ВВЕДЕНИЕ

В этом тексте вы не найдете подробных описаний процедуры регистрации и схем объясняющих какая кнопка какое меню открывает. Не будет точных цифр с параметрами каждого юнита и сравнительного анализа войск разных рас.  Не будет раскладок по составу необходимой Вам армии. 

Что же здесь есть? Способы, которыми вы можете узнать все это. Моменты, над которыми можно подумать. Некоторые тонкости, помогающие добиваться нужных Вам результатов.

А конкретные действия можете разработать Вы сами. В этом то и есть основная суть этой игры. Удачной охоты! ( 

Тема первая. Начало.

Первый треп.

Регистрация и первый день жизни.

Будем знакомы – я Бот. Вообще-то меня запретили. Вот и болтаюсь здесь. Про игру все знаю, а играть не разрешают. Скукотища!  Ну, давай хоть тебе проясню все. 

Не буду хвалить тебе эту игруху, сам посмотришь, канает или нет. А для того айда региться: заполняем анкету, шлем, сразу качаем почту и получаем пароль. Обычно долго ждать не приходиться. 
Заходим в логин. Видим кучу менюшек. Лезем в «настройки». Там меняем пасс на нормальный.
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И меняем бонус при постройке города. Надо ставить «+50 населения», либо «+100 монет».
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А стену отстроить можно, все одно она тебя не спасет, коли, прижать захотят.
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Про остальные настройки – потом. Жамкаем «настроить».
И ползем на карту мира. Что тут? Карта! В центре твой юнит-поселенец. Правее стрелки движения. Далее его параметры. Под стрелками выпадает меню действий. Там стоит «двигаться» - нормально. Смотрим, где есть города. Если кругом чисто – хорошо! 
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Переходим к поиску места для строительства (смотри ниже). 

Если есть – тогда сложнее. Тут придется объяснить ситуацию. Здесь все очень рады появлению новых игроков и всячески готовы им помогать… пока эти «новайсы» не появляться рядом с ними. Так что для соседей ты ВРАГ по умолчанию. И они обязательно постараться тебя снести. Единственный шанс выжить – подружиться с ними. 

Если застройка кругом плотная, не строй город без разрешения. Потрать ходы на то чтоб встать на максимальном отдалении от всех городов и отпиши всем логинам типа: «я - мирный и где здесь можно поселиться?». Для этого жмешь правую кнопку мыши на картинке города или юнита адресата и выберешь «сообщение». Скорее всего, не тронут и подскажут, где есть свободное место.

Если кругом посвободнее. Можно рискнуть и поставить город.  ВАЖНО! Не ставь город ближе третей клетки от чужих. Это дистанция стрельбы стрелков и таких сносят почти всегда. Построился? Все равно пиши всем соседям предложения о мире, о войне будем думать позже.

Есть другой подход - терроризм. Я о нем говорить не буду – он для маньяков. Захочешь – найдешь.

Теперь о том, где строиться. Надо либо на горке, либо у воды. На горке – тебе проще будет город оборонять. Тут важен перепад высот между клеткой города и соседними (чем больше – тем лучше). У воды - сможешь строить корабли. Причем, даже если вокруг только земля и одна лужа – корабли все равно канают! Дальше увидишь. В общем, подходишь к выбранному месту, меняешь в меню действие (что под стрелками) на «строить город» и жмешь стрелку в нужную сторону.
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Отстроился? Жмем вверху «в город» и лезем в «экономика». В другом окне открываем страничку: http://www.maryland.ru/luxury_new.php.
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Тут тебе нужны только три колонки: «Население», «Налог при Роскоши (%)», «Роскошь (%)». По ним ставим размер налога и роскошь для твоего населения (правый верхний угол в экономике). Можно его исправлять каждый час, а можно раз в сутки ставить с «упреждением». Например, сейчас у тебя население 150, ставь по строке 300 и на сутки забудь о нем. Теперь смотрим, скока % ты поставил на роскошь, остальные проценты ставим на строительство. И жмем на «установить».

И последнее на сегодня… Лезем в «строительство» и выбираем первую постройку из списка. Это какая-то стена.
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Все – на сегодня закончили.

Теперь можешь спокойно почитать следующий треп, а также описание (http://www.maryland.ru/manual/manual.php) и ФАК-у (http://www.maryland.ru/faq.php). Формулами пока сильно не грузись, пока просто просмотри.

Треп второй.

Второй день и первые письма.

Заходим в логин. Если ты вчера кому-то писал, то, скорее всего, уже получил ответ. Либо тебя уже снесли. Но это не беда – регемся по новой.

И так – письма. Они могут быть в двух местах. Либо горит желтым цветом слово «Сообщения» - это если в письме пишут только название логина (называется «Писать на логин»). Либо правее Названия твоего первого города появилась иконка с письмом – это если пишут и имя логина и название города (называется «Писать на город»). Жмешь на то, что из этого есть. Возможно сообщения и там и там. Тогда сначала отвечаешь на одни письма затем на другие. В общем, читаешь письма и отвечаешь на них. Для этого жмешь «ответить» и адрес сам заполняется.
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Что тебе могут написать? Скорее всего, их условия твоей неприкосновенности. Обычно бывает достаточно обещания мира и дружбы. Совсем не обязательно клясться в вечной преданности. Даже самый крутила не откажется от хорошего союзника.

Кто-то скажет, что место ты выбрал не удачно и он собирается сам его застроить. Тут уж как договоритесь. Но не переживай, переселение тоже возможно… Разовьешься немного и переедешь.

Кто-то потребует дани. Тут уж сам решай. Если обломно – забудь, регистрируй новый логин. Далеко не все такие жадины. Но уж если платишь – можешь требовать всесторонней защиты.

А может, попадешь на территорию клана. Тут практически тоже самое. Тока от тебя потребуют не денег, а вступление в клан. Опять же выбор за тобой. Под кланом спокойнее, но свободы маловато.

В любом случае отвечать стоит всегда, даже в самом безвыходном положении, бывает удается договориться. К стати, ненормативная лексика тут запрещена… И наказывается баном. Ну это так…. к слову.

Теперь у тебя есть знакомые, которым можно задавать вопросы и советоваться.

С письмами разобрались. Через «меню игрока», жмем на «войти в город», и далее в «экономику». (Есть и более короткий путь – сам разберешься).

Поправляем «налог», «роскошь» и строительство по вчерашней страничке.  Привыкай – это теперь ежедневная заморочка.

В «строительстве» первая стена у тебя готова. Начинай делать вторую.

Теперь о новом: будем армию набирать! Жмем на «Найм». У тебя выбор только из двух типов войск. Причем на первого денег не хватит - это поселенец. Узнаешь? Он пригодиться для следующих городов – потому и дорог. Тебе нужен следующий – самый хилый юнит. Жми нанять.
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Он нужен для того, чтоб твои стены работали. Враг бьет сперва по стенам, пока не разрушит их. Но только при наличии хотя бы одного войска в городе.

