GAlaktikus tudástár I.

az alapok
jegyzet az ALLIN szövetség minősítő vizsgájához

összeállította: Vulpion

lektorálta: Beleriand, Fanta (teljes jegyzet), illetve  Caniz (előszó, 1. és 6. fejezet)
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Előszó

Scientia potentia est, mondá a latin. És valóban, a tudás hatalom még egy olyan virtuális világban is, mint amilyen a Galacticáé. Ezzel alighanem mindenki tisztában van, mégis sokan elfelejtik – még a legnagyobb és legnevesebb szövetségekben is. Nap, mint nap látni, hogy még nálunk, az ALLIN-ben is mekkora tudásbéli különbségek mutatkoznak tag és tag között, márpedig a mi helyzetünkben ez megengedhetetlen. Minden szövetség hatékonyabb akkor, ha tagjai tudják, hogy mikor, mit, miért és hogyan tegyenek, és ennek tetejébe keresik a további tudás, a tökéletesedés lehetőségét.


A minősítő vizsgát azért hívtuk életre, hogy kiszűrjük azokat, akik nem indultak el és nem is hajlandóak elindulni a tudás ösvényén, e jegyzet pedig azért készült, hogy kalauzként szolgáljon a hosszú és rögös út legelején. Forgassátok hát haszonnal és mindenkinek sikeres felkészülést kíván:












A vezetőség

1. fejezet: a minősítő vizsga követelményei


A vizsga alapvetően hat kérdésből, ezen belül négy rövidebb, definíció jellegű és két komolyabb, számolási illetve kifejtős feladatból áll. A megoldáshoz számológép és hatékonysági mátrix használható. A vizsga sikeres, ha a négy definícióból legalább három helyes és mindkét kifejtős kérdésre legalább elfogadható szintű választ kapott a vizsgáztató. A kiírt (kb. egy hetes) határidőn belül a sikertelen minősítő vizsga tetszőlegesen ismételhető, a határidőn túl indokolt esetben haladék adható és ekkor már csupán egy ismétlésre van lehetőség. A határidőn belül konzultációs lehetőség van bármilyen kommunikációs formában a megjelölt vizsgáztatókkal. A vizsgát nem teljesítő (azaz bukott vagy lógós) tagok a szövetségből eltávolításra kerülnek. A megmérettetést letenni Skypeon és MSN-en keresztül van lehetőség. A vizsga követelményei felölelik a GA játékrendszerének és a szövetségi lét általunk elvárt elemeinek alapjait, melyekre véleményünk szerint mindenkinek szüksége van, aki közénk akar tartozni. Majdnem minden elvárt tudásanyag megtalálható a jegyzetben – ami nem, azt külön jelezzük. A teljes jegyzet a vizsgaanyag részét képezi. A követelmények röviden az alábbiak:
· A kezelőfelület teljes körű ismerete (a Tudástárban megtalálható, ha valakinek gondja lenne ezzel)

· A fajok jellegzetességeinek, erősségeinek és gyengéinek ismerete (megtalálható a 2. fejezetben)
· A szondatípusok ismerete (a Tudástárban és az Enciklopédiában megtalálható)

· A galaxisban, illetve a szövetségben betöltött szerepkörök alapvető ismerete (megtalálható a 3. fejezetben)

· A fejlesztésekkel kapcsolatos alapvető ismeretek (3. fejezet)

· A gyártással és flottaösszeállítással kapcsolatos alapvető ismeretek (3. fejezet)

· A flottakezelés, valamint a támadó és védő taktikák alapvető ismerete (4. fejezet)

· A pontok és csaták kiszámolásának elméleti alapjai (5. fejezet)

· Pontok és egyszerűbb csaták kiszámolása (5. fejezet, max. 1 vs. 1 hajótípusra)
· A hatékonysági mátrix használata csaták kiszámolására (5. fejezet, max. 3 vs. 3 hajótípusra)

· A szövetségi tagok jogainak és kötelességeinek ismerete (6. fejezet)

· Alapvető etikai és etikett ismeretek (6. fejezet)

A vezetőség célja természetesen nem az, hogy a tagok egy alkalomra bebiflázzák az itt leírtakat, hanem hogy egy valóban használható és nap, mint nap használt tudásanyagra tegyenek szert. Éppen ezért útjára indult a tanulókör, hogy folyamatosan gyakoroljunk és ezt az ismeretanyagot is tudottnak tételezzük fel minden levizsgázott szövetségi tag részéről (szúrópróbaszerűen bármikor feltehet a vezetőség kérdéseket, ha szükségét érzi valamiért).

2. fejezet: a fajokról


Mióta csak egynél több faj létezik a Galactica világában, kikerülhetetlenül fontos pont a világban a fajok különbözősége és együttműködése. Semmilyen szövetség vagy galaxis nem lehet eredményes az egymást segítő és kiegészítő fajok kooperációja nélkül. Egyetlen szövetség vagy galaxis sem emelkedhet a hatalom magasságaiba akkor, ha csupán egyetlen fajból áll. Minden vezető első dolga tehát, hogy a fajokra megtanuljon stratégiát építeni – és minden játékos első feladata, hogy megválassza saját faját, saját játékstílusát. Egyesek mindig ugyanolyan fajjal játszanak és néhány forduló alatt óriási tapasztalatra és szakértelemre tesznek szert fajuk területén, mások pedig többé-kevésbé rendszeresen váltogatják fajukat. Ez játékstílus kérdése, ám egy biztos: a fajok kérdése olyannyira alapvető, hogy egyetlen veterán sem lehet meg az összes faj mélyreható ismerete nélkül. Az alábbiakban röviden áttekintjük az egyes fajokat.
2.1. szakasz: piraati

Régi nevek: pirate, kalóz
Lopóosztály: naszád
Specialitás: hajólopás, a lelőtt hajók 50%-át ellopja. Csak saját osztályra lő.
Kezdeményezés: közepes, árny és blokker megelőzi.
Tűzerő: alacsony
Kitartás: alacsony
Sebesség: a megszokottnál 1 körrel gyorsabb minden saját hajója.
Hajók ára: megszokott
Hajók nyersanyagigénye: Va-Na kristályigényes, Fr-Ro kiegyensúlyozott, Cir-Csh fémigényes.

Ajánlott roibehúzási arány: 25 fém, 38 kristály, 26 narion (a lopott hajók miatt kell sok)
Ajánlott szerepkör: támadó, védő, általános. Szondásznak a kristályigény miatt kevésbé alkalmas, ráadásul a lopásokból hamar megnő.
Ajánlott aktivitás: kiemelkedő, mindig résen kell lennie, ha lopható hajó van kilátásban és a 8 körös roidolóflotta is fokozott figyelmet igényel.
Ajánlott-e kezdőknek: nem, a hatékony kalózos játék tudást és kifinomult stílust igényel.
Csapatjátékos: teljes mértékben csapatba való, magányosan igen nehéz dolga van.

2.2. szakasz: khaduuii
Régi nevek: techtronic, tech, teki
Lopóosztály: naszád

Specialitás: blokkolás, minden osztályban az egyik hajó blokker. Az ellenséget nem lövi le, csak bénítja – cserébe kb. 3-szor erősebb a standard hajóknál.
Kezdeményezés: a blokkeré jó, csak az árny előzi meg. A standardé rossz.
Tűzerő: a blokkeré kiemelkedő, a standardé alacsony
Kitartás: a blokkeré közepes, a standardé magas
Sebesség: megszokott
Hajók ára: megszokott

Hajók nyersanyagigénye: a blokkolók kristályigényesek, a standard hajók fémigényesek.
Ajánlott roibehúzási arány: 28 fém, 39 kristály, 22 narion

Ajánlott szerepkör: támadó, védő, általános. Szondásznak a kristályigény miatt nem igazán alkalmas.

Ajánlott aktivitás: magas, a 9 körös roidolóflotta fokozott figyelmet igényel.

Ajánlott-e kezdőknek: nem, a hatékony tech játék tudást és tervezést igényel – a rosszul felépített blokker flottát alulról veszteség nélkül szétkapják.
Csapatjátékos: csapatban és magányosan is jól boldogul.
2.3. szakasz: zyk
Régi nevek: xchysch, bogár, rovar
Lopóosztály: fregatt
Specialitás: sáskajárás, hajói 1/10 árúak és erejűek. Kiváló fedezék bárkinek. Kiemelkedő pontosság és kitérés. A hajók 10%-kal kevesebb nariont fogyasztanak.
Kezdeményezés: rossz, a humánnal verseng.
Tűzerő: alapból közepes, a pontosság miatt magas
Kitartás: alapból alacsony, a pontosság miatt közepes
Sebesség: megszokott, a Bábrabló 1 körrel gyorsabb
Hajók ára: 10%
Hajók nyersanyagigénye: vegyes, a fontosabb típusok közül a Sáska kristályigényes, a Bábrabló és a Kullancs erősen fémigényes, a Hangya kiegyensúlyozott.
Ajánlott roibehúzási arány: 30 fém, 38 kristály, 21 narion
Ajánlott szerepkör: támadó, általános, szondász. Védőnek a nagyobb vasak célkiosztása miatt nem igazán alkalmas.
Ajánlott aktivitás: magas
Ajánlott-e kezdőknek: igen, a bogár faj kezdők és haladók számára is elegendő mélységet nyújt.
Csapatjátékos: mint támadó beállítottságú faj, csapatba való, védők közé. Magányosan nehéz dolga van.

2.4. szakasz: shin
Régi nevek: árny
Lopóosztály: romboló
Specialitás: láthatatlanság, nem látszanak a gal/szövi állapotban és a Spiont leszámítva minden szonda pontatlan adatot ad róluk (a valós érték 10-90%-a között).
Kezdeményezés: kiemelkedő, minden más fajnál előbb lő
Tűzerő: közepes
Kitartás: alacsony
Sebesség: megszokott, a Démon 1 körrel gyorsabb.
Hajók ára: minden osztály első (vadásznál első két) hajója 80%, a többi megszokott. Nincs nehézvadásza.
Hajók nyersanyagigénye: fémigényes

Ajánlott roibehúzási arány: 30 fém, 30 kristály, 29 narion
Ajánlott szerepkör: támadó, általános, szondász. Védőnek alacsony tűzereje miatt kevésbé alkalmas, bár kiemelkedő kezdeményezését okosan használva annak is jó lehet.

Ajánlott aktivitás: közepes. A 11 körös roidoló flotta elegendő lehetőséget nyújt számolásra, alvásra stb., viszont a terelőflották megfelelő kezelése (fordulások, flottacserék, stb.) idő- és aktivitásigényesek.
Ajánlott-e kezdőknek: nem, mivel sérülékeny és a terelőflották nyújtotta lehetőségeket egy tapasztaltabb játékos sokkal jobban kihasználja.
Csapatjátékos: csapatba való, magányosan nehéz dolga van. A terelőflották adottságait is inkább csapatban, társait támogatva tudja magas szinten kihasználni.
2.5. szakasz: digitrox
Régi nevek: digi, sün
Lopóosztály: romboló
Specialitás: bivalyerős PVR, a normál PVR-nél másfélszer erősebb és kétszer szívósabb.
Kezdeményezés: a legalja
Tűzerő: alacsony
Kitartás: közepes*
Sebesség: a megszokottnál 1 körrel lassabb minden saját hajója.
Hajók ára: 120%, a trojan 92,5%
Hajók nyersanyagigénye: fémigényes, a PVR kristályigényes.
Ajánlott roibehúzási arány: 30 fém, 35 kristály, 24 narion
Ajánlott szerepkör: szondász, általános. Szondásznak kiváló, mert megoldja a saját védelmét és a hajói sem eszik meg a kristályt. Támadónak lassú, védőnek meg gyenge.
Ajánlott aktivitás: alacsony, a tamagocsizó inaktívak kedvence.
Ajánlott-e kezdőknek: senkinek sem ajánlott, aki érdemben játszani akar.
Csapatjátékos: csapatba egyáltalán nem való, magányos farkasnak viszont a legjobb.
*= vegyük észre, hogy a digitrox humán páncélzattal rendelkezik úgy, hogy 20%-kal drágább. Így már nem is annyira szívós, igaz-e?

