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1. Introduzione

1.1.1 Al gioco

VGA-PLANETS è un gioco di simulazione spaziale. In questo gioco ogni giocatore rappresenta il 'leader' di una fra le 11 razze disponibili e porta avanti questa razza, costruendo navi spaziali, colonizzando pianeti e combattendo contro le altre razze. Notare che nonostante la componente economica, il gioco rimane prevalentemente di tipo tattico militare: lo scopo fondamentale del gioco è riuscire a costrurire una flotta più potente degli avversari e distruggerli, mentre le tasse, la costruzione di fabbriche e miniere, le navi da trasporto, sono tutti fattori subordinati alla componente principale appena enunciata. Ogni razza ha caratteristiche diverse dalle altre, e quindi sarà favorita in certe attività e sfavorita in altre: queste devono essere considerate quando il giocatorequesti meccanismi devono essere fruttat. Naturalmente ogni giocatore dovrà sfruttare sia le proprie potenzialità sia le debolezze delle altre razze. Anche la struttura delle navi costruite dipenderà dalla struttura biologica della razza.

L'universo di questo gioco è bi-dimensionale e quindi la cartina spaziale conterrà, schiacciati su un piano, 500 pianeti (sulla cartina non sono indicati altri tipi di astri, come per esempio le stelle!!!).

Il gioco trae ispirazione da tutti i film più famosi di esplorazione spaziale: STAR TREK, STAR WARS e perfino a GALACTICA!!!

Sulle navi avrete a disposizione un raggio trattore che permette di agganciare navi (anche nemiche) e di trasportarle indipendentemente dalla loro volontà (STAR TREK), la velocità è espressa in WARP (STAR TREK) e le armi utilizzate sono i RAGGI (PHASER) ed i siluri TORPEDO di STAR TREK con l'aggiunta dei caccia di STAR WARS e GALACTICA.

Il disegno stesso delle navi si ispira a film, libri e giochi ispirati dalle suddette produzioni cinematografiche.

All'interno del gioco in tempo si misura in turni (1 mese), dove 1 turno corrisponde in realtà al tempo che intercorre tra il trasferimento del file .TRN da parte dell'utente e la ricezione del successivo file .RST.

Naturalmente sono possibili alleanze tra le razze, ma non è possibile per due razze giocanti convivere sullo stesso pianeta (dopotutto lo scopo del gioco è vincere!!).

Il vincitore può essere quello che acquisiste più punti entro un certo tempo, o chi riesce a sgominare dall'universo tutte le altre razze. Sarà il gruppo di giocatori a decidere come stabilire il vincitore. HOST.EXE non pone nessun vincolo al gioco.

Il gioco è nato per essere giocato in rete oppure tramite BBS. Nonostante questo però esso può essere giocato in qualsiasi situazione generica nella quale è possibile scambiare i files .RST e .TRN tra i giocatori ed il sistema host (magari anche tramite la consegna manuale di floppy-disk).

Il codice di amicizia con (rigorosamente minuscolo) causa il sistema host (e normalmente tutti gli add-on installati) a mandare al giocatore un messaggio contenente l’attuale configurazione dell’host e dei vari add-on.

Il codice noc invece può essere usato per forzare la NON trasmissione dei messaggi di configurazione, ed è utile se per qualche sconosciuta ragione il codice con dovesse essere usato su altri pianeti come normale codice.

1.1.2 A questo manuale

Questo manuale descrive il comportamento applicato da HOST.EXE versione 3.22 (o PHOST 3.2.3.2). Il manuale descrive anche il comportamento durante il gioco di alcuni add-on, visto che a mia idea fanno ormai parte del gioco a pieno titolo.

Add-on che modificano il regolamento di gioco:

· StarBase+;

· Race+;

· WormHole v 2.10;

· Asteroid;

· TCrew (freeware);

· JumpGate (shareware :-( );

· FallOut (freeware);

· Tachyon (no versione shareware);

· VGA Plus 1.10;

Gli add-on inseriti all’interno del manuale sono i seguenti:

· ExploreMap (shareware o freeware?) non modifica il comportamento delle razze, ma solo la parte di mappa visibile da ogni razza;

· Ladder (classificazione dei giocatori per affidabilità ed esperienza di gioco);

· PHOST 3.2.3.2 (freeware, HOST.EXE alternativo);

Tenete presente che tramite HCONFIG il gestore del sistema host (chi esegue HOST.EXE), oppure tramite il file PCONFIG.SRC se il sistema host usa PHOST, ha la possibilità di configurare qualsiasi aspetto del gioco: se quindi il gestore del gioco configura HOST.EXE in modo particolare, alcune indicazioni fornite all’interno di questo manuale potrebbero risultare sbagliate.

Esso è nato come sintesi delle regole di gioco (e soprattutto delle tabelle) che nel manuale in inglese sono sistemate secondo me in maniera non sufficientemente razionale.

Naturalmente poi questo manuale è in italiano, mentre quello originale era in inglese.

Non metto il nome dell'autore del manuale inglese, perchè questa NON è una traduzione, e c'è veramente poco in comune tra questo ed il manuale originale.

Riassumendo, all'interno di questo manuale cercherò di descrivere tutti gli elementi utilizzati all'interno del gioco.

Si tratta dei i minerali, degli elementi di energia, delle navi spaziali, delle basi spaziali, dei pianeti, delle strutture costruite sui pianeti, del denaro (la 'moneta corrente' è il megacredito, abbreviato con MC) e naturalmente dei coloni e delle popolazioni native dei pianeti.

1.1.3 Progetti per il futuro

Accetto suggerimenti da chiunque…

Pensavo di realizzare un manuale equivalente a questo ma per chi fa da gestore host… pensate possa essere utile, o c’è già a giro fin troppo materiale sull’argomento?

Ma ora vi lascio alle regole del gioco:

1.1.4 Sequenza azioni HOST

Questo gioco si basa sul fatto che ogni giocatore esegue le sue mosse contemporaneamente a tutti gli altri giocatori. Poiché il sistema host processa prima certe missioni di altre, la conoscienza di questo ordine da parte del giocatore è necessaria: se per esempio ci troviamo nella stessa zona di spazio di una nave avversaria inferiore alla nostra, sarà possibile attaccarla solo se il movimento (supponendo che la nave inferiore cerchi di evitare il combattimento) venisse gestito dall’host DOPO il combattimento: poiché per esempio non è così ed il movimento è gestito prima del combattimento. E' indiespensabile che il giocatore tenga presente questo fatto.

Ecco una lista con l’ordine con cui host esegue ogni comando trovato all’interno del .TRN file dei giocatori:

· impatti meteorici;

· scansione delle navi per la ricerca di pianeti nemici;

· le astronavi di Classe Loki usano il campo di tachioni;

· guasto del sistema di mascheramento;

· tentativi di di cambiare il codice amichevole planetario nella missione Super Spy Deluxe;

· scoperta dei codici amichevoli relativi ai campi minati;

· teletrasporta da/a un pianeta in proprio possesso;

· codici amichevoli di teletrasporto;

· trasferimento del carico da nave a nave;

· missione ROB dei Privateers;

· trasporto su un pianeta privo di proprietario o nemico (ad esempio, sbarcare coloni);

· missione di Raccolta (teletrasporto a bordo da qualsiasi pianeta);

· missioni delle navi Alchemy;

· posa di mine;

· movimento delle tempeste ioniche;

· congiunzione delle tempeste ioniche;

· effetto delle tempeste ioniche sulle navi;

· previsione di tempeste ioniche;

· nuove tempeste ioniche formate;

· effetto delle tempeste ioniche sui campi minati;

· mkt – costruire siluri dopo la posa delle mine e prima di COMBATTERE;

· dragaggio mine (vedi nota);

· controllo dei Campi minati;

· scoperta dei codici amichevoli relativi ai campi minati;

· controllo dei Campi minati a ragnatela;

· riparazione delle astronavi;

· costruzione di nuove navi;

· clonazione di astronavi;

· missione SUPER REFIT della Federation prima dello spostamento in qualche luogo;

· resa delle astronavi;

· missione HISSS dei Lizards prima dello spostamento in qualche luogo;

· movimento;

· missioni di intercettazione;

· controllo dei Glory Device;

· le astronavi di Classe Loki usano il campo di tachioni;

· funzioni della Base Stellare;

· missioni di colonizzazione;

· COMBATTIMENTO: nave contro nave;

· COMBATTIMENTO: nave contro pianeta;

· missioni PILLAGE dei Fascists e GROUND ATTACK dei Rebels dopo il COMBATTIMENTO!

· missioni delle Navi Scientifiche (cambiamento del clima planetario);

· produzione planetaria;

· costruzione di nuove navi;

· controllo delle navi in missione Spy (missione di esplorazione);

· scansione dei pianeti per la ricerca di navi nemiche;

· scansione delle navi per la ricerca di navi nemiche;

NOTA:
I risultati dello sminamento dipendono dalla "posizione" della razza. Se una razza "alta" (come i Colonies, n. 11) stanno sminando lo stesso campo minato di una razza più "bassa" (come la Federation, n. 1), la Federation può essere informata che le mine esistono, anche se i Colonists lo hanno sminato completamente.