Об остальных своих войсках ты вчера почитал в описании. :) Теперь новая цель – форум (http://forum.maryland.ru/). А конкретно «Вопросы новичков». Остальные по вкусу…

Общий форум – это важные вопросы и глобальные новости, источник общеполитической информации. Свободное общение – это всякая ерунда и ругачки противников. Творчество – это художественная литература на тему игры, иногда можно найти описание тактики, иногда просто почитать интересное чтиво.

Треп третия.

День третий и все остальные.

И так – новый день. Снова отвечаем на письма, выставляем экономику. Вторая стена у тебя готова. Что дальше строить – вопрос. И ответить на него должен уже ты сам. Ты изучил описание, завел знакомых – думай, разбирайся, пробуй, рискуй.

Если что-то не понятно, просмотри Описание. Там нет – иди в FAQ. И там не нашел – спрашивай в форуме «Вопросы новичков». Удачи!

Тема вторая. Развитие.

Первый треп.

Мультилогин или на грани бана.

Привет – это снова я! Еще не снесли? Тогда продолжим…

И так, у тебя идет первая неделя, значит, уже есть шанс быть забаненым. За мультилог. Что это? Бан – это когда администрация временно закрывает доступ в твой логин. За нарушения правил. А мультилогиновость – как раз одно из таких нарушений. И «попасть» ты можешь, даже если у тебя один логин.

Страшно? :) Тогда лезь снова в «Настройки», что в меню «Игрок». Видишь надпись «Список логинов, IP захода в которые совпадает с Вашим»? Под ней красным написан список логинов. Это либо логины, которые ты успел наплодить. Либо логины чужие, но в них заходят из того же клуба/прокси что и ты. Для сервака не важно. Все они «родственные» тебе, а значит под особым наблюдением.

Сейчас ты должен скопировать их и перенести в поле «Список логинов, в которые возможны заходы с моего IP адреса». Но это НЕ ВСЕ! Ты должен хорошо запомнить эти названия. Что с ними нельзя делать – там написано.

Если кратко – то все. Раз в три-четыре дня проверяй, чтоб не появилось новых «родственников» и добавляй их в список.
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Далее идут тонкости, надо будет - читай. :) 

Немного истории: В Первой эпохе МЛ мультилог был одной из основных сил. Все «олигархи» были мультилогинщиками. Это давало им сверхприбыли и возможность контролировать большие площади. На этих землях они расселяли свои «мясные» логины. Это породило определенный баланс сил и игровых отношений. Многое об этом можно прочитать в Энциклопедии (http://www.maryland.ru/encicl.php). Вторая эпоха началась с того, что мультилогины были запрещены.

Но тогда возникли следующие вопросы: 1)Как быть тем, кто играет из клубов? 2) Как быть родственникам, играющим с одного компа? 3)Как быть тем, кто хочет попробовать играть всеми тремя расами? Так и появилась существующая система.

Ты можешь завести несколько логинов. (Не забываем, что все логины с твоего IP – считаются твоими.) Для этого ты все их «прописываешь» в настройках. После этого логины НЕ должны вступать в запрещенные отношения. :)

К таким относиться: 

1) Атака юнитами одного, юнитов/городов другого… 

2) Плата дани, продажа/покупка населения/юнитов через рынок.

3) Выполнение «заказов» (Гильдия Наемников) сделанных из «родственных» логинов.

4) Все остальные формы перевода денег из одного логина в другой.

Но ты можешь поселить рядом два «своих» логина и получить двойную армию, хотя и без возможности взаимодействия.

Теперь рассмотрим случай, если одним логином управляет несколько человек. Это возможно, но каждый зашедший добавляет в список совпадений своих «родственников». И это надо прописывать ТОЛЬКО в «общем» логине, а не во всех логинах обоих игроков.

Например: Игрок Андрей – управляет логином Альфа. Игрок Борис – логином Бета. И они оба управляют логином Гамма. В этом случае в логине Альфа должны быть прописаны все логины в которые входит игрок Андрей (включая Гамма) и его «родственники». В логине Бета – то же для Бориса. А в логине Гамма – оба эти списка.

Чем же нам грозит все это?

Все эти запреты не имеют срока давности. Т.е. если ты хоть раз заходил в какой-то логин, ты должен его прописать и придерживаться заперта.

За «не прописку» или не правильную прописку – бан на 24 часа. При каждом следующем нарушении наказание увеличивается: 48 часов, 3 суток, 5 суток, удаление. Бан накладывается дня через три-четыре после появления «не прописанных» логинов.

За атаку «прописанных» - бан 48 часов, на оба логина. При повторных нарушениях та же прогрессия, но начиная со второй ступени. 

Треп второй.

Больше городов красивых и разных.

Вернемся к концу предыдущей темы. У тебя один город, в нем две стены и один мелкий юнит. Если тебе не повезло, и ты втянут в конфликт – смотри дальше тему о Войне. Но для скорейшего развития – тебе нужен мир. 

Если ты смог его добиться – копи деньги, для новых колонистов. Развитый логин – это 10-14 городов. 

Больше не позволит «коррупция». Что это за гадость? Это потери от дохода города в зависимости от количества стоящих у тебя городов. Она начисляться во всех городах кроме столицы. Формула ее не линейна – хочешь - разберись… 

Имеет смысл не доводить количество городов до 14. Вдруг потребуется срочно построить еще город (во время войны – это бывает полезно).

Но это в будущем, а пока у тебя появилась первая свободная штука золота. Нанимаем колониста. Не пугайся, у него 0 ходов – это нормально. Ждем пока нарастут ходы, а тем временем, выбираем место для следующего города. Как и раньше приоритет имеют горки и прибрежные зоны.  При строительстве у берега, лучше выбирать места, максимально окруженные водой. Это пригодиться для дальнейшей фортификации.

Теперь о расстоянии. Ближе чем через одну клетку – нельзя. Существует «Правило 1/9» - если вплотную к городу стоят другие города – доход города падает на 1/9 за каждый такой город. Максимальное расстояние не ограничено.

Немного истории. Одним из нововведений Второй эпохи была отмена географической составляющей коррупции. Это позволило более свободно развивать логины. Уменьшило конкуренцию между соседями, за места под замки. И увеличило мобильность логина. Теперь можно построить замок хоть на противоположном конце карты и нормально развивать его.

Существуют два подхода застройки: плотный и рассеянный. Первый – это застройка городов через одну клетку. Что создает плотную группу – позволяет быстро подвести силы в любой город. А при вражеской атаке – прикрывать один город войсками из другого. Главный минус – то, что логин могут «накрыть одним заходом». Очень мощная армия противника сносит сразу все основные города. 

Второй подход – это постройка городов на большом расстоянии друг от друга. Это позволяет контролировать большую территорию, и дает логин больше шансов выжить при широкомасштабной атаке. Минусы: каждый конкретный замок более уязвим для атаки, соприкасаешься с большим количеством других игроков, что требует больше мирных договоров.