2.6. szakasz: human
Régi nevek: ember, humán, humi
Lopóosztály: cirkáló
Specialitás: nincs
Kezdeményezés: rossz, a humánnal verseng.
Tűzerő: magas
Kitartás: magas
Sebesség: megszokott
Hajók ára: megszokott
Hajók nyersanyagigénye: fémigényes
Ajánlott roibehúzási arány: 33 fém, 25 kristály, 31 narion
Ajánlott szerepkör: támadó, védő, általános, szondász. Gyors csapásmérőnek kevésbé jó lassúsága miatt, inkább a zúzó szerepkörre alkalmas.
Ajánlott aktivitás: alacsony-közepes, a humán nem a pörgős játékstílusáról híres.
Ajánlott-e kezdőknek: igen, jól meg lehet vele tanulni a játék alapjait és a forduló elején egy-egy kóbor Spielert leszámítva túl sok minden nem is árthat neki.
Csapatjátékos: csapatban és magányosan is jól boldogul.

3. fejezet: stratégia

Nem elég ismerni a fajok főbb jellegzetességeit az eredményes játékhoz: szükség van egy használható stratégiára is, a főbb irányelvek ismeretére. Először is kell valamiféle koncepció, hogy mivel szeretnénk foglalkozni a forduló során (ezt fajunk és a szövetség lehetőségei, utasításai általában behatárolják), kell egy értelmes fejlesztési és gazdasági terv, végül pedig a koncepció alapján ki kell építenünk hadseregünket. Erről a három fontos pontról szól ez a fejezet.

3.1. szakasz: szerepkörök

Egy szövetségben alapvetően négy szerepkört tudunk megkülönböztetni, melyek gyökeresen különböznek egymástól. Az első kettő a klasszikus, védőplanos felálláshoz kötött: ezek a támadó és a védő. A támadó egy alacsony pontú, sok roidos, minimális flottával rendelkező egyén. Nem képvisel semmiféle átütő erőt és többnyire valamilyen gyorsabb fajjal játszik. Egyetlen célja van, megszerezni a roidokat és a védő majd megvédi azokat az elutalt nyersanyagból. A védő ezzel szemben nagy és erős flottát tart, kevés roidot és egyetlen dolga védeni és vigyázni a flottájára. Ez a felállás először a 4. fordulóban, a RSM-DON háború idején jelent meg, tervszerű kiépítése a 7-8. forduló táján. Virágzását a 9-11. forduló között élte, majd most, a 12.-ben az új szabályozás nagyjából ellehetetlenítette, ma már csak korlátozottan működik a rendszer.

A mindenes bolygók fénykora a korai fordulókban volt, illetve az aktuális éllovas köreiben azóta is folyamatosan. A mindenes bolygókra jellemző, hogy roid- és pontszámuk többé-kevésbé egyenes arányban áll, védelmükért számottevő részben maguk felelnek. A mindenesek előnye a nagyobb átütő erő és az utalásból származó veszteségek elkerülése – hátrányuk, hogy egy hasonlóan felépített, de erősebb szövetséggel szemben huzamosabb ideig nem tudnak kitartani, kiegyenlített erőviszonyok esetén pedig ide-oda vándorol a roid. Mindenképpen egy dinamikusabb játékstílust igénylő szerepkör.

A szondász olyan játékos, aki – akár felezés extrák árán – szondázásra specializálódik, szondákra gyúr rá a gyártás szintjén is. Ez alacsony pontszámot igényel, ezért a szondászok célszerűen a támadók vagy a kisebb pontú mindenesek közül kerülnek ki. Feladatuk rendkívül fontos és nagy aktivitást igényel, mivel beérkező támadás esetén és csapódás előtt is szükséges a jelenlétük - sőt, sok támadásszervező indulás előtt is végigszondázza a célpontokat, ha azok flottafelépítése korábbi harcokból még nem ismert.

3.2. szakasz: gazdaság

A gazdaságnak két igen fontos alappillére van, a nyersanyag és a kutatás-fejlesztés. A nyersanyagot a bolygó minimális termelésétől eltekintve a roidok után kapjuk, nem mindegy tehát ezek mennyisége és eloszlása. A kezdetek kezdetére tanácsolt behúzási arányokat (89 roidra vetítve) a fajoknál láthattuk, ám menet közben ez minden egyes lopással változni fog. Figyelembe véve, hogy többnyire nem a saját fajtársainktól lopunk és a célpontjainknak sem optimális a roideloszlása, szinte biztosan nem úgy fogjuk termelni a nyersanyagot, amilyen arányban az megfelelő. Ezért is érdemes sok narion roidot behúzni: a többség úgyse fog így tenni. Ha rossz a roidarány, több lehetőség van: gyárthatunk az optimálistól eltérő flottát (pl. bogárnál jó fémnyelő a szokottnál több bábrabló, vagy a hangyához képest alsóbbrendű kullancs), cserélhetünk a piacon (ha fémet váltunk, annak 60, a kristálynak 50, a narionnak 40%-át kapjuk meg más nyersanyagban), cserélhetünk a galtársakkal vagy a kincstárral. Ez utóbbi két lehetőség természetesen csaj esetenként és korlátozottan adott. További hátránya a társakkal való cserének vagy a segítő átutalásnak, hogy drága. Naponta, fajtánként 1 millió kapott nyersanyag alatt 10%-kal kell többet átutalni, azaz 1 millió nyersanyagot küldeni 1,1 millióba kerül. A második millió már 20%-os vámmal jár, és így tovább. Fontos, hogy az összesen kapott és nem a küldött mennyiség számít! A kincstárnál ugyanez a helyzet, de ott milliónként csak 3% a költség. Nyersanyaghoz juthatunk bontás által is, ekkor lebontott hajóink árának 20, szondáink 5%-át kapjuk meg. Ha van anyaggyűjtő rendszerünk, a planétánk körül elesett hajók árának 5%-át is megkapjuk csata után. Ennyit a nyersanyagról.

A technológiai hálónál észre fogjuk venni, hogy nem túl bonyolult: csak oszlopokon belül van egymásra épülés. Mivel egyszerre egy építés és egy fejlesztés mehet, úgy kell időzítenünk ezeket, hogy lehetőleg minél kevesebb üresjárat legyen köztük. Ebben nyújtanak segítséget az alábbi mintatervek az első hétre. Fontos, hogy a plasmatorszonda egy újítás értelmében alapból ki van fejlesztve és megépítve! A szüneteket be lehet tömni TP függő fejlesztésekkel (ha már van rá lehetőség, a hatékonyságnövelést a +20% termelés miatt minél előbb ki kell fejleszteni-megépíteni), vagy felezésekkel (ha van rá kredit).
Ha a hajókra gyúrunk

	Kör
	Építés
	Fejlesztés

	0.
	Fémfeldolgozó 
	Hiperhajtómű tech.

	1.
	Hiperhajtómű-gyár
	Vadász tech.

	2.
	Hiperhajtómű-gyár (1)
	Azonosító rendszer

	3.
	Vadászgyár
	Navigációs egység

	5.
	Lézer torony
	Navigációs egység (2)

	7.
	szünet
	Naszád tech.

	11.
	Naszádgyár
	Földvédelmi radar

	15.
	Naszádgyár (4)
	Felszíni termelés

	17.
	Naszádgyár (2)
	szünet

	19.
	Hiperhajtómű II.
	Roidlopó tech.

	27.
	szünet
	Roidlopó tech. (2)

	29.
	Roidlopó gyár
	Nariondúsító tech.

	39.
	szünet
	Nariondúsító tech. (2)

	41.
	Nariondúsító
	Fregatt tech.

	53.
	Nariondúsító (12)
	Planétaszonda tech.

	65.
	Fregattgyár
	Gravitációs torzító

	81.
	Plazma torony
	Gravitációs torzító (12)

	89.
	Kristályfeldolgozó
	Gravitációs torzító (4)

	93.
	Planétaszonda
	Romboló tech.

	109.
	szünet
	Romboló tech. (8)

	117.
	Rombológyár
	Doppler-radar

	133.
	Rombológyár (32)
	Hidraulikus állványzat

	145.
	Rombológyár (20)
	Üzemanyagfinomító

	149.
	Rombológyár (16)
	szünet

	165.
	Gravitor
	Cirkáló tech.


Ha a sebességre gyúrunk

	Kör
	Építés
	Fejlesztés

	0.
	Fémfeldolgozó 
	Hiperhajtómű tech.

	1.
	Hiperhajtómű-gyár
	Vadász tech.

	2.
	Hiperhajtómű-gyár (1)
	Azonosító rendszer

	3.
	Vadászgyár
	Navigációs egység

	5.
	Lézer torony
	Navigációs egység (2)

	7.
	Hiperhajtómű II.
	Naszád tech.

	11.
	Hiperhajtómű II. (4)
	Földvédelmi radar

	15.
	Naszádgyár
	Nariondúsító tech.

	23.
	szünet
	Nariondúsító tech. (4)

	27.
	Nariondúsító
	Planétaszonda tech.

	39.
	Nariondúsító (12)
	Roidlopó tech.

	49.
	Nariondúsító (2)
	Felszíni termelés

	51.
	Roidlopó gyár
	Gravitációs torzító

	61.
	Planétaszonda
	Gravitációs torzító (26)

	77.
	Plazma torony
	Gravitációs torzító (10)

	85.
	Kristályfeldolgozó
	Gravitációs torzító (2)

	87.
	Kristályfeldolgozó (2)
	szünet

	89.
	Gravitor
	Doppler-radar

	105.
	Gravitor (32)
	Fregatt tech.

	117.
	Gravitor (20)
	Hidraulikus állványzat

	129.
	Gravitor (8)
	Üzemanyag-finomító

	133.
	Gravitor (4)
	szünet

	137.
	Hajószonda
	Nullponti tech.

	161.
	Fregattgyár
	Nullponti tech. (48)

	185.
	Rakéta torony
	Nullponti tech. (24)

	201.
	Narionbánya
	Nullponti tech. (8)

	209.
	Indulhat a rásegítő, 
	nullponti tech. kész


Ha a szondákra gyúrunk

	Kör
	Építés
	Fejlesztés

	0.
	Fémfeldolgozó
	Vadász tech.

	1.
	Vadászgyár
	Hiperhajtómű tech.

	2.
	Vadászgyár (1)
	Azonosító rendszer

	3.
	Hiperhajtómű-gyár
	Naszád tech.

	5.
	Lézer torony
	Naszád tech. (2)

	7.
	Naszádgyár
	Navigációs egység

	11.
	Naszádgyár (4)
	Planétaszonda tech.

	15.
	Hiperhajtómű II.
	Planétaszonda tech. (8)

	23.
	Planétaszonda
	Roidlopó tech.

	33.
	Planétaszonda (6)
	Nariondúsító tech.

	39.
	Roidlopó gyár
	Nariondúsító tech. (6)

	45.
	Roidlopó gyár (4)
	Doppler-radar

	49.
	Nariondúsító
	Doppler-radar (12)

	61.
	Nariondúsító (12)
	Fregatt tech.

	73.
	Hajószonda
	Gravitációs torzító

	97.
	Fregattgyár
	Gravitációs torzító (12)

	109.
	Fregattgyár (12)
	GS állomásrendszer

	121.
	szünet
	GS állomásrendszer (12)

	133.
	Elhárító műhold
	Romboló tech.

	157.
	Elhárító műhold (12)
	Földvédelmi radar

	161.
	Elhárító műhold (8)
	Felszíni termelés

	163.
	Elhárító műhold (6)
	szünet

	169.
	Elhárító kész,
	indulhat a PVR-szonda


Megjegyzés: maguk a táblázatok, azok pontos tartalma nem képezik a vizsgaanyag részét, segítségül és szemléltetés gyanánt szerepelnek itt. A fő irányelveik és a három típus viszont lehet kérdés!
3.3. szakasz: gyártás

Elérkeztünk a jegyzet egyik legfontosabb részéhez, mely a gyártási és a flottaösszeállítási tanácsokat tartalmazza. Általános és lesújtó tapasztalat, hogy sokszor még egészen rutinos játékosok is életképtelen, vagy legalábbis nem optimális flottákkal közlekednek. Természetesen az alább közölt összeállítások nem képviselik az egyetlen igaz utat, ám szolgálnak némi iránymutatásul és bizonyítottan működnek.