1.
Aggiornamento delle strutture dei pianeti costruite durante il turno

2.
Aggiornamento dei trasferimenti di carico/MC tra pianeti/navi posseduti durante il turno

3.
Costruzione delle basi

4.
Pioggia di meteore

5.
Missione 9 dei Birdmen – parte 1 – Cambio del Codice Amichevole

6.
Missioni SENSOR SWEEP (incluso Bioscan)

7.
Codici Amichevoli dei campi minati

8.
Occultamento

9.
1° demascheramento da parte delle Loki

10.
Missione 9 dei Privateer: ROB

11.
La maggior parte delle missioni 9: HISSS, BUILT FIGHTERS, REPAIR, DARK SENSE

12.
Sbarco/imbarco del carico (da nave a pianeta senza proprietario/nemico/alleato)

13.
Trasferimento del carico (da nave a nave nemica/alleata)

14.
La Lady Royale genera 1 MC per clan

15.
Codici Amichevoli del teletrasporto (bdm, bum, lfm, btf, ecc.)

16.
Missioni di raccolta (carburante, minerali ed approvvigionamenti)

17.
Alchemy

18.
Decadimento mine

19.
Posa mine

20.
Missione 9 dei Crystal: LAY WEB MINES

21.
Codice Amichevole per costruzione mine (mkt)

22.
Tempeste ioniche

23.
Sminamento/raccolta mine

24.
Drenaggio del carburante da parte del campo minato a ragnatela 

25.
Missioni fix/recrew/recycle navi della base stellare

26.
1° fase di costruzione nuove navi

27.
Clona navi

28.
Missione 9 dei Fed: SUPER REFIT

29.
Resa (delle navi alle basi stellari)

30.
Ricalcolo della massa della nave

31.
Ripara le navi con gli approvvigionamenti

32.
Movimento delle navi in fase di traino

33.
Movimento della maggior parte delle navi (incluse quelle in Hyperdrive)

34.
Movimento delle navi in fase di intercettazione

35.
Calcolo del Pozzo Gravitazionale

36.
Ricalcolo della massa della nave

37.
GLORY DEVICE

38.
CHUNNEL

39.
2° demascheramento da parte delle Loki
40.
Altre missioni della base stellare

41.
Le navi dotate di Ramscoop producono carburante

42.
Ricalcolo della massa della nave

43.
Combattimento nave contro nave

44.
Danneggiamento della nave – Esplode se > 100%

45.
Riparazione con gli approvvigionamenti

46.
Combattimento nave contro pianeta/base

47.
Missione 9 dei Birdmen – parte 1 – SUPER SPY

48.
Missione 9 di Fascist e Rebel: PILLAGE e REBEL GROUND ATTACK (RGA)

49.
Missioni scientifiche della nave: Alchemy e Terraformazione

50.
Assimilazione da parte dei Cyborg

51.
Minerali ed approvvigionamenti prodotti sui pianeti

52.
Calcolo delle tasse

53.
Computazione del cambiamento della felicità

54.
Le tasse producono MC – No, se è in atto una rivolta

55.
Crescita della popolazione – Basata su clima/felicità

56.
2° fase di costruzione nuove navi – Punti Priorità Costruzione post-combattimento

57.
Verifica della massa della nave

58.
XYR della nave

59.
Esplorazione del pianeta

1.
Aggiornamento delle strutture dei pianeti costruite durante il turno

2.
Aggiornamento deii trasferimenti di carico/MC tra pianeti/navi posseduti durante il turno

3.
Costruzione delle basi

4.
Pioggia di meteore

5.
1° demascheramento da parte delle Loki

6.
Missioni SENSOR SWEEP (incluso Bioscan)

7.
Missione di Cloak (settaggio della probabilità di fallimento dell'occultamento di Hconfig)

8.
Missione 9 dei Birdmen: SPIONAGGIO (tentativo di cambiare il Codice Amichevole)

9.
Codici Amichevoli stabiliti dei campi minati

10.
Missione 9 dei Privateer: ROB

11.
La maggior parte delle missioni 9: HISSS, BUILT FIGHTERS, REPAIR, DARK SENSE

12.
Sbarco/imbarco del carico (da nave a tutti i pianeti)

13.
Imperial Assault
14.
Trasferimento del carico (da nave a nave)

15.
La Lady Royale genera 1 MC per clan

16.
Codici Amichevoli del teletrasporto (gs?, bdm, bum, lfm, btf, ecc.)

17.
Codici Amichevoli del teletrasporto (bdm, bum, lfm, btf, ecc.)

18.
Missioni di raccolta (carburante, minerali ed approvvigionamenti)

19.
Alchemy

20.
Posa mine

21.
Missione 9 dei Crystal: LAY WEB MINES

22.
Tempeste ioniche

23.
Sminamento/raccolta mine

24.
Decadimento mine (mine distruggono mine)

25.
Nuovi Codici Amichevoli stabiliti dei campi minati

26.
Drenaggio del carburante da parte del campo minato a ragnatela 

27.
Verifica tentativi di imbroglio

28.
Lavoro sulle navi (fix/recrew/recycle con la base stellare)

29.
1° fase di costruzione nuove navi

30.
Clona navi

31.
Missione 9 dei Fed: SUPER REFIT

32.
Obbligo alla resa presso la base stellare)

33.
Ricalcolo delle masse delle navi (riparazione con approvvigionamenti)

34.
Costruzione mine nello spazio (codice amichevole mkt)

35.
Movimento delle navi in fase di traino

36.
Movimento della maggior parte delle navi (incluse quelle in Hyperdrive)

37.
Movimento delle navi in fase di intercettazione

38.
Calcolo del Pozzo Gravitazionale

39.
GLORY DEVICE

40.
CHUNNEL

41.
2° demascheramento da parte delle Loki
42.
Tutte le altre missioni della base stellare

43.
Le navi dotate di Ramscoop producono carburante

44.
Ricalcolo delle masse delle navi (riparazione con approvvigionamenti)

45.
Nuovi nativi

46.
Missione COLONIZE

47.
Combattimento nave contro nave

48.
Ricalcolo della massa della nave (esplode se > 100% o riparazione con approvvigionamenti se <100%)

49.
Combattimento nave contro pianeta/base

50.
Missione di Terraformazione

51.
I pianeti producono minerali ed approvvigionamenti

52.
Missione 9 dei Birdmen: SUPER SPY

53.
Missione 9 di Fascist e Rebel: PILLAGE e REBEL GROUND ATTACK (RGA)

54.
Assimilazione da parte dei Cyborg

55.
Calcolo delle tasse

56.
Computazione del cambiamento della felicità

57.
Le tasse producono MC (se non è in atto una rivolta)

58.
Crescita della popolazione [basata su clima e felicità (felicità > 70)]

59.
2° fase di costruzione nuove navi [Punti Priorità Costruzione post-combattimento (PPC > 20)]

60.
Ricalcolo della massa della nave (riparazione con approvvigionamenti)

61.
XYR della nave (salva i dati della nave nei campi dati della mappa stellare)

62.
Missione EXPLORATION

63.
Creazione del file .LOG del punteggio

64.
Eliminazione dei messaggi dei punti

65.
Scarica i vecchi messaggi

66.
Conteggio degli UFO

67.
Salvataggio dei dati di Host

68.
Aggiornamento del timbro di data ed ora
Modifica impostazioni di gioco (PHOST)

Il gestore del sistema HOST che usa PHOST, può modificare alcune impostazioni, relativamente ad alcuni giocatori ma non ad altri, quali:

· forzare alcuni giocatori ad usare a giocare come se avessero la versione limitata shareware;

· può essere permesso anche a Crystals e Privateer di clonare, anche se a costi maggiori (consigliata disabilitata);

· alcune missioni estese possono essere disabilitate;

· la distanza minima dal pianeta entro la quale la forza di gravità del pianeta aiuta la nave a raggiungere il pianeta senza consumare carburante (gravity well);

· il giocatore Lizard può non poter usare la missione Hiss su più di N navi;

· il sistema può essere configurato perché le navi abbiano una probabilità di urtare mine più bassa al di sotto di una certa velocità;

· in PHOST le razze non sono fisse: ciò significa che per esempio ad un gioco possono partecipare 5 giocatori Feds (da 1 a 5), 5 giocatori Evil (da 6 a 10) ed 1 giocatore Privateer. Notare che in PHOST è disponibile anche una dodicesima razza, che non ha nessuna abilità particolare o funzione speciale (in questo caso il file MISSION.INI deve essere riadattato ai nuovi assegnamenti). Notare poi che in PHOST possono essere assegnate separatamente pure la razza ed il ‘set’ di navi da usare: così sarebbe per esempio possibile creare un gioco dove ci sono 11 razze diverse ma possono costruire tutte le stesse navi!!! Pure il disegno delle navi può essere mdoficato con il file ASCII HULLFUNC.TXT!!!!

Ecco i comandi disponibili (la sottolineatura indica il comando abbreviato utilizzabile):

LANGUAGE {English | German | French | Spanish | Italian | Dutch | Russian | EStonian}

BIGTARGETS {Yes|No}

Indica a PHOST (default No) se deve mandare informazioni per più di 50 navi all’interno del file RST (aoltrimenti i dati in eccesso sono mandati nel file UTILn.DAT.

L’UNPACK.EXE dato assieme a VGA-PLANETS non è in grado di gestire BigTargets Y.

RACENAME { GET | { (LONG | SHORT | ADJECTIVE) name}} (stesso VGA Plus)

(utilizzabile RA al posto di RACENAME)

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· GET visualizza i nomi delle razze, come inseriti nel RACE.NM sul sistema host, e non richiede parametri;

· LONG modifica il nome ‘lungo’ (30 caratteri);

· SHORT modifica il nome corto (20 caratteri);

· ADJECTIVE modifica l’aggettivo di razza (12 caratteri);

Il comando modifica il file RACE.NM sul sistema host.

MESSAGE {R [R R …]} | UNIVERSAL (stesso VGA Plus)

(utilizzabile anche M al posto di MESSAGE)

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette di mandare uno stesso messaggio ad una serie (indicata) di giocatori. Notare che se usate questo messaggio, il resto del messaggio è considerato come il testo del messaggio, e quindi di seguito a questo comando non potrà essere inserito nessun altro comando diretto a VGA Plus…

Il giocatore deve essere indicato con un numero (non sono ammessi A e B pe rindicare i giocatori 10 e 11).

Se il giocatore specifica il giocatore 12, il messaggio è inserito nel file HOST.LOG generato durante la gestione del turno da parte del sistema host.

RUMOR {R [R R …]} | UNIVERSAL (stesso VGA Plus)

(utilizzabile anche RU al posto di RUMOR)

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Come MESSAGE, ma RUMOR manda un messagio ANONIMO.

XTERN par1 par2 … (stesso VGA Plus)

(utilizzabile anche X al posto di XTERN)

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Comando utilizzabile per programmare tramite comandi anche utility ed add-on esterne da VGA Plus. Naturalmente tali add-on devono essere appositamente scritti per poter utilizzare questo meccanismo…

Tecnicamente il comando aggiunge una riga nel file XTERNCMD.EXT presente nella directory di gioco (ogni turno questo file è sovrascritto, e quindi non conterrà mai comandi vecchi relativi a turni precedenti). Notare inoltre che la prima riga contiene sempre il numero del turno seguito da 18 caratteri che costituiscono il ‘time stamp’ del turno corrente. Successivamente il file conterrà una riga per ogni comando passato tramite XTERN: il numero del giocatore esecutore, due punti, uno spazio e pari pari il testo inserito dal giocatore dopo il comando XTERN…

SEND {Config | Racenames | Fcodes} (CONFIG: stesso effetto del f.c. con)

Usato per indicare a PHOST se si vuol ricevere con il prossimo turno, all’interno dell’UTILn.DAT, rispettivamente il contenuto del PCONFIG.SRC, del RACE.NM o del XTRFCODE.TXT (lista codici usati da add-on esterni) più i codici usati da PHOST.