Подробнее об этих «плюсах» и «минусах» - темах «Война» и «Дипломатия».

Так же существуют масса «переходных» видов застройки. Например: мощный центр, окруженный рассеянными замками; два плотных центра на расстоянии; «переплетение» рассеянных логинов близких союзников и т.д. Каждый выбирает на свой вкус. 

Ты так же можешь перестраивать свой логин время от времени. Это, конечно, влечет за собой некоторые потери и не желательно. Но всякое бывает. Для этого служит кнопка «Свернуть город» в меню «Город». Кроме написанных там ограничений, есть еще одно: все юниты этого должны быть уволены. Соответственно тут возникнут проблемы с городом, к которому приписаны Герои (их увольнять нельзя). При сворачивании города: теряются все деньги находящиеся в городе; деньги за постройки в городе НЕ возвращаются; теряется все население города; «помеченные» клетки этого города переходят к самому старому городу логина. В свете этого, иногда,  имеет смысл не сворачивать лишний город – а отдать его на «самоснос». Ты выводишь все войска из города, а твой союзник сносит его. Выручку вы делите, как договоритесь. При этом возвращаются деньги потраченные на строения и нанятых юнитов, но ты не получаешь колониста.  

Это интересно. Есть способ облегчить «самоснос». Для этого через «Рынок населения» все жители города выставляются на продажу. Остается один житель, который затем убивается одним ударом.
Треп третий.

Экономикс или 7 семь способов заработать.

Способ первый. 

Война. 

Штука рискованная, но интересная. Как на ней нажиться – подробно в другой теме. Сейчас же скажем кратко. При ударе по городу без войска – ты выбиваешь определенный процент населения и денег, лежащих в городе. Формулы в описании.

А при сносе города – вся казана города + стоимость всех построек в городе + стоимость всех юнитов, приписанных к городу на момент сноса. Нравиться? Но это еще завоевать надо.

Способ второй. 

Доход с города. 

Настроение населения в городе надо всегда держать близким к 100%. Иначе и доход сильно упадет. Сильно повысив налоги можно за час получить больший доход – но при этом настроение населения сильно упадет. И пока ты его выправишь – больше потеряешь.

Настроение можно поддержать двумя способами. Либо просто не повышая налоги. Либо ставя налоги чуть выше, но отдавая часть средств на «роскошь». В таблице: http://www.maryland.ru/luxury_new.php, показаны цифры для обоих способов и доход при этом. Наглядно видно, что второй способ ОДНОЗНАЧНО лучше.

Ежедневно ставим параметры экономики по этой таблице – и получаем более-менее приемлемый доход. 

Но не все так просто. 

Во-первых, данная таблица не самая оптимальная – существуют более лучшие программы «таксовалки» (программы для расчета экономики). Они дают небольшой выигрыш в доходе. 

Во-вторых, таблица не учитывает потерь от коррупции и «правила 1/9» (если соседние с вашим городом клетки заняты другими городами – то доход в городе снижается на 1/9 за каждую занятую клетку). В чем здесь подвох? Расчет денег на роскошь идут ПОСЛЕ вычитания из дохода по этим статьям. А размер выплат на роскошь задан в процентах от полученного дохода. То есть при наличии коррупции и вычетов по «1/9» - реально на роскошь идет меньше денег.

Как с этим бороться? Либо на глазок увеличивать процент выплат по роскоши – пропорционально урезанию доходов. Либо залезть в формулы и просчитывать все. Либо, опять же, авторские, продвинутые калькуляторы-таксовалки. 

Теперь еще один «подводный камень». «Проваливание» настроения. Допустим, ты уехал на пару дней и не успел поправить экономику. Вот что происходит в твое отсутствие. Население в городе растет. Оно требует уменьшения налогов и увеличения роскоши. Этого не происходит. Его настроение падает - падает доход (чем меньше настроение – тем меньше дохода при тех же налогах) – падают выплаты на роскошь (а налог остается неизменным). Падение настроения все ускоряется, пока настроение не доходит до 0,01. 

Что делать чтоб избежать этого? Поставить галочку в поле «Автоматическое управление налогом». Не надейся – ни кто за тебя налоги ставить не будет. Просто при падении настроения населения меньше 90% - налог будет уменьшаться на единичку каждый час. Это не предотвратит «проваливание», но замедлит его.

Далее если увидел начала проваливания – настроение меньше 90%  - сразу повышай расход на роскошь, процентов на 20%. Если же «провалился» глубже – увеличивай роскошь в два-три раза. 

Если же планируешь не заходить несколько дней в игру – прикинь скорость роста населения и поставь цифры по населению на день твоего возвращения.

А что делать, если настроение на нуле (0,01%). Тут просто – налоги на 0%. И город за сутки «поднимется». 

И еще способ управления налогами – в меню «Город» есть кнопка «Установить налог» и описание чего это стоит. :)

Но есть и хорошая новость, при достижении городом населения в 30 тысяч – он перестает расти, соответственно можно перестать править экономику.

Способ третий.

Торговля населением и юнитами.

Для этого надо построить соответствующие постройки: «Рынок населения» и «Рынок юнитов (продажа)».

Продажа населения построена на том, что оптимальный прирост населения в городе и доход начинается после 10 тысяч. И тогда можно свободно продавать население без потерь в экономике. 

Кто обычно покупает население? Это молодые города богатых логинов, если есть необходимость их быстрого развития. И это «атакующие» города, в которые вкачиваются деньги для атаки, но мало населения. Основная потребность в партиях населения от 100 до 500 человек. Иногда покуют и меньше, если денег мало и не хватает чуть-чуть наса. Имеет смысл выставить пару мелких партий. Бывает, берут и больше – но очень редко, и если человеку нужно 1000 наса, не думаю, что его обломает кликнуть дважды по 500. :)

Выставлять население можно по разным ценам. От 5 до 10 монет за каждого жителя. Разумеется, в первую очередь купят население по меньшей цене. Кроме того, обычно покупают нужную партию населения с первой странички (особенно если она идет по минимальной цене). Но не расстраивайся, если тебя «задвинули» на последнюю страницу. Ты всегда можешь снять свой лот с торгов и опять его выставить. Кстати, это в любом случае надо делать, т.к. если твой лот ни кто не купит, то он через 5 суток пропадет… совсем. :)

Продавая юнитов, можно не плохо заработать. Но тут надо внимательно следить за спросом. Каких юнитов лучше покупают в данный момент? Какие – всегда пользуются спросом, а какие – изредка? Все это можно узнать: анализируя текущие характеристики юнитов (админы иногда «чуть подправляют баланс в игре» и чуть меняют характеристики); просматривая список «заключенных сделок» (кто, что и когда купил); общаясь в форуме. 