Van a flottaépítésnek néhány általános irányelve. Ezek egyike a túlélés. Minden flotta számára alapvető, hogy veszteség nélkül, vagy minimális veszteséggel vészeljen át egy csatát. Ez legtöbbször úgy megvalósítható, ha az adott flotta alámegy az ellenfélnek, azaz kezdeményben megelőzi és kilövi, mielőtt megmozdulhatna. Ezt nem minden fajnál könnyű megoldani, de a gyors kezdeményezésűeknél: árny, kalóz, tech jól megvalósítható az alulról felfelé építkezés elve, mely az osztályokon lentről felfelé végighaladva a lehető legtöbb ellenséges flottát végig fogja, hogy ne okozhasson komolyabb kárt. Természetesen vannak speciális lehetőségek is, amikkel élni kell: ilyen a naszádos kalóz, aki ellen bármivel lehet védeni naszádon kívül, nem fog veszteséget okozni. A flottaépítés második általános irányelve a sebzés. Egy csak vadászokból álló flotta például prímán alámegy bárminek, gyorsan ott van bárhol és olcsó mozgatni – csak épp alig lő le valamit. A pusztító erőt főleg a nagyvasak biztosítják, ezért egy jó zúzó- vagy védőflotta erősen épít rájuk. A középvasak (Fr, Ro) megfelelő kompromisszumot jelentenek sok esetben, de még ezek sem lehetnek meg egy igazán nagy csatában egymaguk. A harmadik fontos elv a gyorsaság, ezt nem kell magyarázni: érjen oda időben a védőflotta. Természetesen minél aktívabb valaki, annál inkább megengedhető a lassúság, mert nagyobb valószínűséggel lesz elérhető a megfelelő időben. Gyors roidoló flottánál pont ellenkezőleg: a legaktívabbaknak legyen a leggyorsabb flottájuk, hogy gyorsan foroghassanak, trükközhessenek. Zúzó jellegű támadóflottánál kevéssé számít a sebesség. A negyedik és egyben utolsó elv a gazdasági megfontolás. Jó dolog a sok nagyvas, csak épp valamiből mozgatni is kell őket. Ha nem megoldott a rendes narionellátás, érdemes kisebb vagy könnyebb flottát tartani.

Ami a konkrét fajokat illet, a piraati flottákra nézve igen nehéz általános iránymutatást adni, mivel a faj elsősorban a lopott hajókból él.  Gyors roidoló flottának természetesen a híres-hírhedt 8 körös zsivány-rabló összeállítás az igazi (4:1 lopó/lövő arányban, esetleg némi tolvajjal megspékelve), ám komolyabb pontszámok mellett ez már kevés, más osztályok is kellenek. Ilyenkor célszerű a galaxis és/vagy a szövetség kalózainak összebeszélniük, hogy melyikük milyen osztály ellen gyárt. A tolvajok gyártásának sokak szerint nincs értelme, mert nem lő lopóosztályra – ugyanakkor nagyon sok támadó hoz vadászt, amiket el lehet lopni. Elmondható hát, hogy valamennyit mindenképp érdemes gyártani, de semmiképp sem sokat. A naszád az örök kedvenc osztály, mivel két fajnak is a lopója. Mindemellett támadásra is ez alkalmas, így semmi sem tart minket vissza attól (talán a kristályhiányon kívül), hogy sok zsiványt tartsunk. A haramia régebben mellőzött hajó volt, ám jelen fordulóban megnőtt a bogár faj népszerűsége és így a haramia is fontosabb lett. A bandita rendkívül fontos fegyver a védelemben, mivel egy sor népszerű hajó: zombi, kripton, cunami, csáklya ellen bevethető. A hóhér jó humánok ellen, ám lassú, drága és a munkáját elvégzi a csáklya is. Bár érdemes gyártani valamennyit, ne ez tegye ki a piraati fő profilját – hacsak másképp nem szól a gal vagy a szövi utasítása. Mióta a digi lopója is romboló, a gyilkos abszolút fölöslegessé vált, mint hajó: azt a kevés fosztogatót máshogy is meg lehet fogni.


A khaduuii gyors roidoló flottája apály: örvény 4:1 alap összetételű, esetleg dagállyal, neonnal (ld. ott) vagy zátonnyal megtámogatott, 9 körös sereg. Magasabb pontszámnál védelemre vagy támogatásra szigorúan blokkerekből álló flottát érdemes tartani. A zátony gyenge ugyan, de az Árnyat leszámítva mindent megelőz: alkalmas lehet nagy vadászseregek vagy naszádok megfogására, nehogy alámenjenek az apályoknak. A villám elsősorban sáskák, haramiák és zombik ellen hatékony fegyver, ezért érdemes tartani. A cunami a tech védőflotta magja: erős blokker, de még viszonylag mozgékony. A lassú, nehéz és drágán mozgatható vulkán és napkitörés hajókhoz képest sokkal sokoldalúbb, ezért többet is gyártsunk belőlük. A két említett nagyvas inkább csak takarításra jó a csata végén – arra viszont nagyon jó.

A zyk roidoló flottája a hangya-sáska-bábrabló (0:4:1 és 20:9:1 közötti számarány) szentháromság köré csoportosul, mely három kiemelkedően jó egység. A hangya kitérése gömbben 55, ami minden más hajóénál magasabb és hatékonyan megfogja sok ellenséges hajó lövését, különösen a vadász-naszád védelmet. A sáska fregattok között a legerősebb, nyersanyagarányos hatékonysága eléri az egy osztállyal nehezebb zombiét, a bábrabló pedig amellett, hogy remek fémnyelő, a legjobb roidoló hajó – az örvényhez vagy a rablóhoz viszonyítva ugyanannyi nyersanyagból ötször annyi lopókarral rendelkezik. Ha olykor esetleg más hajókra is szükség lenne, érdemes megnézni a kullancsot, mint fémnyelő vadászt. A naszádok gyártása azért nem túl jó ötlet, mert viszonylag gyengék és a kalózok könnyen elrabolják őket – mindazonáltal néha kifizetődő lehet, pl. apályok vagy fejszék lövéseinek felfogására. A csótány mindenképp kerülendő hajó, ahogyan a rombolók is: egyik sem összeslövő és nem is túl hatékonyak. A cirkáló osztályban a bögöly nevűn akadhat meg a szemünk, s a rutinos szem észre is veszi az analógiát a fejszével. Bár a humán hajó jobb választás, kisvasak ellen a bögöly is pusztító védőhajó lehet. Ami a csatahajó osztályt illeti, itt a skorpió érdemel említést, mint a pallosnál gyorsabb és pusztítóbb összeslövő. Bár a zykeknél ritka a nagyvas, ha mégis ilyesmire vetemedünk, a bögöly és a skorpió a nekünk való választás.

A shin roidoló flottája elsősorban zombiból és vámpírból áll (3:1-5:1), emellé jöhet kiegészítésként démon, vadászok és esetleg fregatt, ha félünk a sáskától és a villámtól. A védőflottát az árny-rém-boszorkány-zombi-halál-sátán sor szerint építhetjük ki az alulról felfelé építkezés elve szerint. Az összeállítás hátránya, hogy a zombit és a sátánt leszámítva nincs benne összeslövő, így csak jóval kisebb pontú támadók ellen hatékony. Itt fontos megjegyezni, hogy az árny hatékony terelő faj, ezért mindenképp érdemes tartani néhány kisebb flottát is terelésre. Népszerű az 1 vámpír jellegű terelés, de ez rossz! Nagyon levágós, márpedig a jó terelésről nem lehet elsőre eldönteni, micsoda. Célszerű a flotta legalább harmadát szétosztani a 2-3 terelés között, és ha vannak kisebb hajóink, azokat is odatenni. Legjobb, ha az éles és a terelő flották összlétszáma közel megegyező. Ekkor hihető a terelés.

A digitrox hajói javarészt használhatatlanok, talán egyedül a kilo brutális pontossága és a trojan kitartása érdemel említést. Előbbi tűrhető vadászgyilkos (ha sorra kerül), utóbbi pedig a legszívósabb lopóhajó mind közül. Nyersanyagarányos kitartása meghaladja az eredetileg fedezékének szánt trojanét és a hálóét is. Ebből következik, hogy a digitrox roidoló flottába a trojan mellé legfeljebb kilot érdemes tenni, mást nem. Védelemre mindenképp PVR-t érdemes használni, főleg antiprotont és neutront. Ezek igazán komolyan büntetnek. Egyébként pedig felejtsük el a digit, mint választási lehetőséget.

A humán támadó és védekező flottája gyakorlatilag ugyanaz. Az alap roidoló flotta a csáklya-fejsze-háló (0:3:1-5:4:1) szentháromságon alapul, ez egyúttal védelemre is kiváló: a csáklya a nagyvasak, a fejsze a kishajók réme. Egy nagyobb, fejlettebb flottában ezeket egészítheti még ki a pallos és a balta, mint nehéztüzérség. A könnyebb hajók közül rombolók ellen hasznos lehet az ostor, kisebb vasak ellen a véső, esetleg kristálykiegyenlítőként a szablya, vagy fedezékként a penge. Ezek a hajók természetesen nem az igaziak, ezért semmiképp sem szabad rájuk építeni a flottát – legfeljebb kiegészítőnek jók, vagy annak sem! Közkeletű tévedés a szigony és a pöröly szerepeltetése. Egyik sem jó ötlet: előbbinél minden szinten jobb a csáklya, utóbbi túlzottan lassú és nem használható kisebb hajók ellen.

A PVR rendszerekkel kapcsolatban sok a vita, hogy van-e értelme építeni. Egy ALLIN méretű szövetségben mondhatjuk azt, hogy nincs. Fölösleges pont, ugyanis nem lehet vele támadni és saját társainkat védeni. Nem lehet kiüríteni, legfeljebb lebontani. Természetesen vészhelyzetben lehet értelme egy alkalomra építeni, majd bebontani. A lézer torony kevés dologra jó, de hamar kész. Naszád ellen plazma, fregatt ellen rakéta, nagyvasak ellen ion torony a nyerő választás.

Az extra hajók gyártása egy újabb jó kérdés. Mivel planétacsomaghoz kötött, nem is mindenki előtt áll nyitva a lehetőség. Feltételezve, hogy van rá mód, lássuk mely fajoknak éri meg! A piraatinak kár ilyesmire pazarolni a nyersanyagot, inkább lopja el a másét. A tech csak akkor gyártson, ha feltétlenül ki akarja egészíteni a flottáját néhány standard hajóval. Ekkor a hélium, neon, kripton jó választás. A zyknek teljesen értelmetlen extra hajókkal foglalkozni, a sajátjai jobbak. A shin megfontolhatja a kripton fedezék gyártását, mivel arra is kiterjed a láthatatlanság és mivel az extra hajók 80%-os árúak a megszokotthoz képest, hatékonyabban fedeznek (lásd a számolási részt) a zombinál. A diginek mindenképp javallottak az extra vasak, mivel a sajátjai nagyjából nulla harcértékkel bírnak. Itt meg lehet játszani azt is, hogy a kripton mellé xenont is betesz a fedezékbe – elvégre a trojan 12 körös. A humán használhat kriptont és xenont, ám kizárólag az elején – a saját nagyvasai jobbak.