EXTMISSION num_nave num_miss [par1 [par2]] (stesso VGA Plus)

(utilizzabile anche E al posto di EXTMISSION)

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Questo comando è un modo alternativo di usare le missioni estese delle navi (quelle presenti nel MISSION.INI), ed è indispensabile a chi usa il clienti versione DOS nel quale le missioni non sono riprogrammabili. Chi usa WinPLan o VPA(consigliato) per poter usare direttamente le missioni estese dall’apposito menù dovrà semplicemente ricopiare MISSION.INI nella directory di gioco.

Il comando può anche essere usato per impostare missioni usate da altri add-on diversi da VGA-Plus (anche se in questo caso è l’utente che deve inserire il corretto numero di parametri, perché VGA Plus non è in grado di controllare), anche se solo quelli che prevedono l’interfaccia, e non quelli che usano il codice di amicizia come interfaccia per ricevere comandi dall’utente.

CLIENT nome

Usato dai clienti per comunicare all’host quale sw il giocatore usa: per esempio VPA appena trova PHOST manda un messaggio CLIENT VPA.

(PHOST inserisce il dato ricevuto nel file REG.LOG)

FILTER {Yes|No}

Se questa funzione è abilitata, tutti i messaggi ‘automatici’ di informazione sui campi minati, ecc. non sono più inserito nel .RST (e quindi il giocatore non potrà più leggerli) ma sono inseriti solo nell’UTILn.DAT in modo che programmi automatici tipo VPA o EchoView possano ugualmente trovarli e visualizzare sulla mappa i dati relativi.

1.1.5 Modifica delle impostazioni di gioco (add-on VGA Plus)

Se il sistema host utilizza l’add-on VGA Plus, il giocatore potrà modificare alcune delle impostazioni di gioco relative alla propria razza (ma non configurazioni relative a proprietà della razza relative al regolamento di gioco).

I comandi saranno inseriti in una mail (quelle interne di VGAP) indirizzata a se stessi. Una mail potrà contenere più di 1 comando, e VGA Plus ignorerà tutti i mail che iniziano con <.

La cosa assurda di VGA Plus è che implementa un processore comandi in modo da poter lavorare senza usare codici di amiciza ma tramite comandi inseriti in messaggi, tanto da re-implementare tramite comandi esterni molte funzioni standard di VGA-PLANETS, ma poi cade in un controsenso in quanto alcune funzioni stesse di VGA Plus non sono selezionate da comando ma da codice di amicizia (vedi autodistruzioni della nave, ed altre)… quindi si direbbe che cerca di eliminare f.c. standard per poi inserirne di nuoi suoi e quindi non standard…

Ecco i comandi disponibili:

RACENAME { GET | { (LONG | SHORT | ADJECTIVE) name}} 

(utilizzabile RA al posto di RACENAME)

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· GET visualizza i nomi delle razze, come inseriti nel RACE.NM sul sistema host, e non richiede parametri;

· LONG modifica il nome ‘lungo’ (30 caratteri);

· SHORT modifica il nome corto (20 caratteri);

· ADJECTIVE modifica l’aggettivo di razza (12 caratteri);

MESSAGE {R [R R …]} | UNIVERSAL

(utilizzabile anche M al posto di MESSAGE)

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette di mandare uno stesso messaggio ad una serie (indicata) di giocatori. Notare che se usate questo messaggio, il resto del messaggio è considerato come il testo del messaggio, e quindi di seguito a questo comando non potrà essere inserito nessun altro comando diretto a VGA Plus…

RUMOR {R [R R …]} | UNIVERSAL

(utilizzabile anche RU al posto di RUMOR)

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Come MESSAGE, ma RUMOR manda un messagio ANONIMO.

XTERN par1 par2 …

(utilizzabile anche X al posto di XTERN)

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Comando utilizzabile per programmare tramite comandi anche utility ed add-on esterne da VGA Plus. Naturalmente tali add-on devono essere appositamente scritti per poter utilizzare questo meccanismo…

Tecnicamente il comando aggiunge una riga nel file XTERNCMD.EXT presente nella directory di gioco (ogni turno questo file è sovrascritto, e quindi non conterrà mai comandi vecchi relativi a turni precedenti). Notare inoltre che la prima riga contiene sempre il numero del turno seguito da 18 caratteri che costituiscono il ‘time stamp’ del turno corrente. Successivamente il file conterrà una riga per ogni comando passato tramite XTERN: il numero del giocatore esecutore, due punti, uno spazio e pari pari il testo inserito dal giocatore dopo il comando XTERN…

EXTMISSION num_nave num_miss [par1 [par2]]

(utilizzabile anche E al posto di EXTMISSION)

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Questo comando è un modo alternativo di usare le missioni estese delle navi (quelle presenti nel MISSION.INI), ed è indispensabile a chi usa il clienti versione DOS nel quale le missioni non sono riprogrammabili. Chi usa WinPLan o VPA(consigliato) per poter usare direttamente le missioni estese dall’apposito menù dovrà semplicemente ricopiare MISSION.INI nella directory di gioco.

Il comando può anche essere usato per impostare missioni usate da altri add-on diversi da VGA-Plus (anche se in questo caso è l’utente che deve inserire il corretto numero di parametri, perché VGA Plus non è in grado di controllare), anche se solo quelli che prevedono l’interfaccia, e non quelli che usano il codice di amicizia come interfaccia per ricevere comandi dall’utente.

1.1.6 I giocatori: add-on Ladder

Si tratta di un tentativo di ‘standarizzare’ la misura sia dell’affidabilità di ogni giocatore che della sua esperienza come giocatore.

L’utilizzo o meno di questo add-on lo decide il sistema host, non il giocatore: questo ultimo riceve dal server Ladder una mail al momento il cui l’host lo ‘iscrive’ alla propria partita, contenete il numero della partita presso il server, il login del giocatore, la password per modificare la propria configurazione presso il server Ladder, ecc… Naturalmente della trasmissione dei dati relativi alla partita se ne occupa il sistema host, e quindi il giocatore non ha alcuna possibilità di barare e modificare il proprio punteggio di esperienza e affidabilità!

1.1.6.1 I comandi (per il giocatore)

L’indirizzo a cui mandare questi mail automatici è per adesso: voyager@thezone.net
Ecco alcuni comandi che il giocatore ha a disposizione (da inserire solo all’interno del Subject):

· RCCL email TuoNum TuaPassword TuoNuovoIndirizzoEMail: per modificare il proprio indirizzo e-mail sul server NAVGAP;

· RCCL name TuoNum TuaPassword TuoVeroNome: per modificare il proprio ‘real name’ impostato sul server (notare che il verno nome non è mai mostrato ad altri giocatori, se non dietro esplicito consenso);

· RCCL nick TuoNum TuaPassword TuoPseudonimo: per modificare il proprio pseudonimo;

· RCCL pass YourNum YourPassword TuaNuovaPassword: per modificare la propria password sul server NAVGAP;

1.1.6.2 Uso

Se usi Ladder per la prima volta, il sistema se ne accorge e ti assegna automaticamente un nuovo account. Se hai già partecipato a partite in cui era usato Ladder, allora prima di iniziare la partita devi comunicare il numero del tuo account a chi fa da host durante la partita, altrimenti verebbe creato un secondo account…

1.1.6.3 Condizioni necessarie per l’uso di Ladder

· la partita deve utilizzare l'Host 3.x di Tim o il PHost 2.x o 3.x. La versione 4 di VGA Planets, quando verrà rilasciata, verrà classificata su un Ladder separato;

· l’host non può giocare nella partita;

· la partita non può usare il programma addizionale (add-on) RAW!;

· la partita non può essere giocata esclusivamente su IRC;

· la partita deve andare oltre il Turno 30 a meno che non venga raggiunta una condizione di vittoria (specificata prima dell'inizio della partita);

· tutti i giocatori della partita devono avere un proprio indirizzo e-mail valido. Più giocatori non possono utilizzare lo stesso indirizzo;

· al momento della partenza, la partita deve avere almeno 7 giocatori umani;

1.1.6.4 Il punteggio

1.1.6.4.1 Punti livello (PL: Skill points)

Sono assegnati al termine della partita.

Ogni giocatore parte con 1500.0 punti al momento in cui il suo account su NAVGAP è aperto, ed in seguito questo punteggio sale o scende a seconda di come vanno le partite…

In particolare il giocatore riceve un bonus (dal 5° posto in su), 0 (6° posto) o malus (sotto il 6°) a seconda della sua posizione nella classifica finale di gioco al termine della partita.

A questo punteggio è anche sommato un secondo valore calcolato in base alla media (PL) dei giocatori partecipanti alla partita.

Per i particolari rimando al manuale del Ladder… dopotutto questo vuol essere un manuale sulle regole di gioco e non tecnico di uso degli add-on… ciò che esula dal regolamento esula dall’argomento di questo manuale...

1.1.6.4.2 Punti affidabilità (PA: Reliability points)

Sono aggiurnati ogni volta in cui l’host di gioco manda un comando di aggiornamento a NAVGAP.

In particolare ogni nuovo account riceve 500 punti affidabilità: ogni volta che manda un file TRN riceve 1 punto, mentre se non lo manda ne perde 3.

Ogni giocatore che abbandona senza notificare all’host perde 500 punti, 100 se abbandona notificando il fatto all’host, 0 se abbandona segnalando all’host e fornendo un sostituto (questo può però abbandonare la partita entro 3 turni senza panalità).

Quando una razza è eliminata il giocatore riceve 100 punti come ‘bonus’ per i turni non potuti giocare (assegnati al momento il cui lui esce dalla partita e non quando la partita termina).

Ogni rimpiazzo che ha giocato almeno 10 turni riceve 100 PA per la fine della partita più 200 PA per il fatto di essere un rimpiazzo. Un rimpiazzo che ha giocato meno di 10 turni non ottiene PA.

2. Gli elementi costitutivi del gioco

2.1 L’universo del gioco
La carta stellare bi-dimensionale costituisce in pratica lo scenario di gioco, e la distanza tra i pianeti e la forma e struttura della galassia condiziona pesantemente lo svolgimento del gioco.