Цена, по которой выставляется юнит на продажу – фиксированная. Она в четыре раза больше чем цена его покупки + 1 золотой за каждую единицу его опыта. Продавец получает половину этой суммы, остальной взимается как налог на продажу. Многие месяцы все ломают голову, где хранятся эти деньги, ответа пока не нашли… :) 

Когда юнит выставляется на продажу он остается у владельца, и его можно продолжать использовать, но он может быть куплен в любой момент и тут же исчезнет. Если его не купят за 5 дней – заявка снимается.

И последний момент – население, выставленное на продажу, появляется на рынке в случайное время, от 5 до 15 часов после его вставления. Это сделано для затруднения использования рынка для быстрой передачи денег на большие расстояния. Юнит – появляется сразу, но купить его, тоже, смогут через 5-15 часов. Это для того, чтоб нельзя было перевести сильно опытных юнитов из одного лога в другой (могут перекупить другие). 

Способ четвертый.

Доходные клетки.

У вашего колониста есть действие «метить клетку», это стоит 10 золотых. После пометки, клетка приносит 0,01 золота в час в замок приписки колониста ее пометившего. Через определенное время помеченная клетка окупается и начинает приносить небольшой, но постоянный доход. Минусы этого – помеченные клетки появляются на «Политической карте». И служат «маяком» твоего местоположения. Кроме того, если твой город снесут помеченные клетки этого города перейдут в город приписки сделавшего это юнита. А многие игроки будут не против, получит бесплатно пару десятков помеченных клеток.

Метить можно только все клетки поверхности (включая водные), под землей клетки не метятся.

Способ пятый.

Кладоискание.

Клад есть двух типов. 

1) Шкатулка Пандоры. Процитирую Описание:

Ящик Пандоры - это сюрприз. Иногда - очень неприятный... Разрушайте их очень осторожно, т.к. при этом возможны следующие события: 

1. Юнит получит от 100 до 2000 опыта (вероятность - 10%). 

2. Юнит пополнит казну своего Города на сумму от 100 до 2000 монет (вероятность - 10%). 

3. Из казны Города обиженным джином будет похищено от 100 до 2000 монет (вероятность - 20%). 

4. Все юниты в радиусе двух клеток (не находящиеся в городе) получат повреждения от 20 до 200 единиц HP (вероятность - 60%). Юниты при этом не погибают, т.к. у них остается минимум 1 HP. 
Добавлю, что имеет смысл брать ящики из города с пустой казной, тогда если будет потеря денег – много не потеряешь.

2) Мешки с деньгами под землей. В них лежит от 5 до 10 тысяч золота. Их нужно «затолкать» колонистом в свой город. Учти, что не существует способа втащить мешок на поверхность. Так что придется ставить город под землей. Кроме того, на эти мешки распространяется правило о дистанции толкания мешков. По нему если мешок сразу затолкать в город – ты получаешь лишь половину его содержимого. За каждую протолканную клетку прибавляться 2%. Т.е. протолкав 25 клеток – ты получаешь полную сумму. Но не стоит толкать мешки по кругу – расчеты ведутся по расстоянию от месторождения мешка, до города его принявшего. Путь мешка – не играет роли.

Способ шестой.

Дипломатический.

Заключается в том, чтоб получать деньги от других логинов. Либо данью, либо другим способом – не важно. Главное чтоб они тебе платили за какие-то услуги. Например: за защиту; за то, что ты их не трогаешь; за помощь в отражении атаки; за разведку и т.п. Тут уж, на сколько хватит твоей фантазии.

Способ седьмой.

Казино.

Есть такая постройка. В ней ты можешь покупать «фишки» (не путать с «клубными фишками») по курсу 1 фишка – 100 монет. Затем ты можешь ставить эти фишки на исход различных событий МЛ (и не только). Обычно, подробнее об этих событиях можно узнать в форуме.

Если угадал исход – получай себе доход.

Следует так же сказать об еще одном важном назначении казино. Прятать деньги. Допустим, у тебя есть город, а в нем куча денег. Его сносят. Что происходит с деньгами? Правильно, они достаются врагу. А деньги, переведенные в фишки, не теряются. Ты строишь казино в другом городе и спокойно обращаешь свои фишки в деньги (это ты можешь сделать в любой момент).

Вроде все… Зарабатывай! :)

Тема третья. Дипломатия.

Треп первый. 

Цена слова.

Дипломатия является важнейшей составляющей игры. И совсем без нее обойтись невозможно. Игроков, не отвечающих на письма, называют «молчунами» - у них мало шансов выжить в мире МЛ.

Теперь о том как говорить… Тут уж смотри сам. Можешь говорить обычным языком, можешь изображать из себя дикого варвара – вождя племени, а можешь писать стихами. :) 

Здесь существует лишь одно правило – обещания следует выполнять. Просто у игроков нет другого выхода. Если не держать слова, как же о чем-то в дальнейшем договариваться? Кроме того, всегда можно огласить имя игрока нарушившего договор на форуме. Конечно, не будет официального суда чести, и каких-то наказаний для нарушителя. Просто прочитав «логи» (скопированные в форум сообщения) вашей переписки – каждый игрок сделает для себя вывод. 

Но тут возможны нюансы. Например, пишешь ты соседу: «Как жизнь? Давай заключим мир?»; он тебе «Надо подумать… А на каких условиях?»; ты пишешь условия, а в ответ он тебя сносит. Что делать? Формально у вас с ним нет договора. И он свободен в своих действиях. Хоть это не совсем красиво, но практика такая распространена повсеместно. Да и соседа из примера можно понять… Допустим, он неделю готовил на тебя атаку, войска уже стоят наготове, ждут тока восстановления ходов. А тут ты! Ему проще немного потянуть время, чем всю стратегию перекраивать.

В последнее время многие игроки склоняются к следующим нормам: «Договор считается заключенным, после того как одна из сторон выслала полный текст договора в «кавычках», а вторая сторона ответила «подтверждаю». До тех пор обе стороны полностью свободны в своих действиях».

Дополнительной гарантией служит публикация таких соглашений в форуме. Но это, обычно, делают крупные кланы и группировки союзников, когда это затрагивает многих игроков.

Еще один момент. Слишком увлекшись договорами, становится все труднее найти противника для «военной составляющей игры». :) И иногда полезно оставить парочку «молчунов» на случай если захочется повоевать. Но не слишком близко от основных городов.

Треп второй.

Буква договора.

Есть два подхода к  тексту договора.

Первый просто заключить «мир». Это - не атаковать юнитов и города противника.

Второй – расписать подробно обязательства сторон. Вот что можно определить таким договором:

1) Границы «сфер влияния». Скажем, появится между вами «новайс», кто будет с ним договариваться? Кто будет решать оставить/снести? А если «оставить за дань» кому эта дань пойдет?

2) Возможность постройки городов одного игрока в «сфере влияния» и на помечных клетках другого.

3) Проход разведчиков одного из игроков по территории второго игрока. Тоже про проход войск, постановку фортов.