Az általános hajókról is érdemes néhány szót ejteni. A pusztító, mely az egyetlen vadász naszád árban, kizárólag PVR ellen hatékony - de az ellen nagyon. Érdemes lehet tartani belőle párat, de teljesen elfogadható dolog támadás előtt, az alkalomra begyártani is. A spion csak akkor működik megfelelően, ha felderíteni küldjük, de ekkor 50% (elhárítós bolygón 40%) eséllyel sikerrel jár és teljesen pontos planéta- és katonai szondainfót ad. A fosztogató fajtánként 100-100 ezer nyersanyagot tud ellopni körönként, viszont csatahajó lévén igen lassú. Jobbára nagy csatákban, mindenesek vagy védők narionmentesítésére használják.

Ennyit röviden a gyártásról, térjünk át a taktikai alapok ismertetésére!

4. fejezet: taktika

Felépítettük gazdaságunkat és flottánkat, ideje harcba indulni. Ekkor azonban nem nélkülözhetjük a flották kezelésének alapvető ismereteit és néhány olyan taktikai fogást, ami hatékonyabbá teheti támadásainkat és védekezésünket. Ezekről lesz itt szó.
4.1. szakasz: flottakezelés

Egy flottát nem lehet, jobban mondva nem célszerű csak úgy vaktában elindítani, oda kell figyelni néhány dologra. Ezt nevezzük flottakezelésnek. A flottakezelés négy alapvető műveletből áll, ezek az összeállítás, indítás, követés, fordítás. Bármely művelet hibája esetén a flotta nem lesz képes elérni célját, rosszabb esetben meg is semmisül. Egy flotta összeállítása mindig attól függ, hogy milyen célból indítjuk: támadni (azon belül roidolni vagy zúzni), védeni, felderíteni vagy csak terelni. Védő és komolyabb támadóflottákat mindig, kisebb támadó és terelőflottákat pedig többnyire szondainfó alapján, számolást követően állítjuk össze, a célnak megfelelően. Amennyiben ellenfeleink nem összeslövők, érdemes lehet bizonyos osztályokat otthon hagyni, hogy megkíméljük őket: a kevesebb néha több. Az összerakott flottát a megadott körben elindítjuk. Hogy melyik körben, azt vagy mi magunk határozzuk meg, vagy pedig a támadás szervezője. Az adott körön belül azonban két helyénvaló indítási módszer van. Az első, hogy a sereget kör végén (óra 58-59 között), kézzel indítjuk el. Ebben az esetben a másik fél szinte biztosan veszít egy kört a számolásból-védelemből, a flottánk effektíve egy körrel gyorsabb lesz. A második lehetséges indítási mód a körváltóval együtt történő időzített indítás, akinek erre van lehetősége. Védőflotta esetében lehetünk lazábbak is e tekintetben, de a támadóflottáknál célszerű betartani a fentieket. Úton lévő flottáink követése a gal/szövi állapoton keresztül és a célpont, illetve az esetleges védők szondázásán keresztül történhet. Figyelnünk kell arra, tart-e velünk meghívott vagy hívatlan támadótárs, hogy alakul a célpont védelme, csapódhatunk-e. Védelemnél pedig arra kell figyelnünk (miután már kiszámoltuk előre, mennyi hajó kell), hogy a támadó(k) még mindig jön(nek)-e, vagy fordulhatunk – illetve hogy nem érkezett-e újabb támadó, akivel nem számoltunk. Miután megszületett a döntés, hogy érdemes-e csapódni, meghatározzuk a fordulás időpontját. Ez történhet csata előtt vagy csata után. Lehetőleg közvetlenül körváltó előtt forduljunk, hogy ezzel is körveszteséget okozzunk a túloldalon. Ha ez nem megoldható, akkor bármikor fordulhatunk a lényeg, hogy támadás esetén a flottánk épségét ne veszélyeztessük, védésnél pedig ellenséges flottát ne hagyjunk bemenni. Ez volt a flottakezelés négy alapeleme.

4.2. szakasz: támadás

Mielőtt bárkit is megtámadnánk, meg kell tennünk néhány fontos dolgot. Ezek közül az első kettő a támadás céljának és célpontjának kiválasztása. A támadás célpontja lehet bárki, akinek a megtámadását semmilyen beépített (0,5-ös, stb.), vagy íratlan (diplomácia) szabály nem tiltja. A támadás célja lehet roidolás, pusztítás, vagy terelés. Ezen két dolog eldöntése között szigorú ok-okozati összefüggés van, de kötött időbeli sorrend nincs. Kiválaszthatjuk a célpontunkat, majd eldönthetjük, mi a támadásunk célja, vagy eldönthetjük, hogy pl. roidolni szeretnénk, és ennek szem előtt tartásával választunk célpontot. Mindkét megoldás egyformán helyénvaló és elterjedt, csupán más-más környezetben alkalmazzák őket. Ehelyt a célkitűzés az első, a célpont a második sorrendet írjuk le, de mint fentebb kifejtettük, ugyanezen kezdeti gondolatmenetet fordítva is végig lehet venni.


Roidot lopni minden támadó elsődleges célja, s a játék elején a honvédeké is. Itt csupán annyit kell szem előtt tartani, hogy a lopók túléljék. Ha ezen túlmenően kárt is sikerül okozni az ellenfél védelmében, az egy jó dolog (nem mindig, ld. alább!), de a döntésünknél nem lehet szempont. Az ellenfél bezúzása általában a honvédek célja lehet, a támadók flottája ugyanis általában túl kicsi ehhez. Itt nagyrészt fordítva megy a dolog, mint lopásnál: jó, ha lopunk roidot, de az elsődleges cél az aprítás, a lopható roidok mennyisége csupán másodlagos. A terelőflotta elsődleges célja nem a lopás vagy pusztítás, hanem a védőflották elvonása. Terelésnek éppen ezért a legjobb közepes méretű flottákat küldeni, mert nem elégséges védelem esetén hozhatja úgy a helyzet, hogy lopó vagy pusztító flottává avanzsál. A terelés elsősorban az árnyak, másodsorban a bogarak feladata, mivel a lopakodó képesség, illetve a nagy hajószám egyaránt alkalmas megtévesztésre.


A támadás következő alapvető lépése a célpont kiválasztása. Ez elsősorban pont- és roidszám alapján történik, de mivel általában számos lehetséges célpont közül választhatunk, a végső döntést kizárólag szondainfók birtokában hozhatjuk meg. Szervezett támadásoknál a szövetség szondászai általában már a támadás kiírásakor készítenek minden lehetséges célpontról bolygó, hajó, és szükség esetén PVR-szondainfót, de egyéni támadás vagy portya esetén a támadó maga kell intézze a szondázást, vagy valamelyik szondaspecialistát kell megkeresnie kérésével.


Bizonyos célpontok esetében érdemes indulás előtt infószondával is felmérni a célpontot, különösen akkor, ha a flottánk gyors (8-9 körös), mert előfordulhat, hogy egy lassabb flotta már elindult rá, esetleg védelmet is kapott ellene. Ez esetben az indulást későbbre halaszthatjuk vagy ötletszinten elvethetjük.


A szondainfók birtokában immár könnyebben meghozható a döntés. De mit is érdemes figyelembe venni ilyenkor? Fontos szempont a flottánk összetétele, illetve a célpont faja. Minden faj hatékony bizonyos fajok ellen, és esélytelen másokkal szemben. Minden esetben ki kell számolni a csatát. Alapvetően két taktikát alkalmazhatunk: az első taktika a veszteség minimalizálására törekszik, például egy naszádmániás kalózra csak fregattokkal támadni ideális példa erre. Előfordulhat viszont, hogy a célpontnak sok a roidja, de a pontja a támadó 50%-ának közelében van. Ilyenkor érdemes olyan flottát küldeni, hogy a lopók kibírják a három kört, de a támadó veszítsen annyi pontot, hogy a harmadik körig ne essen ki a célpont a 0,5-éből. Megjegyzendő, hogy ha a potenciális célpont közel a 0,5-höz, de némileg alatta van, érdemes lehet egy kicsit bontani, majd a következő kör végén elindulni. Néhány százezer pontnyi flotta lebontását megéri a több lopott roid. További tényező, amit figyelembe kell venni, a célpont roideloszlása. Elképzelhető, hogy van két hasonló roidszámú és flottájú célpont, de egyiküknek több van abból a roidfajtából, amire a támadónak vagy a galnak szüksége van. Ez esetben ez a célpont élvez kétes értékű előnyt a döntésnél.


Természetesen egyéb tényezők is befolyásolhatják a célpontválasztást, elsősorban szövetségi támadásoknál. Itt ugyanis a szövetség katonai elöljárói megtilthatják vagy előírhatják bizonyos célpontok támadását, illetve - bár ez kissé sportszerűtlen dolog - a személyes szimpátia vagy ellentét is beleszólhat a célpontválasztásba. Ezután a szondainfók fényében összeállíthatjuk a flottát, s várhatjuk az indulási időt.


Mindenekelőtt fontos eloszlatni néhány tévhitet a lopókkal kapcsolatban, mivel ezek jelentik a támadóflotta lelkét. Bármi is a támadás célja, lopóhajók mindenképp helyet fognak kapni a hajóhadban. Először is a lopók minden lopókarja képes mindhárom roidfajtából egy-egy darabot ellopni, elég tehát az ellenfél roidszámának csak mintegy 10%-át kitevő számú lopókarral rendelkező lopóhajónak túlélnie, hogy annyit lophassunk, amennyit a lopási képlet az adott szituációban enged.
Ha a támadók naponta tudnak menni, akár osztott flottákkal is, akkor még az 50-60 roidos célokra is megéri rátámadni, ám érdemes néhány száz (bogár esetében pár ezer) vadászt is vinni, mivel olcsóak, és a kezdeti időkben a kis hajók ellen remek fedezetet nyújtanak. Nincs szüksége erre a humánnak és az árnynak, mivel a játék elején a vadászok és naszádok nem tudnak mit kezdeni a magas osztályú lopóikkal, így magányos vagy kisszövis bolygókon 10-15 darab, kíséret nélküli lopóval már szinte garantált legalább egy kör roidolás. Természetesen ahogy halad előre a játék menete, idővel mindenképp szükségük lesz nekik is kíséretre a saját osztályukból.

A flotta összeállítása tekintetében a gyártási tervek mérvadóak, az egyéb megfontolásokat azonban sohasem szabad figyelmen kívül hagyni! Elképzelhető, hogy egy célpont beütéséhez a teljes flottára szükség van, de szerencsés esetben a támadó tud menni felezett vagy akár harmadolt flottákkal. Több galaxisban megszokott támadási taktika volt az is korábbi fordulókban, hogy két vagy három támadó összebeszél, és felezett vagy harmadolt flottákkal ugyanarra a két vagy három célpontra támadnak. Ennek előnye, hogy amennyiben a célok közül egyet vagy többet bevédenek, nem fog felborulni a roidszámok közötti hozzávetőleges egyensúly. Ha úgy vesszük, valamelyest kiiktatható így a szerencsefaktor a szervezett támadások egyéni kihatásaiból, vagy legalábbis erőteljesen csökkenthető. További egyedi faktor lehet például az, ha a bogár, vagy árny, támadó olyan kalózt talál, aki nem tart Haramiákat. Ez esetben ugyanis erre a célpontra kimehet néhány, kíséret nélküli lopóval, s még kereshet egy másik célpontot is, ahol akár még jól is jöhet a másik helyen felhasznált roidoló hajók miatt megnövekedett lövő/lopó arány. Az erősebb célponton tehát valószínűleg javulnak, de semmi esetre sem romlanak jelentősen az esélyek, a gyengébbiken pedig nincs vesztenivalója a támadónak. Ha akad védője, akkor valószínűleg a fél flottát is meg tudná fogni, ha nem akad, akkor pedig szemtelenül kis flottával is lehet szemtelenül nagyot szakítani.