La prima cosa da dire è che la versione del gioco ‘originale’, cioè il gioco senza nessun add-on e software aggiuntivo, non prevedeva neppure uno scenario variabile tra partita. VGA-PLANETS era (anzi, ed è) corredato con una cartina (file XYPLAN.DAT) e ad ogni partita occorreva usare sempre quella. E’ altresi da notare che il giocatore quando parte normalmente conosce già la posizione di tutti i pianeti della galassia, e questo toglie un po’ di realismo (sebbene non sia impossibile tramite un appropriato background pre-gioco da presentare ai giocatori giustificare il motivo per cui questi conoscono già l’intera mappa).

2.1.1 Mappe custom

Il primo ‘problema’ è stato risolto creando utility (e ce n’è un buon numero) che o permettono di disegnare (o modificare) manualmente una cartina, o creano cartina completamente casuali, oppure creano cartine in cui le stelle sono si distribuite casualmente, ma in cui la mappa complessiva segue comunque certe regole, come per esempio l’addensamento di più stelle in certi punti (a cluster) o l’avvicinamento della distanza media tra i pianeti, ec…

2.1.2 ExporeMap (add-on)

Per il secondo invece esiste un add-on, chiamato ExploreMap, che permette turno per turno di stabilire quale parte della carta ogni giocatore conosce, e così il giocatore si vedrà arrivare oltre al proprio file PLAYERn.RST, anche un file XYPLANn.DAT… che dovrà essere rinomiato in XYPLAN.DAT e ricopiato nella directory dove WinPlan tiene i files della partita prima di importare il file .RST…

NOTA per i giocatori che giocano una partita a squadre, ed hanno il bisogno (in realtà più che un bisogno è una estrema comodità… provare per credere) di importare ogni turno oltre al proprio RST anche quello degli alleati: essi si trovano con vari XYPLANn.DAT… ma nessuno contiene la mappa come vista da entrambi gli alleati, e non basta certo un COPY XYPLANn1.DAT+XYPLANn2.DAT XYPLAN.DAT per realizzare un file mappa completo… serve XYSHARE.EXE (se non lo trovate ve lo posso anche mandare io in file-attach… è piccolissimo)!!!!

2.1.3 WrapAround o Sphere (add-on) e PHOST

Normalmente una nave che raggiunge il ‘bordo’ dell’uiverso trova il bordo, e nient’altro.

Se però il gestore host usa un add-on apposito (tipo) Sphere o usa PHOST, allora può abilitare una funzione che permette ad un giocatore che esce dalla carta da una parte di rientrare dalla parte opposta.

Notare che si tratta di un add-on, la cosa riguarda solo il viaggio della nave, mentre se sil sistema host usa PHOST allora anche il range dei sensori per esempio continua dall’altra parte della carta, come anche i campi minati, il Dark sense, l’HYPerJump, il chunnelling, la Sensor Sweep, ecc…

2.1.4 Esplorazione dello spazio

Le razze avvantaggiate nell’esplorazione dell’intera mappa sono ovviamente i Cyborg e gli Evil Empire, in quanto dispongono di leggerissime navi sonda (probe) dotate di iperguida… che consente loro di allontanarsi di 350 anni luce con un consumo di 50 Kt di Neutronium…

La nave Empire poi può contare sul ‘Dark Sense’ del capitano, un’abilità specifica del giocatore Empire che gli consente di scoprire tutti i pianeti colonizzati dal nemico nel raggio di N-anni luce… indipendentemente dal numero di avamposti difensivi installati sul pianeta.

C’e’ da dire sempre sulla nave Empire PL21 Probe che ha un carico carburante di 180 Kt, e quindi ha un’autonomia di 3 balzi iperspaziali con 1 pieno, mentre la versione Cyborg B200 ha un carico di Neutronium di 80Kt, e quindi ha un’autonomia di 1 solo salto iperspaziale: questo significa che uno usa il probe a fondo perduto, a meno che non trovi un pianeta nella zona da colonizzare (con i pochi coloni che si è potuta portare a bordo (ai Lizard questa nave sarebbe certo più utile)) per poter prelevare un po’ di Neutronium (almeno 50Kt) per il viaggio di ritorno… e questo è immaginabile sono nella fase iniziale del gioco, quando ci sono molti pianeti liberi…

2.2 Minerali

I minerali, indispensabili per la costruzione di navi, basi spaziali e caccia, sono inizialmente contenuti nel sottosuolo dei pianeti. Essi sono estratti dal sottosuolo dei pianeti utilizzando le minere: la quantità di minerali contenuti all'interno di un pianeta e quindi dei minerali che possono essere estratti è però estremamente variabile da pianeta a pianeta. E' molto importante il modo in cui i minerali sono disposti all'interno della crosta del pianeta, perché condiziona la velocità di estrazione.

Ecco i 4 minerali usati dal gioco:
2.2.1 Neutronium 

Minerale usato come carburante per le navi: il più comune fra i 4 minerali nell'universo. Non ha altri utilizzi.

2.2.2 Duranium 

Minerale molto solido impiegato nella contruzione delle navi per gli scudi.

Impiegato nella costruzione di navi e basi spaziali. Non usato nella costruzione di caccia e siluri.

2.2.3 Tritanium 

Minerale che può resistere a temperature e pressioni molto forti impiegato nella costruzione delle navi.

Usato nella costruzione di navi, basi spaziali e caccia

2.2.4 Molybdenum 

Minerale molto importante nella costruzione dei motori e delle armi di una nave (i componenti ad alta tecnologia usano più molybdenum di quelli a bassa tecnologia): si tratta del materiale più raro nell'universo.

Usato nella costruzione di navi, basi spaziali, siluri (torpedo) e caccia.

2.2.5 Quadbenium (add-on Asteroid) 

L’add-on Asteriod (3.14) aggiunge questo minerale che trasferito direttamente dal nucleo dell’asteriode ai motori della propria nave (non sono possibili altri tipi di trasferimento, ed il minerale non può essere conservato come carico ne sui pianeti ne sulle astronavi), che consente di effettuare salti fino ad un massimo di 100 anni luce senza consumare Neutronium, sganciandosi da raggi trattori ed affini. Vedere il relativo capitolo per maggiori informazioni. Questo minerale è quindi come già detto presente SOLO sugli asteriodi.
Casi in cui un pianeta ormai esaurito può tornare ad avere minerali (escluso Quadbenium, che comunque non si trova all’interno dei pianeti):

· caduta sulla sua superficie di un asteriode: questo però provoca danni alla popolazione ed a tutte le strutture del pianeta (fabbriche, miniere ed avamposti difensivi). Solo la base spaziale e le navi attorno al pianeta non subiscono nessun danno in seguito alla caduta di un meteorite sulla superficie del pianeta. Notare inoltre che in caso di impatto tutte le razze rilevano lo scontro. poiché questo è benefico per la successiva ricchezza mineraria del pianeta, è facile che tutte le razze vengano a dare un'occhiata al pianeta...;

· normale rigenerazione dovuta a fenomeni di decadimento di isotopi radiattivi.

2.2.6 Vantaggi razziali

La razza avvantaggiata nell’estrazione di minerali è quella dei Lizard (4.2), poiché estraggono minerali a velocità doppia rispetto a tutte le altre razze. I Feds (4.1) invece sono penalizzati, poiché a causa del rifiuto che hanno alcuni membri della razza al lavoro in miniera, estraggono al 70% della velocità di estrazione delle altre razze.

2.3 Unità di ENERGIA (SUPPLIES)

Le unità energia servono:

1. per la costruzione di MINIERE, FABBRICHE e AVAMPOSTI DIFENSIVI;

2. se caricate su una nave permettono a questa di auto-ripararsi mentre è nello spazio;

3. le navi alchimiste sono in grado di trasformare energia in minerali;

4. poiché 1 unità di energia può essere convertita immediatamente in 1 megacredito, le unità di energia sono agli effetti pratici come denaro corrente;

5. gli elementi di energia sono importanti inoltre per quelle razze che hanno l’abilità di costruire caccia direttamente sulle navi che li usato invece che sulle basi: in questo caso infatti la costruzione del caccia richiede la stessa quantità di Tritanium e Molybdenum, ma richiede elementi di energia invece di denaro (MC).

Esse sono generate:

1. dalle Fabbriche;

2. la popolazione nativa dei Bovinoid (3.11.5) è in grado di generare elementi di energia!!!

Le unità di energia possono essere trasportate sulle navi: 1 unità di energia pesa 1 KT. 

2.4 Denaro e tasse

Uso del denaro (MegaCrediti) all’interno del gioco:

1. costruzione di strutture planetarie

2. incremento del tech level nei 4 campi per le basi orbitali;

3. usato nella costruzione di caccia (dalle basi), siluri, navi e basi stellari.

A parte il caso in cui una razza riesca a catturare una nave nemica e che questa contenga del denaro, l'unico modo per ottenere denaro è quello di tassare i coloni (è anche possibile tassare le poplazioni native di un pianeta conquistato).

Il denaro è necessario per costruire strutture su un pianeta ma soprattutto per costruire navi spaziali, basi e caccia.
Se le tasse sono eccessive (o se ci sono troppe miniere, fabbriche o avamposti difensivi) può succedere:

· può scoppiare una guerra civile sul pianeta, ca causa della quale gli abitanti cominceranno a distruggere gran parte delle le strutture costruite sul pianeta.

· la crescita demografica della popolazione sul pianeta sarà molto bassa (anche il clima del pianeta influirà sulla crescita demografica della popolazione).

L'importo di tasse pagate dagli abitanti del pianeta natale oppure dai coloni è facilmente calcolabile secondo la seguente formula:

 MC = (popolazione coloni) * (% tasse) * 0.001

I nativi pagheranno invece le tasse in proporzione diversa secondo il tipo di auto-governo che li 'amministra' (la percentuale è riferita a quello che pagherebbero i coloni):

None
no tasse

Anarchy
20 % del normale

Pre-Tribal
40 %

Early-Tribal
60 %

Tribal
80 % 

Feudal
100 % (stesse di un colone) 

Representative
140 % 

Participatory
160 % 

Unity
180 % 

Ecco la formula per calcolare le tasse pagate:

 Megacrediti nativi = (popolazione nativa) * (% tasse) * (% fattore di governo ) * 0.001
 Es: 8'000'000 * 0.10 * 0.80 * 0.001 = 640 MC

Per riscuotere le tasse dai nativi, occorre avere 1 clan (100 coloni) per ogni megacredito che si vuol riscuotete. Nell'esempio prima fatto, quindi, occorrevano 64'000 coloni sul pianeta per riscuotere interamente i 640 MC.

Agire sulla percentuale di tasse è un ottimo sistema per regolare la crescita della popolazione di coloni sul pianeta: una percentuale di tasse dello 0% renderà massima la crescita della popolazione, mentre alte percentuali di tassazione produrranno un arresto della crescita demografica.