4) Действия союзников и данников одного из договаривающихся игроков против второго игрока. Это связанно со «сферами влияния» и «проходом войск». Чтоб не получилось ситуации, когда кто-то живет на территории и находиться под защитой одного из «договорившихся» и нападает на другого. 

5) «Пропуск» или «не пропуск» через территорию одного из игроков войск врагов второго игрока.

6) «Не блокирование» войск одного игрока другим в случае войны с третьей стороной.

7) Один из важнейших вопросов – порядок расторжения договора. Всех ситуаций не предусмотришь. Это можно сделать, например, так: «Договор может быть расторгнут по желанию одной из сторон, выраженному в письме направленном в адрес второй стороны. Договор считается расторгнутым через 7 суток после отправки такого письма».

Возможны и другие пункты – все, что считает нужным «закрепить». 

Но все это касается «мирных» договоров. С некоторыми соседями у вас может быть «союз». Это значит, что вы вместе обороняетесь и атакуете, помогаете друг другу. А это уже не обозначишь формальным договором – только личными отношениями и доверием.

Комбинируете эти два типа взаимоотношений в зависимости от ситуации и своих предпочтений.

Треп третий.

Несколько договоров или как усидеть на двух стульях.

Увлекшись заключением договоров можно попасть в ситуацию, два разных договора требуют от тебя противоположных действий. Это очень неприятно. И как это разруливать – решать нужно по ситуации.

Проще избежать этого. Проверяй все вновь заключенные договора – не вступают ли они в противоречие с уже существующими. Если такое возможно – оговаривай свои действия в этом случае отдельно. Этим ты и себя убережешь от обвинений в вероломстве и поможешь своему собеседнику не навредить тебе по «незнанию».

Например, ты заключил договор с логином «Альфа» о защите его за дань. Теперь собираешься заключить с логином «Бета» мирный договор. А что случиться, если логин «Бэта» нападет на логин «Альфа»? Ты, либо не сможешь защитить «Алфа», либо должен будешь нарушить мир с «Бета». Чтоб это избежать оговори с «Бэта» ненападение и на логин «Альфа». И наоборот.

Особый случай, если ты вступаешь в клан. Он, как правило, требует более жесткого подчинения и единства во внешней политики. Т.е. договора заключают не отдельный кланер, а весь клан в целом. И даже если ты будешь принимать участие в решении таких вопросов, твой голос вряд ли будет решающим. :) Особенно ситуация обостряется когда речь идет о «выживании клана или кого-то из его членов». 

Когда ты собираешься вступить в клан, но у тебя уже есть ряд договоров, ОБЯЗАТЕЛЬНО узнай, имеешь ли ты права соблюдать эти договоры, даже если они идут в разрез с политикой клана. Если это так – придется их расторгнуть (тут тебе и пригодиться соответствующий пункт). Можно попросить у принимающего клана время на это. Что полезно и для имиджа клана. 

Треп четвертый.

Предательство. Кто виноват?

Ты заключил подробный договор. Ты соблюдал его. Но тебя предали. И что?

Во-первых, не психуй. Не стоит мотом посылать этого злодея. Сам же в «бан» попадешь. Это, в первую очередь, твоя вина – не смог распознать предателя. Вообще полезно общаться с соседями, быть в курсе их дел и проблем. Тогда проще распознать предателя и довольный сосед вряд ли в спину ударит. 

Сейчас же обратим ситуацию в свою пользу. Шли гонцов к другим соседям с просьбой о помощи, опиши им ситуацию. Зачем им такой «лицемер» под боком? :)

Можно так же огласить имя «изверга» на форуме. Только поменьше эмоций, побольше сухих фактов.

В обоих случаях, важна твоя безоговорочная правота. (Тут поможет грамотный договор.) Иначе это будет «выстрел вхолостую», и ты можешь прослыть скандалистом. 

Треп пятый.

Большая политика.

Все, что было сказано до сих пор, относиться к местным делам. Но существует более высокий пласт отношений – глобальная политическая ситуация. На этом поле сталкиваются интересы крупных объединений. Это могут быть кланы, либо небольшие группы опытных игроков, располагающие крупными финансовыми ресурсами (как в МЛ-монетах, так и в «клубных фишках»). 

Они, как правило, хорошо знают друг друга и могут напрямую решать спорные вопросы. Именно при конфликте таких групп начинаются глобальные войны, охватывающие большие пространства.

Интересы у таких людей могут быть самые различные. Месть давним противникам, укрепление позиций в каком-то регионе, ослабление конкурентов, помощь старым союзникам и т.п. 

Столкновение с такими силами очень увлекательное и опасное занятие для рядового игрока. Они свободно могут «вкачать» в небольшой логин огромные финансовые средства, обеспечив его превосходство над окружающими. Могут «надавить» (угрозами или дружбой) на предполагаемых союзников и обратить их в противников. Могут просто выслать «экспедиционный корпус» за сотню клеток (и более) от своих границ.

С этим ничего поделать нельзя, но необходимо иметь в виду. Много информации, на эту тему, можно почерпнуть из форума. Практически все из этих «воротил» :) появляются там, и часть их разборок проходит открыто. Так же стоит по расспрашивать соседей, что им известно о политической ситуации в твоем регионе. Это, так же, поможет выяснить их (соседей) политические пристрастия.

Для того чтобы самому выйти в большую политику требуется:

1) Опыт в игре, знание всех ее тонкостей. Это только для профи.

2) Большое количество знакомых/друзей. В первую очередь тех, кто серьезно играет в МЛ. Это и источник информации и «рычаги» воздействия.

3) Время в сети. Быть в курсе всего, участвовать в больших войнах – невозможно ограничиваясь парой часов из клуба.

4) Финансовые возможности. «Клубные фишки». Глобальные войны – требуют уников.

5) Наличие нескольких развитых логинов.

Причем именно в таком порядке по убыванию важности.

Тема четвертая. Война.

Треп первый.

Войска или что почем.

Описывать все существующие войска можно долго. У каждого есть свои особенности. Но все их можно разделить на четыре основные группы: обычные, стрелки, безответники и транспорты. Такое деление обусловлено тем, что для каждой такой группы требуются своя система расчетов.  Эти расчеты (а так же общий анализ юнитов) проще проводить по «Симулятору битв» (http://www.maryland.ru/new_units.html), это неофициальный онлайновый симулятор и потому в нем могут быть неотраженны свежие изменения в параметрах юнитов. Зато там есть сводная таблица всех параметров. Ее мы и будем учиться анализировать.

Важно. Для получения точных данных по столкновению юнитов следует пользоваться ссылкой «Симулятор битв» на главной странице и на карте. Этот калькулятор берет значения прямо из базы игры.

Смотрим сводную таблицу.

