sera répétée en hauteur.

· Ajouter case : Idem qu’au dessus.
· Menu circulaire : Alors là, c’est subtil ! Le cadre fait H : 240px, L : 210px. Le cercle qui servira de menu doit faire 200px de diamètre maximum. TOUT doit tenir dedans. Au centre du cercle se trouve le nom du menu actif, sur les bordures intérieures viendrons se placer 8 cercles avec une icône dedans pour faire le menu en lui-même. Le mieux serrais que ça ait un aspect de rouage compliqué. Les icones ne doivent pas être trop gros, il faut de la place pour le nom du menu. 
· Menu ligne : Ce sont les sous menu du menu circulaire. Il y aura de 2 à 6 choix possible. Le container fait 150px, donc au maximum une ligne fera 25px de hauteur (150/6). L : 200px. Tu peux faire des lignes plus fine, si tu veux rajouter une marge haute et basse, mais le tout ne doit pas être plus grand que 150px.

· Heure et date: Une sorte de voyant sombre. Avec un aspect sphérique même, ou un peu comme une lentille. Le cercle fait 140px de diamètre. Le reste du cadre (H : 150, L : 330px.

· Or : C’est la production d’or du village actif, donc une icône pour l’or et un truc pour indiquer la production par heure en or et la production réelle. H : 30px ; L : 150px

· Ressource nourriture, bois et minerais : Un peu le même principe, une icône et ensuite une space pour indiquer le stock de ressource / maximum des entrepôts. Un autre espace pour indiquer la production par heure et un dernier espace pour indiquer le bonus de production. H : 30px, L : 260px ;

· Ressource céramique, cristaux et rune : Un peu le même principe en encore différent, une icône et le stock / maximum. Un espace en plus pour indiquer le temps restant avant la fin de la production de la prochaine unité, et un dernier espace indiquant le nombre en production.