2.4.1 Vantaggi razziali

I coloni Feds (4.1) sono avvantaggiati in quanto grazie al loro carisma sono in grado di riscuotere una quantità doppia di denaro da una popolazione nativa, ed i Lizard grazie alla missione Hiss possono tassare maggiormente coloni e popolazioni native.

2.5 Strutture planetarie

Il numero di strutture che è possibile costruire e mantenere un funzione su un pianeta è direttamente proporzionale al numero di coloni presenti sul pianeta: questo perché occorrono coloni sia per costruire le strutture, sia per effettuare le necessarie operazioni di manutenzione e quindi per mantenere le strutture sempre in piena efficacia.

Gli abitanti di ogni pianeta non amano queste strutture, e quindi aumentarne il numero significa aumentare lo scontento della popolazione, e quindi dover abbassare le tasse.

Tenete presente che un pianeta senza strutture può essere del tutto improduttivo e quindi inutile.

Ma passiamo ora a descrivere i 3 tipi di strutture che è possibile costruire sulla superficie di un pianeta, utilizzando elementi di energia e denaro:

2.5.1 Miniere
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Le miniere servono per estrarre i minerali presenti nel sottosuolo del pianeta. Una volta estratti, i minerali potranno essere utilizzati.

Costruire una miniera costa 4 megacredits e 1 unità energia.

Una volta esauriti i minerali, le miniere diventano del tutto inutili ma nonostante ciò non possono essere rimosse. 

La VELOCITA' di estrazione dei minerali dipende dalla distribuzione dei minerali all'interno della crosta del pianeta (ed in nessun modo dipende dalla quantità di minerale presente). Ci sono 5 gradi di concentrazione dei minerali:

very scattered: 10 miniere estraggono 1 KT di minerale per turno;

scattered;
dispersed: 3 miniere estraggono 1 KT di minerale per turno;

concentrated;
large masses: 1miniera estrae 1 KT di minerale per turno.

La QUANTITA' di minerale presente è classificata con i seguenti 6 livelli:

none: 0 KT di minerale ancora presente nella crosta

very rare:  da 0 a 99 KT
rare: da 100 a 599 KT
common: da 600 a 1199 KT
very common: da 1200 a 4999 KT
abundant: oltre 5000 KT di minerale.

Una volta che il pianeta è controllato, utilizzando il tasto [F2] sarà possibile sapere quale è la precisa quantità di minerali presenti nel sottosuolo del pianeta (e non solo una stima). Con [F2] infatti per ogni pianeta saranno mostrate due righe relative ai minerali: la prima contiene i minerali utilizzabili presenti nei magazzini sulla superficie, mentre le seconda contiene la quantità di minerali ancora presenti all'interno del pianeta.

2.5.1.1 Vantaggi razziali

Per quanto riguarda questo punto, tenete presente che i Lizard estraggono i minerali dal pianeta a velocità doppia e che la razza nativa del Rettili raddoppia la velocità di estrazione sul pianeta su ciò risiedono per tutte le razze.

I Fed che normalmente estraggono minerali a metà della velocità di tutte le altre razze, raggiungono quindi la velocità delle altre razze (doppia per loro) solo se il pianeta è abitato dalla razza nativa dei Rettili.

[A causa poi di una funzione non documentata, i Feds estraggono 25Kt di minerale per turno indipendentemente dalla concentrazione del minerale all'interno del pianeta ed indipendentemente dal numero di miniere che eccedono la 100-esima (se sono più di 100). Per il giocatore Feds quindi è del tutto inutile costruire più di 100 miniere su un pianeta.]

Come regola generale comunque è bene non costruire più di 100-120 miniere su un pianeta.

2.5.2 Fabbriche (factory)
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Ogni fabbrica produce 1 unità energetica per turno.

Costruire una fabbrica costa 3 megacredits e 1 unità di energia.

Quando un pianeta diventa SOVRAPPOPOLATO (la quantità massima di persone tollerate da un pianeta dipende dall'abitabilità del pianeta, nel caso del pianeta NATALE comunque questo diventa sovrappopolato quando la popolazione raggiunge gli 11 milioni) la popolazione consuma energia per potersi mantenere in vita.

2.5.3 Avamposti difensivi (DEFENSE POSTS)
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Funzioni:

- Essi proteggono il pianeta dagli attacchi delle navi spaziali nemiche.

- Inoltre gli avamposto difensivi schermano l'attività industriale del pianeta: la probabilità che i sensori nemici riescano a scoprire l'attività industriale sul pianeta è inversamente proporzionale al numero di avamposti del pianeta:

  Probabilità % = (100 - numero di avamposti) 
Ne deriva che se il numero di avamposti è > od  = a 100 i sensori nemici non potranno mai rilevare l'attività industriale del pianeta con i loro sensori (missione SWEEP SENSOR delle navi).

20 avamposti difensivi sono sufficienti per schermare completamente il pianeta da bioscanner (che altrimenti sarebbe in grado di rilevare il clima del pianeta e le razza nativa presente).

Costruire 1 avamposto difensivo costa 1 megacredits e 1 unità di energia.

2.6 Navi spaziali

Le navi spaziali sono importantissime perché sono l'unico strumento disponibile per raggiungere lo scopo del gioco, cioè colonizzare altri pianeti e vincere la concorrenza delle altre razze dell'universo.

Ci sono due sistemi per ottenere una nave spaziale:

· costruirla (solo le basi spaziali possono farlo) (3.12.4);

· catturare una nave spaziale di un'altra razza (una nave nemica è catturata quando è senza carburante oppure quando il  suo intero equipaggio è morto) (3.7.6);

· clonarla (avendo a disposizione una nave avversaria, è possibile per alcune razze costruirne una identica): questo con l’add-on RacePlus (3.12.8).

Prima di poter costruire una nave occorre costruire le 4 parti che la compongono (vedi capitolo dedicato alle basi spaziali ma soprattutto quello relativo ai livelli tecnologici, 3.12.6). Al momento di costruire ognuna delle 4 parti, potrete scegliere tra tipi diversi di apparati, ed il numero diverso di apparati disponibili dipende dal livello tecnologico raggiunto dalla base in quel particolare campo. La costruzione dei componenti non richiede nessuna attesa, in quanto questo sono IMMEDIATAMENTE disponibili dopo la costruzione, mentre per l'assemblaggio dei 4 pezzi occorre 1 turno (il turno successivo la nuova nave sarà pronta per essere utilizzata).

Per costruire ognuno dei 4 componenti della nave occorrono minerali (tritanium, duranium, molybdenum) e denaro (megacrediti).

Ecco dispositivi particolari che possono essere o no presenti sulle navi:

· dispositivo di dissimulazione (3.9.1.5);

· dispositivo di dissimulazione advanced (3.9.1.7);

· anti-cloak;

· accelleratore gravitonico (3.8.2);

· bioscanner (3.9.1.2);

· ecc.

2.6.1 Consegna di navi ad altre razze (gsN)

Il codice di amicia gsN può essere usato per consegnare una propria nave a razze aliene. Vedere capitolo relativo al trasporto (dove si spiega più diffusamente come effettuare il trasferimento). E’ necessario che nella stessa zona di spazio della nave ci sia una nave della razza ‘beneficiaria’ della donazione che contenga dei coloni.

2.6.1.1 Add-on VGA Plus (com. GIVE SHIP)

GIVE {SHIP | PLANET | MINEFIELD} NNN [To] R

(utilizzabile anche G al posto di GIVE)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· SHIP (o S) permette di trasferire una nave da un giocatore ad un altro. Ciò può avvenire solo se la nave ‘donata’ si trova in orbita attorno ad un pianeta della razza ricevente, oppure se nella stessa locazione di spazio si trova già una nave controllata dalla razza ricevente. L’effetto è lo stesso del codice di amicizia gsN. Notare che il gsN ha la precedenza sul comando a VGA Plus, per cui in caso di donazione discordante avverrà solo il trasferimento imposto da gsN. Il WayPoint della nave  ed il Primary Enemy sono azzerati durante la ‘cessione’;

· PLANET (o P) permette di trasferire un pianeta da un giocatore ad un altro. Il giocatore ricevente deve avere almeno una propria nave in orbita per poter ricevere il pianeta. Se il pianeta ha una base, tutti gli scafi presenti sulla base sono riciclati, ed è annullato l’eventuale ordine di costruzione;

· MINEFIELD (o M) permette di cedere ad un’altra razza un campo minato. Il giocatore ricevente deve avere almeno una propria nave all’interno del campo minato per poterne ricevere il controllo;

2.6.2 Propellente (Neutronium)

Una nave consuma neutronium (liquido, usato come carburante) nei seguenti casi:

· quando si sposta: la quantità di carburante consumata è direttamente proporzionale al peso TOTALE della nave. Per peso TOTALE si intende il peso della nave, comprensivo di carico e del neutronium: se naturalmente la nave usa il raggio trattore, farà parte del peso della anche anche il peso TOTALE della nave agganciata;

· se il dispositivo di dissimulazione è attivato (cloak) anche quando è ferma.

Add-on Asteroid: la nave durante il salto che usa Quadbenium invece di solito Neutronium.

Add-on JimpGate: la nave consuma 0 Kt di Neotronium durante il trasferimento da un jump gate ad un altro.

Add-on WormHole: la nave consuma 0Kt di Neutronium durante il trasferimento al buco nero dall’altra parte dell’universo.

2.6.3 Riparazione delle navi

2.6.3.1 Presso una normale base spaziale

Presso una base spaziale (su questa impostare la missione Fix (3.12.2)): la riparazione avviene senza particolari costi entro il turno di gioco successivo, anche se una base può riparare solo una nave per turno;

2.6.3.2 Nello spazio

2.6.3.2.1 auto-riparazione 

Ogni nave può ripararsi da sola, anche se al ritmo dell’1% ogni 5 elementi di energia caricati (e quindi consumati) sulla nave (come caratteristica particolare, le navi Borg, se controllate dalla razza Borg, si riparano del 10% invece dell’1%). Il processo è del tutto automatico, e non è necessario configurare missioni aprticolari sulla nave: se questa trova elementi di energia a bordo, essi saranno automaticamente consumati nel tentativo di auto-ripararsi

2.6.3.2.2 Add-on RacePlus: nave Robots Cyber class Battleship

Se il sistema host usa l’add-on RacePlus, la nave Robot (4.9) Cyber class battleship è in grado di riparare una nave che si trovi nella sua stessa zona di spazio, senza consumare neppure elementi di energia: questi sono invece necessari per rimpiazzare perdite nell’equipaggio, nella misura di 5 membri dell’equipaggio ogni 1 elemento di energia trovato sulla nave e quindi consumato;

2.6.3.2.3 Add-on VGA Plus: navi officina di tutte le razze (MNT)

Se usato l’add-on VGA Plus, ogni razza potrà avere navi officina: queste navi sono in grado di riparare altre navi utilizzando un numero più basso del solito di elementi di energia (supply).