Цена – это понятно. Основной параметр, по которому мы будем смотреть, как дешевле добиться необходимых результатов. Опять же, следует помнить о прогрессии по деньгам при найме каждого следующего юнита. Тут следует учитывать, сколько юнитов одного типа будет нанято единовременно. Например, катапульта примерно соответствует 3 арбалетчикам (по количеству повреждений). А стоит как 4. Т.е. вроде бы выгоднее использовать арбалетчиков. Но если ты соберешься идти в поход, и тебе потребуется 10 катапульт. Для замены их потребуется 30 арбалетчиков – а это даст непомерное удорожание. Опять же возрастут расходы на транспорт.

Население – его нужно учитывать при планировании большой, затяжной компании. В ходе нее может «закончится» население и придется его закупать на рынке. Тогда в расчетах следует перевести население в деньги (по минимальному курсу с рынка населения) и прибавить это к стоимости. Когда же речь идет о разовом налете, особенно если население в замке больше 10 тысяч, эти расходы можно не учитывать.

Плата – важна, когда ты формируешь гарнизон охраны города или элиту (постоянную группу войск, которых ты сохраняешь от битвы к битве и прокачиваешь им опыт, они ядро твоей армии). При временном найме большой армии для решения конкретных задач (например, отражения атаки на твои города или перехвата вражеской группировки) – это не столь важно. Позже ты либо «пожертвуешь» лишними войсками, либо рассчитаешь/продашь их.

АР – это ходы юнитов. Важны для расчета атаки. (Защищается юнит не тратя ходов.) Вот что можно делать за раз: 

а) атаковать пряма с места найма – все ходы атакующие.

б) дойти-ударить – отнимаем дистанцию до врага, остальные – боевые.

в) загрузиться (в транспорт), долететь (ходы пассажиров не тратятся), выгрузится и в бой – минус два хода (загрузка/выгрузка).

г) загрузиться, долететь, выгрузится, ударить, встать в оборону  - минус три хода.

д) загрузиться, долететь, выгрузиться, ударить, загрузиться, вернуться обратно, выгрузится – минус четыре хода.

Плюс ко всему, не забывайте о пенальти к ходам на горках. Они действуют на всех кроме летунов. И добавляются, когда юнит ходит НА такую клетку. Неважно, заходит он в город, грузиться в транспорт, или выгружается. 

Выстрелы – по ним легко отличить стрелков 8). Параметр не особо важный и только для опытных юнитов. Особенно приятны в этом смысле эльфа – хорошо растут ходы с опытом. 

Снаряды – на это смотрим, когда планируем компанию. Как часто приодеться возвращать стрелков в развитый город для снарядов пополнения снарядов. Это основной недостаток стрелков  при проведении дальних рейдов. Причем, чем опытнее юниты, тем быстрее они расстреливают свой боезапас. 

Для восстановления снарядов надо провести юнитом один пересчет в городе, в котором есть Тир, Кузня или Гробница.

НР – хиты, жизни юнита. Это считаем, когда строим оборону. Сколько ударов тех или иных юнитов врага он выдержит. И когда собираемся бить по врагу рукопашными юнитами (не стрелками и не безответниками).  Сколько раз он сможет ударить, прежде чем сам умрет от «отдачи».

Например: у вашего города стоит Рыцарь врага, вы собираетесь снести его скелетами. По ходам, каждый Скелет может ударить 5 раз. По калькулятору видим, что Скелет наносит в среднем 20 повреждений Рыцарю за удар. Здоровье Рыцаря – 135 НР. Получается, нам потребуется 7 ударов Скелетом, чтоб снести рыцаря. Это смогут сделать 2 Скелета. Но Скелет при ударе по Рыцарю получает 43 повреждения, т.е. он гибнет на втором ударе. Вывод, нам для уничтожения Рыцаря надо, либо 4 скелета (при этом 3 гибнут), либо 7 Скелетов (каждый наносит один удар).

А если рассмотреть ту же ситуацию, но вместо скелетов у нас Феи (эльфийский город). Тогда повреждения феям не будет, т.к. Феи – безответники. 

Боевые характеристики (Ближние/Дальние Att/Def и Урон) – показывают эффективность юнита в бою. На глазок трудно точно как это влияет на наносимые/получаемые повреждения. Но можно делать общие выводы о преимуществах и недостатках юнита.

Например: Мы видим, что Вампир хоть и в три раза дороже Скелета, проигрывает ему по всем параметрам. Значит единственные его преимущества безответность и полет. Что и обуславливает узкую область его применения.

А, скажем, Единорог очень хорош в ближнем бою (для своей цены), но слабо держит дистанционные атаки. А как конкретно это выражается в цифрах повреждений – пробуем на калькуляторе. (Либо считаем по боевым формулам).

Сходным образом следует проанализировать всех юнитов. И наметить пути эффективного использования и борьбы с каждым из них.

Тип – вода, суша, воздух. Ограничение по передвижению юнита. 

Вода. Юнит может ходить на клетки: вода, мост, город (свой, разумеется), портал, форт (оба типа, тоже только свой), транспорт (для последних двух существует максимальное ограничение вместимости). Пенальти на передвижения от типа местности действуют.

Суша. Юнит может ходить на клетки: суша, мост, город, портал, форт (оба типа), транспорт. Пенальти на передвижения от типа местности действуют.

Воздух. Юнит может ходить на все клетки за исключением: обелиск,  чужой город, чужой форт, клетка занята юнитом. Пенальти на передвижения от типа местности НЕ действуют.

Есть еще клетки «Баруны» (название не официальное, официального - нет), по ним ни кто не может ходить. Увидишь – сразу их узнаешь. :)

Домашнее задание. ( 

Посчитать минимальный гарнизон для защиты города от новайса-террориста. Ставиться новый город вплотную к твоему, на все деньги в нем закупаются мелкие юниты и атакуют твой. Учитывая возможные бонусы. Посчитать варианты при наличии в вашем городе одной или двух стен.

Треп второй.

Герой должен быть один. В крайнем случае, три.

Про героев, их возможности и способ создания есть в Описании. 

Каких же героев лучше делать? Однозначно в проигрыше остаются герои-универсалы. Сила героев в узкой специализации. Она бывает такой:

1) Герой-стена (защитник, дефендер) – герой с максимальными параметрами НР, Восстановления НР, Атака (чтоб отдачу сильную давал), Защита, Дальняя Защита, Средний урон. Аура Защиты. Без стрельбы, тип Водный (реже Сухопутный). Остальное, по минимуму и на ходы (получается 2-3 хода). Применяется для обороны городов и фортов. Так же, его аура укрепляет защиту сопутствующего гарнизона. Доставляется к месту назначения телепортом. 

2) Герой-тренажер (мясной герой) – максимальные АР, НР, Восстановления НР. Атака, Защита, Средний урон – минимальные. Остальное не важно. Применяется для «прокачки» опыта юнитам союзника. Союзник ставит своего юнита (лучше на горку), а такой герой-тренажер бьет его. При этом следует считать повреждения цели, чтоб случайно не снести ее.