Nem mindegy az sem, hány flottával és milyen formációban megyünk támadni. Leggyakrabban a gömb formáció használatos, mivel ezzel minimálisra csökkenthetők a saját veszteségek. Előfordulhat persze, hogy a támadás célja az ellenfél megsemmisítése vagy hajóinak ellopása, ilyenkor az ék formáció javallott. Terelőflottáknál a formáció mellékes. Mivel bármikor megváltoztatható paraméterről van szó, amennyiben a terelőflotta csapódására kerül sor, azelőtt néhány perccel a terelő játékos (vagy katonai elöljárója) még bőven ráér eldönteni, roidolni vagy pusztítani szeretne. Tapasztaltabb játékosok gyakran használnak kombinált formációt, azaz a támadó hajóikat elküldik ékben, a lopókat pedig külön gömbben. Ez talán a leghatékonyabb megoldás, mert így a lopás és a pusztítás egyaránt megvalósul. Komoly hátránya viszont, hogy két flottát lefoglal, és az Ék formáció miatt az elhullási arány megnő, a lopóknak nyújtott fedezet gyengül. Mindenki maga kell eldöntse, az aktuális célpont esetén megéri-e neki eme flottaigényes támadási taktika alkalmazása. Általánosságban elmondható, hogy leginkább akkor hasznos ez a fajta kevert formáció, ha a kíséretként vitt hadihajók a védő hajóinak alámennek. A Fal formáció erősen ellenjavallott, kevéssé hatékony, kizárólag tapasztalatlan játékosok által használt alakzat.


További többflottás, de egyhullámos támadási taktika a három támadóflotta módszere. Ez - biztonsági kérdéseket is figyelembe véve - négy flottát, azaz a planétacsomag meglétét kívánja meg. Az egyik flotta egyetlen felderítő hajó. Ennek előnye, hogy a nem pontosan időzített védők katonai szondáját megspórolhatjuk, mivel így eleve látni fogjuk, mi vár ránk, s csak azokat kell szondázgatni, akik pontosan a fő flotta csapódásakor érkeznek. A másik két flotta a fent említett lopók (gömb), hadihajók (ék) formációt követik. A felderítő hajó formációja irreleváns, úgyis szétlövi a védelem. A negyedik flotta maradjon otthon arra az esetre, ha vészhelyzet állna elő, s be kellene gyártani, vagy kimozdulni valahová. Ebben az esetben maradhat otthon egy kisebb mennyiségű lopóflottilla is, hogy az esetlegesen kiürült bolygókra rá lehessen menni. Természetesen, ha nagyon gonoszak - és nagyon szerencsések - vagyunk, a felderítő hajó túlélheti. Egy ilyen lehetséges eset az, ha naszád lopóval támadunk, s egy fregattot küldünk előre. Amennyiben a védelemre Zsiványokat sorakoztatnak fel, a felderítő túlélheti.

Nem elég jókor elindulni támadni, nagyon fontos az is, hogy mit csinálunk útközben. Az a nyolc-tíz kör, amíg a támadó úton van, látszólag csupán a védelem számára izgalmas, a támadónak "csupán" utaznia kell. Nos, ez nem igaz. Egy komolyabb támadás esetén a támadónak ugyanúgy trükköznie kell, mint a védelemnek. Ezekről a lehetőségekről írunk az alábbiakban.


A támadás egyik fontos eleme a csapódás előtti szondázás. Ez legtöbbször információs szondával történik, melyet valamelyik szondász lő ki a célra, vagy a támadó maga, ha rendelkezik a szükséges eszközzel. Alapvetően több célt is szolgálhat ez, ennek megfelelően különböző köridőknél történhet. A csapódás előtt 5-6 körrel szondázni azért szokás, hogy kiderítsük, kap-e külsős védőt a célpont, illetve van-e olyan védője, aki már hamarabb elindult. Ha igen, akkor adott esetben ki lehet mozdulni rá, illetve, ha a célpont kapott elegendő külsős védőt, akkor hamarabb tudunk fordulni, így a támadó kevesebb kört veszít. Csapódás előtt két körrel, lehetőleg körváltás előtt a védők felfedése mellett leggyakrabban azért szokás szondázni, hogy megtudjuk, a célpont a támadó alá bontott-e. Megjegyzendő, hogy 0,5 közeli célok esetén érdemes otthon hagyni annyi hajót, amiből tudunk bontani 2-300 ezer pontot. Természetesen, ha a célpont ijedtében nullára bont, akkor eléggé esélytelen követni őt, de - paradox módon - ha az ellenfél ésszel bont, akkor utol lehet érni. A lényeg, hogy mind a szondázást, mind az utánabontást a körváltáshoz annyira közelre kell időzíteni, hogy az ellenfélnek már ne legyen ideje reagálni rá. Végezetül csapódás előtt egy körrel azért szokás szondázni, hogy a célpont nem küldte-e el a flottáját, vagy nem kapott-e olyan védelmet galon belül, ami a harc második vagy harmadik körére ugyan, de odaér. A szondázások mindegyikét elvégezhetjük egyetlen támadás alkalmával, illetve továbbiakat is, amik nem szolgálnak ugyan különösebb célt, lélektani hatásuk viszont lehet. A folyamatos szondázások hamar megtörik a kevésbé kitartó ellenfeleket, akik ettől frusztráltak lesznek, s végül hibáznak. Mindemellett a folyamatos szondázás összezavarhatja a célpontot és társait, hiszen nem tudhatják pontosan, melyik szonda milyen céllal érkezik.


Előfordulhat (igen gyakran), hogy akkora védelmet kap a kiszemelt célpont, amit semmiképpen sem tudunk átütni. Ez esetben fordulni kell, de nem mindegy, mikor. Az első lehetőség, hogy amint a szondákon a védelmet meglátjuk, fordulunk. Ez alkalmat adhat visszajátszásra (ld. többhullámos taktikák), vagy másik célpont még aznap történő megtámadására. Megtehetjük azt is, hogy csupán csapódás előtt 2 körrel, 59-kor szondázunk. Ennek az az előnye, hogy az utolsó, beérkező védőflottákat is láthatjuk, illetve a célpont esetleges bontási kísérlete is lelepleződik. A fordulásra a harmadik lehetőség a last minute fordulás, vagyis a csapódás előtti utolsó 1-2 percben történő visszahívás. Ez kifejezetten csapatjátékos taktika. Nekünk nem jó az, hogy kört veszítünk a túl késői fordulással, a társaink flottái elől azonban komoly mennyiségű védelmet vonunk el adott esetben, illetve a védők elnyújtott tartózkodási ideje több variációs lehetőséget hagy, pl. a hazakísérésükre.

Techtronic (khaduuii) védő esetén előfordulhat, hogy noha minden hajónkat blokkolja az illető, a tényleges veszteségünk csekély, jóval kisebb, mint a védelemnek. Ebben az esetben érdemes a célponton maradnunk három körön keresztül, mert így gyakorlatilag kockázat nélkül pusztítjuk azon hajóit, amelyekkel később is védhetne ellenünk vagy társaink ellen, ráadásul késleltetjük a hazatérését, ami egy esetleges második-harmadik hullám szempontjából lehet lényeges.


Nem annyira a nyereség maximalizálása, mint inkább a viták minimalizálása és a zsákmány igazságos elosztása múlik azon, hogy több támadó esetén milyen arányban viszik a lopókat. Alapvetően két aránykonvenció fordul elő a GA-ban. Az egyik az, hogy az azonos fajú támadók egyenlő számú lopót visznek, a másik pedig az, hogy a lopószámot a fedezet létszámának arányában osztják el egymás között - aki tehát több lövőhajót visz, ezáltal többet kockáztat, az több lopót vihet, s roidot is fog lopni, ha nem kell fordulni a célpontról. Az első módszer láthatóan az egyenlőségre, a második az igazságosságra törekszik.


A fentiek során elsősorban a roidoló célú támadásokat részleteztük. Ennek oka, hogy a pusztításhoz általában többhullámos taktikázásra van szükség, mert egyetlen védő sem olyan ostoba, hogy otthon hagyja a hajóit, biztos pusztulásra ítélve. Éppen ezért a honvédek leaprítását a többhullámos taktikáknál tárgyaljuk részletesen. Nem szabad azonban kifelejtenünk az értekezésből azokat a támadásokat sem, amelyeknek nem a roidolás vagy a pusztítás a célja, hanem a hajók lehető leghatékonyabb ellopása.


A hajófarm értelemszerűen a pirate faj sajátossága. Hajófarm néven ismeretes egy súlyos szabálysértés is, amelynek a lényege, hogy a farmolt bolygó előzetes megbeszélés alapján, önként küldi el a kalóznak hajóit, amelyek - a farm általános szabályaiból extrapolálva - nem alkalmasak arra, hogy a kalóz flottájában vagy roidjaiban kárt tegyenek, csupán céltáblának valók. Mindazonáltal hajókat célirányosan lopni lehetséges szabályos módon, multizás és valódi (azaz büntetendő) farmolás nélkül is. A leginkább kézenfekvő módszer az, hogy a kalóz védés keretében lopja el a számára szükséges hajókat. Ezt megteheti úgy is, hogy a szövetséget éri támadás, ám ez kockázatos, mivel akik már annyira erősek, hogy hozzánk mernek támadni, azok gyakran lefordulnak, ha látják a védelmet. Érdemes tehát összebarátkozni egy kisebb szövetség tagjaival, s békeidőben a kalózainknak - különös tekintettel a honvédre - hozzájuk járni védeni. Kis helyeken még a nagyobb szövetségek tapasztaltabb tagjai is hajlamosak lazán kezelni a szondázást (mi éppen ezért - a forduló elejét leszámítva, amikor még szonda sincs - ne tegyük!), így mondhatni könnyű prédák.


Hajót farmolni természetesen támadás közben is lehet, ha célirányosa olyan bolygót támadunk meg, amely a számunkra szükséges hajókkal rendelkezik. A veszteségek minimalizálása érdekében ilyenkor meg lehet kérni egy bogár galtársat, hogy kísérjen el a hajószerző útra. Vegyünk például egy olyan esetet, hogy a pirate támadó talál egy techtronicot, akinek sok az Apálya. A pirate visz 1000 darab Zsiványt, hogy ezeket ellopja, és Ék formába teszi a flottáját. Vele tart a bogár is, aki visz 10000 darab naszádot, Gömb formációban. Így a csata nagy vonalakban úgy fog kinézni, hogy az Apályok blokkolják a rovar naszádjait, de alig bántják a Zsiványokat, amelyek így az Ék formának hála igen hatékonyan ellopják az értékes blokker hajókat. A taktika – hogy még jobban megérje a dolog mindkét résztvevőnek, és több körön át is tarthasson a lopás –, variálható úgy is, hogy a bogár olyan naszádokat (Darázs) visz, ami nem lő naszádra, s a flottájához ad néhány Bábrablót is. Így a veszteségeiért cserébe - melyek konkrét példánkban nincsenek, mivel az Apály blokkoló, de nem blokkoló hajók esetén lesz elhullás - kárpótlásul megkapja a célpont roidjait, a kalóz pedig a hajóit. A hatékony hajófarm trükkje az, hogy a kalóz hajói még azelőtt lelőjék és ellopják az ellenfél flottáját, mielőtt az megmozdulhatna, így egyetlen értékes pirate hajót sem pazarolunk el, elhullani csupán a lopott hajókért cserébe fognak.

Szót kell még ejteni a támadások két speciális fajtájáról, a keresztbemenésről – ami a támadónkon vagy társunk támadóján az ő csapódásához képest 3 körrel eltolt csapódási idejű támadást jelenti, illetve a hazakísérésről. Ez utóbbi a védőbolygók időzített, szervezett bezúzását jelenti. Egy ravasz és narionnal jól ellátott védő hazakísérése szinte lehetetlen feladat, méltán nevezhetjük a taktika egyik mesterfogásának az ilyet.