Le seguenti navi sono equipaggiate per fare da navi officina:

N# 

scaf
Nome nave
Razza

13
Missouri
Feds

25
Saurian
Lizard

48
Skyfire
BirdMen e Privateer

37
II Wind
Fascists

54
B41 Explorer
Cyborg

60
Ruby
Crystal

76
Super Starcarrier
Evil

83
Cybernaut
Robots

101
Gemini
Rebel e Colonies

La nave che svolge la riparazione inserisce il codice di amicizia MNT: a questo punto la nave cercherà di riparare in ordine:

· se stessa;

· l’eventuale nave trainata (tow): senza consumare nessun supply;

· proprie navi presente nella stessa locazione di spazio: consumando 1 supply (presente sulla nave officina) per ogni 1% di danno riparato;

· navi di un alleato presenti sempre nella stessa locazione di spazio: consumando 1 supply (presente sulla nave officina) per ogni 1% di danno riparato;

2.6.3.3 Solo rimpiazzo dell’equipaggio di una parzialmente perduto

Per quanto riguarda il rimpiazzamento di membri dell’equipaggio perduti, normalmente la sostituizione è parte della riparazione della nave, non effettuabile quindi separatamente. Ecco comunque alcune eccezioni:

· l’add-on TCrew permette a due navi di una stessa razza (funzione disponibile per tutte le razze) di trasferirsi membri dell’equipaggio;

· l’add-on RacePlus permette alla razza dei Privateers (ma solo a loro, visto che si tratta di un’aggiunta specifica della razza, 4.5) di trasformare parte di coloni presenti come nuovi membri dell’equipaggio di una nave (codice di amicizia TCC).

2.6.4 Carico di una nave

Una nave spaziale può trasportare minerali, unità di energia (1 supply ingombra per 1Kt di peso), clan di coloni (1 clan = 100 persone, ingombra per 1 Kt) e denaro (megacrediti, max 10'000 per nave, nessun ingombro o peso aggiuntivo). 

Le navi da guerra possono trasportare secondo il modello alternativamente o siluri o caccia (anche essi ingombrano rispettivamente per 1 Kt).

1 elemento di ogni oggetto trasportata pesa 1 KT (es. 1 clan pesa 100KT), eccetto i soldi che non pesano nulla.

Notare che il carico di carburante (neutronium) è del tutto indipendente dal carico vero e proprio della nave: un minor carico di carburante consente alla nave di spostarsi con meno carburante (perché ha massa minore) ma non consente di incrementare la quantità di carico inseribile nella stiva della nave.

In caso di trasporto di elementi di enegia, questi vanno trasportati come energia solo se a destinazione servono come tali: se una volta arrivati si pensa di convertirli in denaro, è decisamente meglio convertirli in denaro prima di partire, perché così la nave viaggerà più leggera e consumerà parecchio carburante in meno.

Lo scambio di carico tra navi è possibile solo tra navi che si trovano nella stessa locazione di spazio (stesse coordinate). Il denaro però non può essere scambiato tra una nave e l'altra: l'unico modo di passarsi denaro tra una razza e l'altra è quello di consegnare l'intera nave contenente il denaro  al nemico.

Il denaro depositato sulla nave (max 10'000 MC) potrà essere scaricato solo su un pianeta controllato dalla propria razza. In caso di colonizzazione quindi non sarà possibile scaricare coloni, energia ed il denaro in un solo turno: il denaro potrà essere scaricato solo al turno successivo, se i coloni sono riusciti ad ottenere il controllo del pianeta (Home keeping...).

Notare che se una nave non ha carburante, non potrà nemmeno scaricare il materiale che contiene sulla superficie dle pianeta.

2.6.4.1 Jettison

Se la nave invece è nello spazio è possibile usare il Jettison per scaricare parte del carico direttamente nello spazio (in seguito potrà essere recuperato), in modo da alleggerire la nave. Ovviamente solo il carico non umano potrà essere trasferito nello spazio!!! 

2.6.4.1.1 Add-on VGA Plus (com. JETTISON)

JETTISON id_ship quantità

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette ad un giocatore di scaricare nello spazio caccia e siluri (la funzione era già disponibile per chi usa WinPlan (VPA?) ma non per chi usava il client DOS…

2.6.5 Missioni che una nave spaziale può eseguire

I risultati delle missioni comandate in un turno saranno ottenuti solo al successivo turno di gioco)
2.6.5.1 Exploration mission

Questa missione consiste nel controllare se il pianeta attorno al quale la nave è in orbita è già controllato dalla razza di un giocatore avversario. E' utile selezionare questa missione solo se entro il prossimo turno la nave raggiungerà un pianeta sconosciuto. Restutuisce anche informazioni relative al clima del pianeta;

2.6.5.2 Lay mine mission

Questa missione consiste nel riprogrammare una certa quantità di siluri (dei siluri denono essere a bordo della nave che vuole compiere questa missione) per poterli utilizzare come mine spaziali, che sono poste a cerchio attorno alla posizione della nave. Se la nave durante la missione si muove, il centro del campo minato si troverà nella zona di spazio in cui la nave si troverà alla fine del turno, e non nella posizione un cui si trova all'inizio del turno.

Nel caso il giocatore selezioni durante lo stesso turno questa mission ed un WayPoint (quindi dando l’ordine alla nave di spostarsi), la nave PRIMA piazza il campo minato e poi comincia a spostarsi. Il campo minato quindi sarà centrato sul punto che la nave aveva nel momento in cui il giocatore ha impostato la missione.

2.6.5.3 Mine sweep mission

Permette di sminare una certa porzione di spazio usando phaser e laser. Una nave dotata di un alto numero di banchi di raggi, avrà una maggior efficacia nello sminare zone di spazio: occorre portare la nave al centro del campo minato. Il numero di mine rimosse da una nave durante l’esecuzione di questa missione è dato dalla formula: Numero di mine distrutte = numero di beam banks * (beam tech)2 * 2. Inoltre ogni nave riesce a rimuovere TUTTE le mine presenti nel raggio di 25 anni luce dalla nave che utilizza questa missione. Ogni caccia dei Colonial distrugge 40 mine, ed ha un range di lavoro di 100 anni luce.

Questa è poi la missione da selezionare se vogliamo attivare i sensori a lungo raggio specifici per la ricerca di campi minati.

Se la zona di spazio contiene già mine avversarie, i 2 campi minati si annullano reciprocamente, e si salva solo quello più grande, composto dalle mine residue (quelle in eccesso rispetto all’atro campo).

Solo campi minati Web e normali, anche se di razze diverse, non si annullano ma convivono nella stessa zona di spazio.

2.6.5.4 Sensor sweep mission

La nave utilizzerà i suoi sensori per cercare forme di tecnologia aliena su pianeti nel raggio di 400 anni luce. I pianeti con 100 o più avamposti difensivi non potranno mai essere scoperti. La probabilità per ogni pianeta di essere scoperto diminuisce del 6.6666% per ogni avamposto difensivo costruito: ogni pianeta con 0 avamposti difensivi, 15 fabbriche e più di 20 miniere sarà sicuramente scoperto;

2.6.5.5 Kill mission

Ordina alla nave di attaccare tutte le navi, basi spaziali e pianeti (indipendentemente dalla razza) che sono nella stessa locazione di spazio. Le navi con lo stesso codice di amicizia non saranno attaccate. Anche i pianeti non controllati da razze di giocatori non saranno attaccati;

2.6.5.6 Colonize mission

E’ un altro modo di colonizzare un pianeta (oltre al più semplice metodo che consiste nello sbarcare i propri uomini sul pianeta), piuttosto dispendioso: la nave è portata a terra e completamente smantellata. Una certa percentuale dei minerali che la compongono sono recuperati e resi disponibili sulla superficie del pianeta (normalmente il 75% è recuperato). Questa missione è sconsigliata praticamente sempre, eccetto quando servano più i minerali costituenti di una nave piuttosto che la nave stessa. 

L’uso di questa missione consente anche di guadagnare qualche P.B.P. (punti priorità usati una volta raggiunta la 500-esima astronave per decidere quale base costruisce e quale no).

2.6.5.7 Tow nission

Aggancia una nave con il raggio trattore (ha bisogno del numero ID# progressivo della nave). In caso di reciproco aggancio tra due navi, quella che avrà velocità superiore trasporterà l'altra. Questa missione consente di  agganciare sia una nave amica sia nemica. Una nave amica che per esempio non si può muovere perché danneggiata potrà con questa missione essere trainata fino alla più vicina base stellare. Una nave nemica senza più carburante invece potrà essere portata in prossimità di una base spaziale che forzerà la resa della nave. Una nave trasportata con un raggio trattore non può urtare mine: solo la nave che la tiene agganciata corre questo pericolo. Le navi con un solo motore non possono usare questa missione.

2.6.5.7.1 Calcolo ‘classico’ (HOST e PHOST)

Se le 2 navi che cercano di agganciarsi reciprovamente, hanno la stessa velocità e selezionato un Waypoint superiore ad 1 turno, l’aggancio si rompe ed ognuna prende la sua rotta. Se il WayPoint è raggiunto in meno di 1 turno invece, allora quella con ID minore traina l’altra.

2.6.5.7.2 Calcolo ‘avanzato’ (disponibile solo su PHOST)

Se il sistema usa PHOST, può selezionare un secondo modo di calcolo: la nave che risulta più forte secondo la seguente formula ‘vince’:


Tow Strength = ((EngineTechLevel)^2 * NumberOfEngines * WarpSpeed * GravFactor * 163) + DistFactor


Nota: GravFactor è 2 per le navi con accelleratore gravitonico, 1 negli altri casi. DistFactor è la distanza dal WayPoint (la massimo può corrispondere alla distanza percorsa in 1 turno alla data velocità).

2.6.5.8 Intercept mission

Dato il numero progressivo della nave, questa missione consiste nel seguire quella nave (finché la nave inseguitrice ha esaurito carburante od una delle due navi è stata distrutta). La nave seguita sarà attaccata solo per difendersi oppure se la razza della nave seguita figura come la principale razza nemica. La missione funziona solo con una nave che si trovi entro il raggio di 200 anni luce dalla nave intercettore.