3) Герой-вампир (безответник) – максимальные АР, Атака и Средний урон. Аура атаки, безответный удар. Тип сухопутный (реже летающий, но с меньшими АР). Остальное - минимум. Применяется для уничтожения тяжелых, опытных юнитов врага. Главная его сила в безответном нападении и большом количестве ходов. Так же его аура усиливает атаку сопутствующей армии.

4) Герой-стрелок. Существует несколько разновидностей в зависимости от дистанции стрельбы. При максимальной дистанции называют герой-снайпер. Так же как и предыдущий, минимальная защита, здоровье и восстановление. Аура атаки. Остальное - по вкусу между Дальней атакой, Среднем уроном, Выстрелами, Снарядами, АР. Имеет смысл сделать Выстрелов больше чем ходов, чтоб, когда ваш герой наберет опыт и повысит свои АР, выстрелы не кончались. На снарядах то же не стоит экономить, стоят они не дорого, и повышают срок «автономного действия» вашего героя.

5) Герой-телепортер (маг, транспортный герой). Максимум ходов, остальное по минимуму. Применяется для телепортирования других юнитов. 

Для всех типов возможны некоторые видоизменения в зависимости от конкретной ситуации.

Треп третий

Типы военных взаимодействий.

Попробуем разделить все многообразие таких взаимодействий условно на ряд типов. И рассмотрим особенности действий при каждом из них. Следует помнить, что в рамках одной крупной военной компании могут встречаться разные типы взаимодействий.

1) Война новайсов. Как правило, встречается на раннем этапе развития логина. Либо при столкновении окраинных городов крупных логинов, при не желании подводить основные силы. Характеризуется – жестким ограничением по ресурсам и невозможностью нанесения шокового удара. Факторы «дежурства в онлайне» и «скорости связи» - минимальные. Как правило, такая война достаточно длительная. Выигрывает тот, кто эффективнее распоряжается ресурсами. Основной образ действия – создать условия, при которых твой противник тратил больше ресурсов (денег, населения) чем ты. 

Пример действий. Выбросить десант из оборонительных юнитов под стены врага, поломать немного стены, и поставить войска в оборону. Это нам даст: поврежденные стены противника (ему придется, либо их досносить и восстанавливать, либо увеличивать гарнизон охраны); блокированный город (стрелки не могут стрелять, транспортом приходится облетать осаду); вынудит противника бить по юнитам в обороне (по трехкратно увеличенной Защите); если же он выбьет осаду – останется с толпой отходивших юнитов на руках (либо увольнять, либо кормить сутки).

Важно четко просчитывать финансы противника. Для этого нужно знать, когда основан его город. И следить за войсками, используемыми им (по этому мы судим о постройках противника).

2) Раш. Возникает при дистанции «прямого удара» (возможность атаки городов/войск противника напрямую из города, без предварительного подвода войск) и достаточном количестве ресурсов. Позволяет использовать огромное количество войск, невозможное в других случаях. Обычно размер армии нанятой в городе ограничен «винтом» (прогрессией стоимости юнита в зависимости от числа уже нанятых юнитов этого типа) по деньгам и населению. Что делает наем армий, после определенного порога, крайне не выгодным. Но при прямой атаке – можно обойти это ограничение. Юниты потратившие все ходы – рассчитываются или посылаются на гибель. Вместо них нанимаются новые юниты. Они снова идут в атаку. Это позволяет выставить войска на все имеющиеся ресурсы по приемлемой цене.

3) Оффлайновая атака (шоковый удар). Основное оружие войны. Строится на том, что слишком накладно держать в городе гарнизон адекватный казне. И у логина, в состояние мира, гарнизон состоит из «защиты от новайсов». Самый доходный и эффективный вид войны. 

Проводиться следующим образом: атакующий незаметно концентрирует максимальные силы на «дистанции атаки» (дистанция одного перелета транспорта, в основном «глазищ» - 30 клеток). После этого следует атака на самые большие и богатые (удар по ресурсам деньги и население) города противника, желательно во время, когда противник не «в игре». 

Для этого предварительно просматриваются топы городов на предмет наличия в них городов противника. Просмотр списка снесенных противником городов – чтоб узнать время его игры. И проводиться предварительная «съемка местности», (пролет разведчиками по предполагаемому месту атаки). Очень полезно «сфотографировать» кнопкой Print Screen, экран с картой цели и сохранить этот снимок. В дальнейшем, можно склеить из таких снимков карту театра военных действий.

Основная задача шокового удара, уничтожить побольше городов противника и подорвать его экономику в самом начале войны. При значительном перевесе сил возможно практически полное уничтожение врага первым же ударом. 

Существуют разновидности такого удара. 
а) Налет-камикадзе – когда ясно, что одним ударом не возможно полностью сломить противника и ответный удар снесет атакующую группировку. Тогда подбирается такая группа, чтоб ее стоимость была меньше чем потери врага. Как правило, из «нулевых» (не опытных) юнитов. 
б) Налет с отходом. В том же случае, но если «жалко» терять атакующих (например, опытную элиту или героев). Требует предварительного подхода на меньшую дистанцию, чтоб у транспортов оставались ходы для последующего отхода. Либо возможен вариант эвакуации нескольких самых ценных войск с помощью телепорта героями. 

4) Экспедиционные корпуса. Пожалуй, единственный эффективный способ войны на больших дистанциях (более 50 клеток). Формируется небольшая, подвижная группа войск. В последнее время – это глазище с 1-2 колонистами и атакующими юнитами. Ее главные плюсы – мобильность и скрытность. Образ действия Экспедиционного корпуса аналогичен предыдущему типу. Но до цели она двигается в течение нескольких по цепи перевалочных баз (обычно фортов). При достижении противника экспедиционный корпус либо прорывается к центральным городам и там гибнет, нанося максимальные потери. Либо начинает курсировать по границам зоны влияния противника, углубляясь на его территорию, снося окраинные города и отходя на стоянки подальше. 

Основное отличие от предыдущей тактики, что война такими корпусами достаточно длительная. И основная сложность при ней – вывести корпус на «дистанцию атаки» чтоб противник его не засек.

5) Онлайн бой (попасть в онлайн, поймать атаку). Такое случается, когда оба противника в игре и одновременно в одном месте начинают атаковать друг друга. Крайне сложный и жесткий вид войны. Тут главнейшим фактором является скорость связи и опыт соперников. Нет времени для обдумывания действий. Онлайн может длиться от пары минут до нескольких часов, в зависимости от количества войск вошедших в соприкосновение. Трудно описать все многообразие возможных ситуаций и ходов. Вот некоторые из них: 

а) Обстрел/атака «сериями». Кликая мышкой для атаки, не ждать обновления экрана, а продолжать кликать на все ходы юнита. Таким же образом, нужно и ходить на несколько клеток.

б) Блокирование стрелков – подведение юнитов вплотную к точкам сосредоточения вражеской артиллерии. Это могут быть оборонительные юниты с постановкой их в оборону, а могут быть и «не нужные» транспорты. Тут речь даже не о потерях противника для сноса юнитов, а о потери времени. Ему нужно будет прекратить обстрел, переключиться на боевых юнитов, снести блокирующего, снова продолжить обстрел. Тебе же на такую блокировку потребуется пара ходов.