Szintén szólni kell a több hullámos támadásokról. Ezeknek három fő fajtája létezik, kettő a védők összezavarását szolgálja, így a második vagy valamelyik további hullámban érkező támadók már beférnek az ellenfél sok roidos bolygóihoz, s tudnak tőlük lopni. A harmadik taktika túlerőben lévő védelemmel szemben alkalmazható. Minden többhullámos támadás komoly szervezést és fegyelmet igénylő feladat, így a gazdaságossági alapelvek értelmében csupán a legkomolyabb ellenfelek ellen alkalmazzuk, ahol egy hullámmal szinte biztosan nem érnénk célt.


A leggyakoribb többhullámos taktika a standard 6 körös eltolás, amikor az egyes hullámok pontosan 6 körrel követik egymást. Mivel egy védő 6 körig maradhat a célpontján, ezért még a pontosan érkező védőflották is le kell forduljanak a 6. körben, így egy védő sem tud két hullám ellen védeni. Hátránya, hogy a gyors védők (kalózok, vadászok) galaxison belül megjárhatják az utat oda-vissza 6 kör alatt, ha kellően aktívak, így a gyors flották lekötésére ez a taktika nem alkalmas. A módszer fő alkalmazási területét árny-, és humándús galaxisok képezik, kalóz-, rovar- és techtronicdús galaxisokban csak más trükkökkel (visszajátszás, flottacsere, védelemelvonás, stb.) együtt alkalmazható igazán hatékonyan.


A második támadási taktika a véletlenszerű eltolás, amikor az egyes hullámok 4-7 körrel követik egymást, látszólag véletlenszerűen, s a különböző célokra sem pontosan egyszerre csapódnak a támadók. Természetesen a támadó oldalról nincs semmi véletlenszerű ebben, mi pontosan összehangoljuk, ki mikor induljon, ill. csapódjon. Itt alkalmazható igazán a fűrészfog-mintázat, de a hullámminta is megteszi. Ennek a taktikának az előnye a kiszámíthatatlanság, mivel a védők az első metódustól eltérően nem tudhatják pontosan, mikorra várják a következő hullámot. Hátránya viszont, hogy egy-egy "ott ragadt" védő olykor két hullám ellen is tud védeni anélkül, hogy hazamenne. Ezt a gondot katonai szondával lehet orvosolni: mivel nem minden védő hat körre megy, ezért a következő hullám indulási idejét a szondainfók fényében lehet meghatározni.


A harmadik többhullámos taktika, amiről szólnunk kell, a flottacsere. Ezt több módon is megvalósíthatjuk, de mindegyik alkalmazás lényege a védők összezavarása. Elsősorban aktív galaxisok kevésbé aktív bolygói ellen használható jól, mivel a támadott bolygó híreiből mindenképp kiderül bármiféle turpisság. A legegyszerűbb módszer, ha a támadó két, teljesen egyforma flottát állít össze, majd a fenti taktikák valamelyike szerint eljárva egyetlen flottaparancs keretében fordul az egyik, s indul el a másik flottával. Így nem változik semmi, csak a köridő, azt pedig egy kevésbé figyelmes szemlélő elnézheti. A másik módszer a támadócsere. Például elindul egy humán 12 körösen 800 cirkálóval, ami ellen a célpont kap védelmet. Ezután 8 vagy 9 körnél a humán fordul, és ezzel egy időben megindul a tech vagy pirate galtársa, 800 naszáddal. Itt stimmel a köridő és a flottaszám, csupán a támadó személye nem, ezért olyan esetben használható jól a taktika, ha az ellenfél nem nagyon ismeri a neveinket, vagy azok nagyon hasonlítanak egymásra. A harmadik módszer a legbiztosabb, de csak kalózok tudják jól alkalmazni. Lényege, hogy megindul a romboló- vagy cirkálóflottája lopott lopókkal, ez ellen kap védelmet a célpont, majd a kalóz 8 körön azonos számú, de naszád vagy fregatt osztályú hajóra cseréli a flottáját egyetlen flottaparancs keretében. Ezt a cserét kizárólag ismételt katonai szondázással lehet leleplezni, ami általában nem szokás, illetve akkor, ha a támadott játékos belép a bolygójához és ellenőrzi a híreket. Amennyiben ez nem történik meg, a trükk szinte kivédhetetlen.


Tulajdonképpen a flottacsere egyik válfaja, annál mégis gyakrabban alkalmazott taktika a védők megtévesztésére a visszajátszás. Ennek lényege, hogy a támadó elindul egy korábbi időpontban, 1-3 kör utazás után körváltás előtt 1-2 perccel fordul, majd mikor hazaért a flottája, elindul ismét, szintén körváltás előtt. Aktívabb célszövetségekben és -galaxisokban összezavarhatja a védelmet ez a csel, kevésbé aktív helyeken viszont, ahol az időben történő fordulás, éjszakai ügyelet és hasonlók nem megoldottak, akár több üres, leroidolható bolygót is eredményezhet, amelyek flottáikkal kint védenek, ráadásul információs és katonai szonda alkalmazása és pontosan időzített fordulás-újraindulás esetén ezeket a védőket nem egyszerűen leroidolhatják társaink, vagy akár mi magunk kisebb flottákkal, de még a védő flották is maguktól fordulnak, mire ismét odaérünk.

4.3. szakasz: védelem

Mindenekelőtt érdemes áttekinteni az alapvető védelmi irányelveket. Ezek közül az első az önállóság elve, amely ha megvalósul, a szövetségen belül is komoly hírnevet szerezhet nekünk. Ennek lényege, hogy amelyik támadást csak lehet, galaxison belül védjük ki, külsős védelmet csak akkor kérjünk, ha ez a támadók nagy száma miatt már nem kivitelezhető. Lényeges továbbá, hogy a támadó nullázását a lehető legkisebb veszteséggel oldjuk meg, és amit csak lehet, lopjon el a pirate honvéd - ez utóbbi kitétel értelemszerűen a naszád és a cirkáló osztályra vonatkozik. Ha nagyon nagy a baj, akkor szorítkozzunk csak a lopók kiirtására, de ha van szabad kapacitás, akkor nyugodtan védjünk úgy, hogy a támadó teljesen nullázva legyen. Triviális, de igen lényeges alapelv, hogy mindig Ék formációban védjünk. Csak úgy biztosíthatjuk, hogy az ellenfél később ne nőjön a fejünkre, ha nem kegyelmezünk neki. Fontos az is, hogy a védelem lehetőleg pontosan érkezzen meg a célbolygóra, ellenkező esetben a támadó még infoszonda nélkül is tudhatja, hogy veszélyes helyre tart, ha előreküld egy spiont vagy vadászt felderítőnek.


A fenti két direktíva a legkönnyebben úgy valósítható meg, ha olyan hajókkal védünk, amik első célpontjukként a támadó lopóosztályát lövik, ám a támadók lehető legkevesebb hajója lövi a védőket. Kiváló példa erre a naszádmániás kalóz támadó levédése vadászokkal és fregattokkal.

Kulcsfontosságú a védő hajók optimális elosztása a galon belüli illetve külsős támadott bolygók tekintetében, hogy mindenhol elkerüljük a védelem két legalapvetőbb, némi számolással egyszerűen kiküszöbölhető hibáját, a túlvédést és az alulvédést. Mivel az első hiba komoly háború esetén egy másik bolygónál magával vonhatja a másodikat, ami pedig roidveszteséghez vezet. További ok, hogy a komolyabb játéktudással rendelkező támadók gyakran fordulnak, ha azt látják, hogy a védelem első körben nullázná őket. Ha viszont pontosan védünk, esetleg csak a lopók első körös kiirtására menve, akkor alulvédést sejtve jó eséllyel megkockáztatják a csapódást, és itt égnek. Nem szabad elfelejteni, hogy kiszámolt védésnél fontos, hogy legyen néhány százaléknyi biztonsági ráhagyás: a csataképletben van egy 1-2%-os véletlen faktor, amivel egyetlen módszer sem tud számolni. 


Az egyik legfontosabb irányelv a védelem idejét szabályozza. Ahogyan szinte minden esetben 3 körre megyünk támadni, úgy szinte minden esetben 6 körre kell kimenni védeni. Ha a hírek folyamatos figyelése megoldott (pl. napközben), úgyis időben visszahívhatóak a hajók.


Ha a védő előre tudja, hogy minden hajójára szükség lesz egyetlen bolygó védelmében, használja ki, ha 4 flottája van. Amikor a támadók meglátják az infószondát, a számos zöld betűs hír igen megtévesztő tud lenni (különösen, ha a többiek is védenek néhány hajóval a csataszám végett). Legalább ilyen fontos érv, hogy ha esetleg becsúszik egy nem várt védő, vagy a támadók egyike fordul, akkor a honvéd vissza tud hívni néhány hajót, amivel védhet máshol. Szintén lényeges momentum, hogy ha négy különböző köridejű flotta van úton, nehezebb nullázni az adott védőt. 

Lássuk, mi történhet, ha végre megkapjuk a várva várt támadókat! Az első teendőnk mindenképpen az, hogy megtekintjük a szövetségi szondaadatbázisban, van-e már a támadókról friss katonai szonda. Amelyikről nincs, arról készíteni kell egyet, s feltölteni az adatbázisba. Ezután kezdődhet el a számolás. Alapvetően három lehetőség van ilyenkor. Vagy kevés a védőkapacitás minden támadott bolygónk lefedésére, vagy elegendő, s ekkor el lehet gondolkodni azon, van-e még fölösleges kapacitásunk. Ha van, akkor két dolgot tehetünk: vagy elküldjük más galaxisokba védeni a fölös hajókat, vagy otthon maradnak néhány szabad flottával egyetemben egy esetleges második hullámra számítva, esetleg ellentámadás végett. Ez elsősorban attól függ, ki ellen háborúzunk épp: messze nem minden szövetség aktivitása és szervezettsége elegendő ugyanis egy többhullámos támadásra.

Ha nem tudunk elegendő védelmet felvonultatni galaxison belül, akkor még mindig lehetőségünk van kirakni a kéréseket védelem menübe és szövetséges vagy külsős védőkre várni. Amennyiben ezek sem képesek levédeni az összes támadott bolygót, akkor a támadók egyéni védelmi taktikák segítségével és egymás bevédésével is védekezhetnek. A korábbi fordulókban jól használható taktika volt az ürítés, mert a támadó kevés roidot lopott abban az esetben, ha nem ütközött ellenállásba. Újabban változott a képlet, és üres bolygóról maximális számú roidot lehet vinni, ezért ez a taktika, hacsak ismét meg nem változik a lopási képlet, szigorúan kerülendő.


A leggyakoribb egyéni védekezési taktika a bontás. Ennek szükséges feltétele az, hogy a támadó majdnem kétszer akkora legyen, mint a védekező, ellenkező esetben nem lenne gazdaságos, olykor pedig, egyenesen kivitelezhetetlen. A bontás az egyik olyan sarkalatos pont a védelem terén, ahol kivételesen a védekező fél van lépéselőnyben. A támadó ugyanis egészen a bontás megtörténtét követő szondázásig vagy körváltásig legfeljebb csak sejtheti, hogy célpontja bontani akar, míg a támadott akár már az indulás körében pontosan tudhatja, mikor és mit fog tenni, hogy pontjait a támadó 50%-a alá csökkentse. Ha úgy tetszik, a bontás felfogható egyfajta passzív támadásnak - ez esetben a támadó lépéselőnyéről szóló aranyszabály sem sérül!