Normalmente se la nave attaccata appartiene ad un convoglio di più navi, ed ha un ordine di combattimento più basso di un’altra nave nello stesso convoglio, finisce che la nave attaccante non riesce ad attaccare la nave ‘intercettata’ ma solo una delle navi di quella locazione di spazio (nel caso indicato sceglie comunque chi combatte per primo chi si difende). Le ultime versioni di HOST e PHOST 3.2.3.2 (se abilitata) permettono invece di dare la precedenza nella scelta della nave attaccata alla nave intercettrice: essa dovà avere:

· il dispositivo di dissimulazione (anche se disattivo, altrimenti non potrebbe attaccare);

· carburante (Neutronium);

· il ‘Primary enemy’ configurato (ovviamente, sennò non combatterebbe neppure)-

2.6.5.9 Gather mission

Se una nave ha lo stesso codice di amicizia di un pianeta, con questa missione potrà prelevare dal pianeta 1 solo tipo di minerale per turno. questa missione consente di prelevare dal pianeta alleato sia minerali sia elementi di energia. Questa missione è utile per commerciare tra razze alleate.

2.6.6 Missioni specifiche di alcune razze

2.6.6.1 Cloak mission (Lizard 4.2, Fascists 4.4, BirdMen4.3, Privateer 4.5)

La nave attiva il dispositivo di dissimulazione: nessun radar la potrà più trovare e la nave non potrà più essere attaccata ed attaccare. La missione è utilizzabile solo se la nave è munita di dispositivo di dissimulazione ed ha carburante. L'unico modo in cui una nave dissimulata può subire dei danni è quello di urtare una mina. Se i danni riportati da una nave superano una certa soglia, come una nave non può spostarsi, non può neanche attivare il dispositivo di dissimulazione. Una nave dissimulata inoltre consuma carburante anche se è ferma: il consumo è proporzionale alla massa della nave dissimulata. Il dispositivo non è perfetto ed esiste la possibilità (solitamente l’1%) per una nave dissimualta di essere scoperta;

2.6.6.2 Super-Spy mission (BirdMen 4.3)

Missione utilizzabile solo su navi con equipaggio Bird Men. Se la nave ha il dispositivo di dissimulazione (se il pratica è disponibile la Cloak Mission) allora durante lo svolgimento di questa missione sarà anche invisibile. La missione consiste nel trovare il codice di amicizia del pianeta attorno al quale la nave è in orbita. Esiste però il 20% di possibilità che il pianeta si accorga che il codice è stato scoperto.

2.6.6.3 Dark Sense (Evil Empire 4.8)

Missione utilizzabile solo su navi con capitano (equipaggio) Evil Empire. Ogni pianeta nel raggio di 200 anni luce dalla nave con tracce di colonizzazione ha il 20% di possibilità di essere scoperto (indipendentemente dal numero di avamposti difensivi costruiti). Nel caso in cui un pianeta sia scoperto, la missione fornisce anche informazioni relative alle risorse del pianeta ed al numero di coloni presenti e sul fatto che il pianeta abbia una base. Dalla missione è immune la razze dei Rebels. 

La missione è eseguita dall’host PRIMA dello spostamento, e così selezionando la missione ed impostanto un WayPoint durante lo stesso turno, ha l’effetto di permettere alla nave di eseguire una scansione completa PRIMA di partire.

2.6.6.4 Rub fuel mission (Privateer 4.5)

Missione utilizzabile solo su navi dei Privateer. Una volta selezionata la missione, tutte le navi che entreranno nello stesso quadrante della nave che usa questa missione, con codice di amicizia diverso da quello della nave Rub (e naturalmente di razza diversa) saranno saccheggiate nella scorta energetica. In pratica la nave che utilizzerà la Rub mission riuscirà a rubare loro del carburante. La nave saccheggiata ha il 20% di possibilità di accorgersi del furto: in caso contrario se ne accorgerà solo quando il carburante gli verrà a mancare...

2.6.6.5 Plunder mission (Fascists 4.4)

Missione utilizzabile solo su navi Fascists. La nave se in orbita attorno ad un pianeta con codice di amicizia diverso (e razza diversa), saccheggerà il pianeta. Ecco gli effetti del saccheggio: 20% della popolazione morta per ogni turno di saccheggio. Dopo 6 turni di saccheggio scoppierà la ribellione, e dopo 11 la guerra civile.

2.6.6.6 Rebel Ground attack mission (Rebels 4.10)

Missione utilizzabile solo su navi Rebels. Si tratta in pratica del sabotaggio di un intero pianeta: a causa di questo sul pianeta saranno distrutte le seguenti strutture:  30% del denaro, 40% delle unità energia, 20% degli avamposti difensivi, 60% delle miniere e 30% delle fabbriche e saranno uccisi il 20% dei coloni presenti sul pianeta. Questo causerà la ribellione tra i coloni. I Reberls possono anche auto-distruggere propri pianeti utilizzando questa missione. I punti di ‘happiness’ persi sul pianeta sono 50 per i coloni (o di più se i coloni trovano eccessiva la percentuale di tasse) mentre la popolazione naviva ne guadagna 30.

2.6.6.7 HISSSSSSSSSSSSSS mission (Lizard 4.2)

Missione utilizzabile solo su navi Lizard armate con raggi. Una nave in orbita, effettuando questa missione, potrà sedare ogni ribellione presente sul pianeta. Missione da usare sistematicamente per incrementare la rendita monetaria di pianeti ricchi.

2.6.7 Missioni specifiche add-on VGA Plus

Alcune missioni sono quelle già ottenute tramite codici di amicizia (come per esempio mkt che costruisce siluri direttamente sulle navi in grado di usarli), e quindi queste missioni a volte costituiscono solo un modo più semplice per ottenere la stessa cosa.

Fra i parametri, usando 0 VGA Plus non interpreta zero, ma come valore di default.

2.6.7.1 Lista missioni

2.6.7.1.1 Costruisce siluri sulla nave (#20) (ex mkt)

Build Torpedoes from cargo.

2.6.7.1.2 Piazza campi minati (#21) (ex mdh, mdq, mdN, miN)

Piazza campi minati, specificando il numero di mine da usare.

LayMinefield (parametri n_siluri  e razza_prop).

2.6.7.1.3 Piazza campi minati web (#22) (ex mdh, mdq, mdN, miN)

Piazza campi minati web, specificando il numero di siluri usati. LayWebMinefield (parametri n_siluri e 

razza_prop).

2.6.7.1.4 Recupera siluri da campo minato (#23) (ex msc)

Scoop Torpedoes from Minefield (come parametro il numero di siluri da raccogliere).

2.6.7.1.5 Costruisce siluri su nave prelevando risorse (#24) (ex lfm)

Piazza campo minato prelevando (se possibile) da pianeta prima le risorse necessarie. 

Gather Minerals/Build Torpedoes (numero di siluri da costruire). Contrariamente a quanto avveniva normalmente che il pianeta doveva essere controllato dalla propria razza, per questa missione ‘espansa’ il pianeta può essere del tutto libero (ma contenere le risorse necessarie naturalmente), di un alleato o con lo stesso codice di amicizia della nave.

2.6.7.1.6 Scarica MC su pianeta (#25) (ex bdm)

Scarica Mc sul pianeta. Beam Down credit from Planet (quantità di Mc da scaricare).

2.6.7.1.7 Carica siluri su nave (#26) (ex btt)

Carica siluri su una nave. Transfer Torpedoes to Ship (come parametri l’ID della nave ricevente ed il numero di siluri da trasferire).

2.6.7.1.8 Trasferisce caccia su nave (#27) (ex btf)

Trasferisce caccia su nave. Transfer Fighters to Ship (come parametri l’ID della nave ricevente ed il numero di caccia da trasferire).

2.6.7.1.9 Trasferisce Mc su una nave (#28) (ex btm)

Trasferisce Mc su una nave. Transfer Credits to Ship (come parametri l’ID della nave ricevente e la quantità di Mc da trasferire).

2.6.7.1.10 SuperSpy senza Deluxe (#29)

Missione SuperSpy senza Deluxe: questo significa che la nave farà operazione di spionaggio, ma nonc ercherà di cambiare il codice di amicizia del pianeta spiato. Standard Super Spy (solo navi Bird Men), Da notare poi che la nave non potrà neppure essere trovata nonostante il raggio tachionico planetario.

2.6.7.1.11 Cloak (#30)

Non attiva. Cloak.

2.6.7.1.12 Missione speciale (#31)

Missione speciale. Special Mission: (rimanda alla missione speciale 9 specifica di ogni razza: Hiss per il Lizard, Super Refit per il Feds, ecc.): è utile quando si usano razze NON-standard, dove l’indicazione per esempio di Hiss mission per il player 2 con una razza del tutto diversa dai Lizard diventerebbe sbagliata: in questo caso allora tramite questa feature di VGA Plus è possibile modificare la descrizione della missione in modo che sia più aderente al vero lavoro svolto;

2.6.7.1.13 Costruisce caccia da nave prelevando risorse (#32) (ex lfm)

Costruisce caccia sulla nave e carica le risorse necessarie dal pianeta (se disponibili). Gather-Build Fighter (come parametro il numero di caccia da costruire).

2.6.7.1.14 Preleva MC su nave da pianeta (#33)

Carica sulla nave Mc prelevati dal pianeta (se possibile). Beam Up Credits (come parametro la quantità di Mc da imbarcare).

2.6.7.1.15 Carica su nave coloni da pianeta (#34)

Carica sulla nave coloni prelevati dal pianeta. Beam Up Clans (come parametro il numero di clan di coloni da imbarcare). La missione come procedura di sicurezza lascerà in ogni caso 1 clan di coloni se l’operazione impostata dovesse cercare di prelevare più di quanti coloni siano disponibili sul pianeta.

2.6.7.1.16 Carica su nave Mol Tri Dur Sup Neu da pianeta (#35)

Carica sulla nave in un turno solo minerali e supply. Beam Up Multiple (come para

metro la quantità in Kt di risorse (Mol, Tri, Dur, Sup) da imbarcare e la quantità sempre in Kt di Neutronium da imbarcare).

NOTA: Intercept required indica semplicemente il primo parametro, mentre Tow Number required indica il secondo parametro.

2.6.7.2 Come utilizzare le missioni

2.6.7.2.1 Winplan o VPA

Se il giocatore usa WinPlan o VPA sarà sufficiente copiare l’apposito file MISSION.INI nella directory di gioco e così dall’interno del gioco la missione sarà selezionabile come qualsiasi altra missione.