б) Маневрирование. Перемещение юнитов по соседствующим городам и фортам. Хорошо как противодействие попытке противника сконцентрировать обстрел на одной точке.

г) Охота за транспортами. Частое обновление экрана, чтоб засечь транспорты противника, подвозящие подкрепления или эвакуирующие юнитов (лучше с грузом :) ).

И так деле… Вообще онлайн бой, похож фехтование. Ты пытаешься поймать место, на которое направлен удар противника, и блокировать его. Одновременно, ищешь уязвимую точку в его обороне. Найдя ее, бьешь туда, пока он не засечет и не закроет брешь. Ты должен это заметить и вовремя перенести удар. :)

6) Выбивание армии из города или форта. Вот тут пригодиться анализ, чем лучше выбивать каждых конкретных юнитов. Если армия противника однотипная – все достаточно просто. Вбираем вид атаки и вперед. Если же армия разношерстная, то ситуация сложнее. Возьмем для примера армию эльфов, состоящую из Единорогов и Друидов. Если ее обстреливают, то первый удар принимают Друиды (у них выше дистанционная защита). Если идет ближняя атака, то первыми отбиваются единороги. Из этого следует, что смешенная атака позволит защитником реализовать все свои преимущества.  Значит, следует организовать атаку либо только стрелками, либо только рукопашными. 

Рукопашную атаку следует применять очень осторожно. В случае неудачи, ты очень сильно «раскачаешь» (поднимешь опыт) войскам противника. По возможности, следует опираться на стрелков и безответников.

Так же полезно иметь несколько видов атакующих войск каждого типа. Например: Баллисты и Арбалетчики. Когда здоровье обороняющихся снижается, у мощного юнита есть шанс совсем убить «подставившегося» юнита. При дальнейшем обстреле остаются едва живые юниты. Их можно добивать уже более слабыми войсками (не тратя при этом ходов дорогих юнитов).

7) Развед-сеть. Заключается в расстановке юнитов (иногда фортов) по карте с целью «просматривать» прилегающие к логину земли. Она необходима как защит от оф-лайн удара. Такая сеть засекает выход армии врага на «дистанцию атаки» и позволяет ее контратаковать. Содержание такой структуры достаточно накладно, потому часто несколько логинов поддерживают ее совместно, каждый на своем участке. 

Основная слабость сети – уязвимость. Новайсы, появившись на карте и немного развившись, хотят повоевать, но еще не понимают с кем связываются. :) Они атакуют одиночных наблюдателей и нарушают работу сети. Тут есть два выхода. Либо «зачистка» - снос всех новайсов в пределах «санитарной зоны». Либо установление мирных отношений с новайсами с гарантией защиты своих интересов (сети) в этой области. Второй путь более сложен, но иногда таким образом можно получить хорошего союзника. Тут уж вопрос в «степени доверия» игрока.

8) Фортификация. Штука не слишком эффективная, но может немного помочь при отражении атаки. Есть два типа. 

Окружение городов. Чтоб закрыть места возможной высадки десанта. То есть, прежде чем противник высадиться из транспорта, ему придется уничтожить один объект для освобождения плацдарма. Обычно застройка стенами (не забываем, что стены должны стоять на «помеченной» земле) – самые крепкие объекты. Водные клетки закрываются бакенами. 

Второй тип – закрытие всей внутренней площади логина (можно не стенами, а табличками). Преследует две цели. Предотвращение появления новайсов внутри логина. И закрытие поверхности от попыток атаки из-под земли. Но это не снимает необходимость развития подземной инфраструктуры логина. Иначе противник может скопить силы, прямо у вас под ногами. А затем, выслав небольшую группу, открыть им доступ наверх. 

Все эти взаимодействия могут перемежаться и смешиваться. На основе них можно придумывать что-то новое. Совершенству нет предела… :)

Тема пятая. Инструментарий.

1) «Настройки». 

Движок, тут все ясно сказано. Если можешь, включи JS. Этим ты не только сэкономишь трафик, но и повысишь свою скорость игры.

Юниты на карте. Когда ты смотришь на карту, справа, под кнопками движения есть список твоих юнитов рассортированных определенным способом. Там же меняется способ этой сортировки. Это: а) Город – видны все юниты приписанные к выделенному городу. В порядке - по типам в порядке убывания опыта. б) Карта – видны все юниты, которые находиться в области показанной на карте. Включая находящихся в городах, фортах, транспортах. Сортируются в порядке, начиная левого верхнего угла, и дальше построчно, слева на права и с верху в низ. в) Клетка – все юниты стоящие на активной клетке (в центе экрана). Сортировка как в первом случае. г) Все - все ваши юниты. д) Армия – все юниты приписанные к выбранной армии. Вы можете присвоить любому вашему юниту номер его армии. От 1 до 9. Это делается в менеджере юнитов или по правому клику мыши на юните. 

Этими способами сортировки полезно пользоваться. Здесь же мы можем задать способ, который будет стоять по умолчанию при выходе на карту.

Объекты на карте – смотрите сами, что больше нравится.

Сообщения на карте. Лучше поставить «Не дублировать». Это избавит от лишних кликов. Все равно самые важные действия  (например, постановка в оборону или телепортация) будут запрашивать у вас разрешения.

Локальные рисунки. Обязательны к использованию. Иначе будут потери в скорости. Даже обычно не заметные, проявят себя при жарком он-лайн бое.

Тут есть еще одна хитрость. В разделе загрузить есть несколько вариантов таких рисунков. Можно скачать их все (в разные каталоги). Затем, просмотрев собрать свой уникальный набор. Например, «своих» юнитов взять из одной коллекции, а чужих из другой. Это поможет лучше различать их в бою.

2) Игра из нескольких окон. Если есть необходимость можно открыть несколько окон, чтоб не тратить время на переключение. Например, во время «раша» можно открыть «Карту» (бить и рассчитывать), «найм юнитов» (нанимать новых), и «Сообщения» (обновлять время от времени, чтоб заметить, если противник начнет сопротивляться). 

Это доступно для одного логина. Если открыть окно в другой логин, все уже открытые «обновятся» уже в него. Но это можно обойти, открыв другой логин в другом браузере. Кроме того, та же Опера показала себя устойчивее в периоды проблемной работы сервера.

3) Клиент. Отдельная песня. ( Нет однозначного мнения по поводу него. Что-то он делает лучше, быстрее. Что-то хуже. А некоторые возможности (например, отправка сообщений) в нем вообще отсутствуют. Одно точно, если вы его освоите, и будете использовать как ОДИН ИЗ способов управления – хуже от этого не будет. Порой бывает полезно одновременно рулить из ИЕ, Оперы и Клиента – используя сильные стороны каждого. Клиент можно скачать из раздела «Загрузить».