Fölmerülhet a kérdés, hogy mikor érdemes bontani. Mivel a körváltó legutolsó lépése a pontszámítás, ezért a 0,5-ös szabály betartását csapódás előtt a csapódás mínusz egy körös pontszámok alapján fogja ellenőrizni a program. Logikus hát, hogy csapódás előtt két körrel kell bontani, ha valaki bontani akar, mégpedig a taktikai alapelvek szerint óra 58-59 körül, hogy a támadó már ne tudjon reagálni erre pl. utánabontással, s ha fordul, akkor is kört veszítsen azzal, hogy már csak a körváltás után veszi észre, mi történt. Ha kevés pontot akarunk elveszíteni, akkor az is elég, ha elindítunk valamilyen gyártást, ami nem lesz kész csapódásig. Lehetséges kombinálni is a két pontcsökkentő taktikát, az ideiglenes bontásnak elnevezett csel keretében. Ennek lényege, hogy bontással csökkentjük a pontunkat, majd a lebontott mennyiség visszagyártásával és így a nyersanyag elköltésével még tovább csökkentjük. Ennek előnye, hogy a támadó fordul, néhány kör múlva pedig ismét a régi pontszámunk környékén leszünk.

Nagy támadások esetén a bontás nem csupán önvédelmi taktikaként funkcionálhat, de a honvédek szelektív bontás általi segítése veszélyes fegyverré is válhat a támadókkal szemben. Ha több, mondjuk két különböző bolygóról beérkező flotta van, és az egyik támadó elől nem lehet gazdaságosan lebontani a pontarányok miatt, a másik elől viszont igen, mert a társunk a 0,5-ös határa közelében van, akkor a támadott ezt előre jelezheti a védőknek, így csak a kisebbik támadó ellen elegendő védelmet küldenek. Ez nem csupán védőhajók megtakarítására jó, hanem arra is, hogy összezavarjuk, átverjük a beérkezőket: az infószondából az fog látszani, hogy a védelem nyilvánvalóan nem elegendő a két támadó ellen. Ha az ellenfelek nem veszik észre, hogy a céljuk bontott, vagy a csapódás mínusz második kör 58-59. perce (ti. a javasolt bontási időpont) előtt szondáznak, a kisebbik támadó magabiztosan fog belecsapódni a végzetébe, míg társát a rendszer fordítja.


Nagy nyersanyagtartalékok esetén jól alkalmazható taktika a célzott felgyártás is, specifikusan a támadó lopói ellen. Ennek az a hátránya, hogy nagyobb háború esetén a következő támadó várhatóan még nagyobb pontú lesz, mint az előző, így a felgyártást rövid időn belül bontás követi majd jó eséllyel. Rutinosabb játékosok gyakran kötik egybe a célzott felgyártást a védekezésben haszontalan hajók lebontásával, így több támadó esetén a nagyobb pontú támadót a rendszer jó esetben fordítja, míg a kisebb támadó flottája akár egy az egyben, a honvédség közreműködése nélkül bezúzható. Különösen jól alkalmazható ez a taktika közepesen tapasztalt ellenfelekkel szemben, akik azt ugyan megnézik, hogy van-e védő rajtunk, de a bontás-gyártást már nem feltétlenül veszik észre, így magabiztosan csapódnak a "védtelen" célpontra.


Előfordulhat, hogy maga a honvédség kerül támadás alá: védőket ért direkt támadásokat a legkönnyebb hárítani, egyszerűen üríteni kell a támadó előtt, ha megfogni nem tudjuk a flottáját, vagy levédeni a védőt, ha van hozzá elég kapacitás a galaxisban vagy a szövetségben.


Bonyolultabb a helyzet akkor, ha az ellenfél a hazakísérés taktikáját alkalmazva próbálja meg becserkészni a védőt. Amennyiben a támadottnak van egy szabad köre, mielőtt a flottáját bezúznák, akkor napszaktól függetlenül fel kell lépnie a GA-ra és elmenekítenie a flottáját. E célból a telefonos riasztás is megengedett. Ha nincs szabad köre, akkor viszont mindent meg kell tenni annak érdekében, hogy a védő flottáját ne lehessen bedarálni. Ennek egyik lehetősége, hogy a hazakísért vagy folyamatos csapódás alatt tartott bolygóra megfelelő, a saját hazaérkezésével egyező köridőn annyi védőflottát indítunk, amennyit csak lehetséges, mintegy visszájára fordítva a nagyarányú zúzást, amit az ellenfél tervezett. Ha a támadók kisszámúak, bizonyára fordulni fognak, hiszen ők maguk is sokmillió pontnyi flottát veszítenének, ha a bevédett bolygóra csapódnának, és ezt a legtöbben nem kockáztatják meg. Ha viszont sok, de kisebb bolygó végzi a hazakísérést, akkor még barátságosabb a helyzet, mivel általános tendencia, hogy minél több a támadó egy célon, annál nagyobb az esélye, hogy egy részük nem tud időben fordulni. Ritkán, de előfordulhat, hogy a hazakísérést végző flották akkora túlerőben vannak, amit nem tudunk kivédeni, mert még az elérhető védőkkel együtt is nullázva lennénk vagy jelentősen megtizedelve (67% fölötti veszteség). Ez esetben nincs mit tenni, a védőt magára kell hagyni, hogy a támadók csak egy flottát zúzhassanak be, ne irthassák ki egy füst alatt a többit is. Természetesen abban az esetben, ha így kedvező irányba módosulnak az arányok, a védő megteheti azt, hogy Gömbbe rakja a hazakísért flottáját. Így kevesebb támadót éget el, viszont jó esetben marad valamennyi hajója, amit a második kör poklából már ki tud menteni.


A védő korlátozottan, de külső segítség nélkül is védekezhet a támadások ellen, ha rendszeren belül marad, s nem megy ki univerzumba olyankor, amikor az ellenfél túlerőben van, és sohasem küldi ki egyszerre, egy flottában minden hajóját. Ha ugyanis sohasem ér haza egyszerre két flottája, nem fogja a teljes armadáját elveszíteni akkor sem, ha a támadók sikerrel járnak, s otthon találják őt.
5. fejezet: csata és pontszámolás

Alapszinten végigmentünk a GA stratégiai és taktikai vonatkozásain, ám még nem esett szó az összes taktikázást és tervezést alapvetően segítő tudományról, ez pedig a számtan itteni alkalmazása. Az alábbiakban ezt foglaljuk össze röviden.
5.1. szakasz: elmélet

Egy bolygó pontjait, illetve egy csatát kiszámolni elméletben és alapszinten nem nehéz, csupán néhány képlet az egész. A nehézséget a gyakorlatban előforduló esetek bonyolultsága adja. Elsőként a bolygó pontjainak kiszámítását vesszük górcső alá.

Pontszám = (hajók összára+PVR összára)/10 + (építések összára+fejlesztések összára)/20 + (nyersanyagtartalék+szondák összára)/100 + aktív roidszám*2500
Ennyi az egész képlet. Természetesen nem mindig ismerünk minden paramétert, ezért ezeket sokszor becsülni kell. Egy planétaszondából láthatjuk a nyersanyagtartalékot, aktív roidszámot, az építések-fejlesztések számát és a hadsereg létszámát. Ez azt jelenti, hogy ha adunk egy korrekt becslést a szondakészletre és az építésekre vonatkozólag, akkor nagyjából megbecsülhetjük, milyen osztályú hajói vannak az adott planétának. Természetesen egyszerűbb hajó és/vagy PVR szondából dolgozni, de az sem mindig adott, főleg az elején.

Paraméterek a becsléshez:

	Ép./fejl.
	Pont
	Ép./fejl.
	Pont
	Ép./fejl.
	Pont

	1-10
	10.000
	21-25
	50.000
	36-40
	300.000

	11-15
	20.000
	26-30
	100.000
	41-45
	500.000

	16-20
	30.000
	31-35
	200.000
	46-
	800.000


Ha a szóban forgó planéta szondász, akkor nyugodtan számolhatunk nála egy komoly szondakészlettel (pontszám akár 10-15%-a). Ha nem az, akkor elég néhány tíz-, esetleg százezer pontot ráhagyni (utóbbit csak magas pontszám mellett).

Egy csata kiszámolásához ismernünk kell egyfelől a sebzésszámoló képletet, másfelől a csata menetét. A sebzésszámoló képlet az alábbi:
Sebzés = támadó hajószám*támadó fegyverszám*támadó sebzés*(támadó pontosság-védő kitérés)/100
Veszteség = kerekítés (sebzés/támadó HP)
Ez a képlet, azonban van két változó paraméter: ezek a pontosság és a kitérés. A legfontosabb, ami befolyásolja ezeket, az a formáció. Az Ék forma 10%-kal növeli a pontosságot és 10%-kal csökkenti a kitérést, a Gömb pedig pont fordítva. Fontos, hogy pl. az ék nem 10 pontot ad a találati arányhoz, hanem 1,1-szeresére növeli azt! További módosító lehet a fejlett fegyverzet gyár (+1% pontosság) és az elitképző bázis (+1% kitérés) nevű TP fejlesztés, illetve a rang: az őrmester +1% pontosságot ad, a hadnagy +2%-ot, és így tovább egészen +8%-ig. Így tehát a legnagyobb pontosság bónusz 10 (ék)+ 8 (rang) + 1 (fejlesztés) = 19%-os lehet, vagyis az eredeti pontosság 1,19-szerese.

A következő fontos kérdés: mi van akkor, ha nem csak egyféle célpontja van a lövésnek? Ilyenkor megoszlást kell számolnunk. Egyosztályos lövés (pl. csak romboló) esetén ez meglehetősen egyszerű, csak a típusok számarányát kell néznünk. Pl. egy zsivány:rabló 4:1-es flottában a lövések ötöde éri a rablót. Összeslövésnél viszont az egyes típusok összesített pontértékét kell kiszámolni és aszerint oszlik meg a lövés. A bogár hajók pontértékét ilyenkor egy virtuális, ötszörös szorzóval is meg kell szorozni – ez jelzi azt, hogy sokan vannak és több lövést kapnak be. Most, hogy egy lövést már ki tudunk számolni akár megoszlással együtt, rakjuk össze az elemeket és lássuk a csata menetét!

Elsőként lőnek a pusztítók, melyek csak a PVR-eket szedik. Ezt követi a bolygóvédelem lövése emelkedő kezdeménysorrendben, majd szintén emelkedő sorrendben a hajóké. A blokkolt hajó nem lő semmire, de őt is csak akkor lövik, ha az ellenségnek már semmilyen lehetséges, nem blokkolt célpontja nincs. Miután minden űrhajó lőtt, következnek a lopások. Ekkor az életben maradt fosztogatók és roiderek lopnak – maximum fajtánként a roidok 25%-át -, majd megtörténnek a csata záró akkordjai: az ellopott hajókat (ha volt kalóz a csatában) megkapja a jogos tulajdonos, a körváltó újraszámolja a részt vevő felek pontjait, TP-t oszt (a résztvevő flották pontértékének arányában, oldalanként – azaz ha a támadót veszteség nélkül nullázták, ő nem kap semmit, csak a védők) és kiküldi a csatajelentéseket. Ezt követően az irányítás ismét a játékosé: eldöntheti, hogy folytatja-e a csatát. Ha valamelyik flotta tartózkodási ideje lejárt, vagy a 0,5-ös szabály miatt nem maradhat, azt a rendszer még a legelső lövés eldördülése előtt fordítja a célpontról.
5.2. szakasz: gyakorlat

Az alábbiakban látni fogunk egy kidolgozott példát bolygópont- és kézi csataszámításra, illetve bemutatjuk a hatékonysági mátrix használatát.
Bolygószonda adatai
Faj: piraati
Pontszám: 2.675.000

Roidok - Fém:
122
Kristály: 87
Narion: 51
Inaktív: 20
Építések: 23
Fejlesztések: 24
Nyersanyag - Fém:
5.000.000
Kristály: 4.400.000
Narion: 1.600.000

Flotta mérete: 3.000

PVR mérete: 0
A fenti példán látható, hogy van 11 millió nyersanyag és 260 aktív roid. Ezek pontértéke 11.000.000/100 = 110.000, illetve 260*2500 = 650.000. 23, ill. 24 kutatása van – ezekre egyenként 50-50.000 pontot becslünk a táblázat alapján.  Nem tapasztaltuk, hogy a planéta szondáként működne, ezért szondakészletre minimális, 10-20.000 pontot saccolunk. Az összpontszámból kivonva marad 2.675.000-110.000-650.000-100.000-15.000 = 1.800.000 pont. Kizárásos alapon ez a 3.000 hajó pontértéke. Elosztva a hajószámmal azt kapjuk, hogy 1.800.000/3.000 = 600 pontátlag hajónként. Ez épp megfelel a naszád tipikus pontértékének, tehát feltételezhetően naszádok alkotják a flottát. Természetesen ha a bolygó humán lenne, akkor nem tiszta naszádra gyanakodnánk, hanem vadász-cirkáló párosításra. Ez esetben becsülhetünk az alábbi képlettel, tudván hogy a vadász pontértéke 300, a cirkálóé 4.800:

x*4.800+(3000-x)*300 = 1.800.000. Ebből az jön ki, hogy x = 200. Tehát a flottát feltehetően 200 cirkáló és 2.800 vadász alkotja. Érdekes összeállítás, de nem elképzelhetetlen.

Lássunk egy példát most a kézi csataszámolásra, ami előfordulhat a vizsgán! Egymás ellen harcol 1000 sáska és 50 csáklya, számold ki a sebzéseket és a veszteségeket! A sáskák őrmester ranggal, gömb alakban vannak, a csáklyák pedig közlegény ranggal, ék alakban.

· a sáskák pontossága 66*(1+0,01-0,1)=60, kitérése 24*1,1=26. A csáklyák pontossága 63*1,1=69, kitérése 10*0,9=9.

· A sáskák sebzése 1000*5*7*(60-9)/100 = 17.850, elesik 17.850/1.872 ~ 10 csáklya.

· Lő a maradék 40 csáklya: Sebzés = 40*21*48*(69-26)/100=17.338, elesik 17.338/69 ~ 251 sáska.

· A csata első körének végén marad 749 sáska és 40 csáklya.


A csataszámolás egy hatékonyabb metódusa a hatékonysági mátrix használata, amit a hajóadatokon keresztül érhetünk el. Ez csupán közelítő számításokra jó, mivel közlegény vs. közlegény, fal vs. fal csaták adatait táplálták bele a készítők – cserébe viszont sokkal gyorsabb a fenti módszernél. Egy mátrixban csak két oszlopot kell néznünk: az elsőt és a harmadikat. Pl. a sáska mátrixában a csáklya sorát tekintve az első oszlop megmutatja, hány sáska lő le egy csáklyát, a harmadik oszlop pedig megmutatja, mennyis csáklya lő le egy sáskát. Ezeket kell a hajószámokkal szorozni és kész is. Lássunk hát egy példacsatát, mátrix alapján számolva! Egymás ellen harcol 2000 sáska, 1000 tarantula, 250 skorpió és 200 ostor, 200 korbács, 100 csáklya. Számoljuk ki a veszteségeket!
· a harcot a sáska kezdi. Fregattra lő, azaz ostorra és korbácsra. 200-200 darab van belőlük, a lövés feleződik. Mindkettő ellen 46,65:1 arányban hatékony, tehát elpusztul 1000/46,65 = 21 darab mindkét fregattból, marad 179-179.

· Jön az ostor, célpontja a sáska. 0,51:1 a hatékonysága, tehát 179/0,51 = 351 sáska hullik el, marad 1649. Jön a korbács, célpontja vadász híján a sáska. Hatékonysága 0,48:1, lelő 179/0,48 = 373 sáskát, marad 1276.

· Jön a tarantula, első célpontja a fregatt. Ismét felezett lövés következik, típusonként 500/18,94 = 26 fregatt pusztul el. Marad 153-153.

· Lő a csáklya, célpontja a tarantula. 100/0,34 = 294 esik el belőle, marad 706.

· Utolsóként a skorpió lő. Mivel a humán flottában se cirkáló, se csatahajó nincs, ezért összeslövést produkál. Lássuk a pontarányokat! 153*1200 = 183.600 pontot ér egyenként a kétféle fregatt és 100*2400 = 240.000 pontot a csáklya. Így tehát 76:76:98 arányban lőnek a skorpiók a célpontokra. A fregattok 76:2,91 =  26 darabos veszteséget szenvednek, marad 127-127. A rombolóból 98:5,97 = 16 hullik el, marad 84.

· Tehát a csata végén marad 1276 sáska, 706 tarantula, 250 skorpió vs. 127 ostor, 127 korbács, 84 csáklya.
· Érdekességképp: a kezdetben 720-720 ezres flottákból a bogár részéről túlélte 562.560 pont, a humán részéről pedig 506.400 pont.
Ez lenne hát a csataszámolás alapja. A gyakorlatban természetesen sokkal bonyolultabb számolások is bőven várnak ránk! 
6. fejezet: szövetségi lét

Ez a rész már nem tartozik a szorosan vett tudásanyagba. Sőt, eredetileg nem is akartuk belevenni, hiszen minden egyes mondata triviális kellene legyen. A mostanában megszaporodott inaktivitás és belső viták azonban rádöbbentettek minket, hogy egyesek talán nem vésték elég mélyen az agyukba mindazon elveket, melyek egy szövetség és tagjainak létét megszabják! Bölcsebbnek láttuk hát ezt is összefoglalni. Egy tag szövetségi létét egyébként alapvetően két fontos dolog határozza meg: a kötelesség és az illem.

6.1. szakasz: kötelesség

Egy szövetségi tagnak kötelességei vannak társai, vezetői és a szövetség felé. Ezek a kötelességek vázlatosan:

· kötelességünk aktívan részt venni a szövetség munkájában.

· kötelességünk engedelmeskedni a feljebbvalóknak.

· kötelességünk fejleszteni tudásunkat, képességeinket.

· kötelességünk segíteni társainkat, amivel csak tudjuk.

· kötelességünk tisztelettel bánni más emberekkel, legyen az feljebbvaló, társ, alárendelt vagy ellenfél.

· kötelességünk tájékozódni a helyzetről, elolvasni a körüzeneteket és a fontosabb fórumtémákat (pl. vezetői közlemények).

· kötelességünk betartani a szövetség írott és íratlan szabályait.

· kötelességünk odafigyelni egymásra és az utasításokra (pl. támadásra való jelentkezésnél a hajószámhoz azt írni, amit a szervező kér és nem valami zöldséget).

· kötelességünk hűségesen kitartani a szövetség mellett, amelyhez leszerződtünk.

· nem kötelességünk, de kívánságunk és érdekünk jól érezni magunkat, hiszen azért játszunk.
Végezetül idézném az eredetileg még a 8. fordulós galaxisunk számára összeállított Mesterlövész tízparancsolatot, melyet érdemes lenne mindenkinek az agyába vésnie, mert szilárd erkölcsi iránymutatást ad és sokat mond kötelességről, a harcos büszkeségéről, spirituszról, illemről.

· Harcos vagy egy harci játékban, légy hát éber: fél szemed mindig a galaxis állapoton legyen!

· Szabad harcos vagy, ki önszántából lépett be egy szövetségbe: sose féld kimondani, amit gondolsz, de a parancsnokaid utasítását mindig tartsd be!

· Harcolni jöttél ide, nem punnyadni, legyél hát lehetőségeidhez mérten aktív!

· Jó harcos vagy, de a legjobbak is mindig szembesülnek új dolgokkal: sose légy rest tanulni!

· A galstratégia* elsődleges célja nem a Te korlátozásod, hanem a galaxis minél hatékonyabb működése. Amelyik szerepet elvállaltad, ahhoz tartsd magad!

· A roid maga a hatalom: védelmük ezért kiemelten fontos!
· A galaxishoz* tartozni nem jog, hanem kiváltság: légy mindig büszke magadra s társaidra, de soha ne feledd, honnan jöttél, s hová tartasz!

· A galaxis* egy csapat, nem tíz különálló ember! Ha a társadnak szüksége van valamire, ne sajnáld tőle! Ha neked van szükséged valamire, ne félj kérni!

· Elit harcos vagy, nem primitív barbár: mindig légy szerény és tisztelettudó baráttal, ellenféllel szemben egyaránt!

· Ez egy játék, s e játék célja, hogy Te jól érezd magad! Ez nem a valóság: itt nincsenek ellenségek, csak ellenfelek!

* = hagyománytiszteletből megtartottam az eredeti szövegezést, ezért három parancsolat is a galaxisra vonatkozik. Ám – ezt reményeim szerint mostanra mindenki érzi – a szövetségre is ugyanúgy alkalmazható.
6.2. szakasz: illem

Másik sarkalatos kérdés az illem kérdése. Újabban sok tiszteletlenség, sértés és veszekedés előfordult a fórumokon. ez méltatlan a szövetség hírnevéhez, múltjához. Iránymutatásként idézném a tisztelet hét elve című összeállítást, melyet egy azóta már eltávozott egykori társunkkal, Hiberniannal közösen alkottam:
· Tisztelet a galaxistársak felé: tartsuk tiszteletben egymás véleményét, ismerjük el tudását. Elmondhatjuk a saját meglátásunkat, de ne minősítsük a másik emberét olyan szavakkal, amelyeket mi magunk sem szeretnénk másoktól hallani.

· Tisztelet a szövetségi társak felé: tartsuk tiszteletben mások véleményét, ismerjük el tudását. Elmondhatjuk a saját meglátásunkat, de ne minősítsük a másik emberét olyan szavakkal, amelyeket mi magunk sem szeretnénk másoktól hallani.

· Tisztelet az ellenfelek felé: tartsuk tiszteletben ellenfelünk véleményét, meggyőződését, ismerjük el tudását. Elmondhatjuk a saját meglátásunkat, de ne minősítsük a másik emberét olyan szavakkal, amelyeket mi magunk sem szeretnénk másoktól hallani.

· Tisztelet a stílus felé: elvárható a stílusos kommunikáció galaxison belül, szövetségen belül, és szövetségen kívül is. Ez magában foglalja a magyar nyelv nyelvtani és helyesírási szabályainak betartását, az igényes, választékos megfogalmazást, s minden egyebet, amelyek az egyéni stílus jegyeinek számítanak.

· Tisztelet a tárgyalópartnerek felé: vezetői kommunikációnál (diplomácia, közös szervezések) fokozottan figyeljünk az első négy pontra. Minden szövetséget annak vezetőin keresztül ítélnek meg, s minden szövetségben a vezetőkről vesznek példát a tagok.

· Tisztelet más szövetségek felé: a fenti elvárás a ranggal nem bíró tagokra is vonatkozik. Az általános jó megítélést könnyen lerombolhatja néhány goromba hangvételű üzenet. A tagság éppen ezért csökkentse a kifelé irányuló kommunikációt minimálisra, kivételt képeznek a jó kapcsolatok ápolására irányuló erőfeszítések. 

· Tisztelet a jó ízlés felé: ha már nagyon eleged van a dolgok folyásából, akkor az erre megfelelő fórumtémában vezesd le a feszültséget, a játék többi részében tartsd be az első hat elvet!

Utószó


Végére értünk a szövetség számára készült első oktató jegyzetnek. Reméljük, hogy sok hasznos tudást magadra sikerült szedned, kedves olvasó – mert ne feledd: ez az egész érted történik, nem ellened. A vizsga célja nem a Te bántásod, hanem a fejlődésed elősegítése és ellenőrzése. Bízunk hát benne, hogy ezt a célt sikerült elérni. Ha további tanulásra vágysz, szeretettel látunk a tanulókörben és ha lesz rá igény, ennek a jegyzetnek is lesz még folytatása.
Kitartunk, ha megrohadunk is! KAPLAR!!!
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