Per le nuove funzioni relative alle navi, inserendo il file MISSION.INI fornito assieme all’add-on, il giocatore che usa WinPlan o VPA potrà selezionare le missioni direttamente dal menù missioni estese che apparirà in aggiunta tra le missioni normalmente utilizzabili sulla nave.

Ecco il contenuto del file MISSION.INI: -----------------------------------------------------------------------------------
20 Build Torpedoes from Cargo

21 Lay Minefield (I:TorpCount T:OwnerRace)*#

22 Lay Web Mine (I:TorpCount T:OwnerRace)*#

23 Scoop Torpedoes (I:MaxTorps)*

24 Gather-Build Torpedoes (I:MaxTorps)*

25 Beam Down Credits (I:MaxCredits)*

26 Transfer Torpedoes (I:Ship T:MaxTorps)*#

27 Transfer Fighters (I:Ship T:MaxFighters)*#

28 Transfer Credits (I:Ship T:MaxCredits)*#

30 Cloak

31 Special Mission

32 Gather-Build Fighters (I:MaxFighters)*

33 Beam Up Credits (I:MaxCredits)*

34 Beam Up Clans (I:MaxClans)*

35 Beam Up Multiple (I:MaxResorce T:MaxFuel)*#

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

2.6.7.2.2 VGA-PLANETS versione DOS

Se il giocatore sta usando un client (esempio VGA-PLANETS versione DOS) che non permette di selezionare la missione direttamente dal menù relativo alle missioni disponibili per la nave, allora dovrà scrivere un messaggio, indirizzarlo a se stesso, usare il comando di VGA Plus EXTMISSION num_nave num_miss [par1 [par2]] (inserendolo all’interno del testo del messaggio, dove il messaggio non deve contenere altro testo e dove il comando deve stare tutto su una stessa linea):


Msg to giocatore

          EXTMISSION id_nave #missione [par1 [par2]]

dove:


Msg to giocatore indica che il msg è indirizzato a se stesso e non contiene alcun simbolo ‘<’;


EXTMISSION permette di usare un semplice messaggio per utilizzare qualsiasi missione estesa;


id_nave è il codice identificativo numerico a 3 cifre della nave che svolge la missione;


#missione identifica la missione (vedi indicazioni (#nn) sopra);

par1 può essere 0 vogliamo in valore di default, diverso da 0 se passiamo in valore preciso;

par2 eventuale secoondo parametro;

2.6.8 Missioni specifiche PHOST

Se l’utente usa WinPlan o VPA, copiando il MISSION.INI fornitodal sistema host che usa PHOST, è possibile selezionare le missioni estese come fossero normalissime missioni. Se il giocatore invece usa PLANETS DOS deve mandare un mail all’host indirizzato a ses stesso, ed all’interno del mail lanciare il comando (come con VGA Plus…)

2.6.8.1 Lista missioni

2.6.8.1.1 Costruisce siluri sulla nave (#20) (sost. mkt): Build Torpedoes From Cargo

Permette ad una nave di essere indipendente dalle basi per la costruizione di siluri: è necessario caricare le risorse necessarie sulla nave e dopo selezionando questa missione ordineremo alla nave di usare le risorse per costruire siluri.

2.6.8.1.2 Piazza mine (#21) (sost. mdh mdq mdN miN): Lay Minefield

Permette ad una nave di piazzare mine. Come primo parametro è possibile definire un numero preciso di siluri da usare per la costruzione del campo minato. Come secondo parametro è possibile definire una razza diversa dalla propria come proprietaria del campo minato.

2.6.8.1.3 Stende campo minato Web (#22): Lay Web Minefield

Come la missione precedente, ma con un campo di tipo Web . Solo per i Crystal ovviamente.

2.6.8.1.4 Riconverte mine in siluri (#23) (sost. msc): Scoop Torpedoes from Minefield

Se la nave si trova all’interno di un campo minato di propria produzione, oltre a rimuovere le mine può anche cercare di riconvertirle in parte dei siluri iriginariamente usati. E’ possibile specificare un numero massimo di siluri che si vuol recuperare, raggiunto il quale la nave smette di sminare la zona.

2.6.8.1.5 Carica risorse da pianeta amico e costruisce siluri (#24): Gather Minerals/Build Torpedoes

Questa missione consente alla anve in un solo turno di selezionare da sola le risorse da caricare, nel caricarle e nel convertirle in siluri. E’ possibile specificare in numero massimo di siluri da produrre. Se le risorse non sono sufficiento, o la nave ha spazio insufficiente nella stiva, la nave produrrà solo la quantità di mine che avrà avuto la possibilità di costruire.

2.6.8.1.6 Scarica MC dalla nane sul pianeta (#25) (sost. bdm): Beam Down Credits to Planet

Permette ad una nave di scaricare denaro (MC) sulla superficie di un pianeta. Se il parametro opzionale è usato, la nave non scarica tutti i Mc posseduto, ma solo al quantità indicata.

2.6.8.1.7 Trasferisce siluri tra navi (#26) (sost. btt): Transfer Torpedoes to Ship

Permette a 2 navi dotate dello stesso tipo di tubo di lancio per siluri di trasferirsi siluri. La nave destinataria deve avere abbastanza spazio per poter contenere il numero di siluri trasferiti.

2.6.8.1.8 Trasferisce caccia tra navi (#27) (sost. btf): Transfer Fighters to Ship

Trasferire caccia tra nave e nave. Entrambe ovviamente devono essere delle porta-caccia, e la nave di destinazione deve avere spazio libero sufficiente per caricare i caccia.

2.6.8.1.9 Trasferisce Mc tra navi (#28) (sost. btm): Transfer Credits to Ship

Trasferisce Mc tra navi di razza DIVERSA. I parametri passati sono la nave beneficiaria del versamento e la quantità di Mc trasferiti. Le 2 navi si devono anche trovare nella stessa locazione di spazio.

2.6.8.1.10 Super Spy Mission senza Deluxe Spy Mission (#29)

Vedi l’analoga missione di VGA Plus.

Notare che questa missione può anche essere forzata facendo cominciare il codice di amicizia della anve ‘spiante’ con X o x.

2.6.8.1.11 Missione cloak (#30)

Identica alla missione ‘standard’. Serve solo a permettete alle navi dotate di dispositivo cloak (ma non i modelli ‘standard’ dotati di cloak) di dissimularsi (vedi HULLFUNC.TXT).

2.6.8.1.12 Special mission (#31)

Vedi analoga missione di VGA Plus.

2.6.8.1.13 Carica risorse da pianeta amico e costruisce caccia (#32) (sost. lfm): Gather-Build Fighters

Come la missione #24, ma riferita ai caccia. La missione è utilizzabile solo dalle razze: Rebels, Robots, Colonials. Se il pianeta non è proprio ma di un alleato, esso deve avere un’alleanza almeno di tipo +PLANETS.

2.6.8.1.14 Carica Mc su nave da pianeta amico (#33): Beam Up Credits

Permette ad una nave di prelevare Mc da un pianeta proprio od alleato. E necessario che l’alleato sia tale a livello +PLANETS). Come parametro è possibile definire la quantità massima di MC da caricare.

2.6.8.1.15 Carica clans di coloni da pianeta amico (#34): Beam Up Clans

Permette ad una nave di prelevare coloni da un pianeta. Il pianeta deve essere amico od alleato con l’opzione +PLANETS. Il parametro è il numero massimo di coloni da prelevare.

2.6.8.1.16 Carica su nave minerali e supply contemporaneamente (#35): Beam Up Multiple

Permette ad una nave di caricare in 1 turno solo più tipi diversi di risorse contemporaneamente. Il pianeta deve essere:

· controllato dalla propria razza;

· avere lo stesso codice di amicizia della nave;

· essere controllato da un alleato, che ha dato accesso ai propri pianeti (flag +PLANETS di alleanza);

· essere un pianeta non coltrollato da nessuna razza giocante;

Questa missione è più sofisticata della equivalente dell’add-on VGA Plus: in particolare la missione estesa dice cosa fare, mentre il comando BEAMUP indica per ogni risorsa quanta ne vogliamo cercare di prelevare:


BEAMUP id_nave  [Nnnn] [Tnnn] [Dnnn] [Mnnn] [Cnnn] [Snnn] [$nnn]

i parametri (tutti facoltativi) possono specificare la quantità di Neutronium, Tritanium, Duranium, Molybdenum, clan di coloni (disabilitabile dal gestore host tramite AllowBeamUpClans nel PCONFIG.SRC),  supply e denaro (MC).

2.6.8.1.17 Stende campo minato (#36): Lay Mines In

Costruisce un campo minato utilizzando un ben definito numero di mine (primo parametro). E’ anche possibile fare in campo minato a nome di un’altra razza.

2.6.8.1.18 Stende campo minato Web (#37): Lay Web Mines In

Come sopra, ma si tratta di un campo di tipo Web. Natiralmente questa missione è disponibile solo al giocatore Crystal.

2.6.8.2 Come utilizzare le missioni

In sostanza è come per VGA Plus… (eccetto per il fatto che PHOST è freeware, VGA Plus è shareware e la versione shareware funziona solo fino al 20° turno di gioco).

Ecco il MISSION.INI----------------------------------------------------------------------------------------------------------

20 Build Torpedoes from Cargo

 21 Lay Minefield (I:TorpCount T:OwnerRace)*#

 22 Lay Web Mine (I:TorpCount T:OwnerRace)*#

 23 Scoop Torpedoes (I:MaxTorps T:ID)*#

 24 Gather-Build Torpedoes (I:MaxTorps)*

 25 Beam Down Credits (I:MaxCredits)*

 26 Transfer Torpedoes (I:Ship T:MaxTorps)*#

 27 Transfer Fighters (I:Ship T:MaxFighters)*#

 28 Transfer Money (I:Ship T:MaxCredits)*#

 29 Standard Super Spy (no FC change)

 30 Cloak

 31 Special Mission

 32 Gather-Build Fighters (I:MaxFighters)*

 33 Beam Up Credits (I:MaxCredits)*

 34 Beam Up Clans (I:MaxClans)*

 35 Beam Up Multiple

 36 Lay Mines In (I:TorpCount T:ID)*#

 37 Lay Webmines In (I:TorpCount T:ID)*#

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

2.7 Combattimento ed armi

Il combattimento è un aspetto molto importante di questo gioco, trattandosi proprio di un gioco prevalentemente tattico. Solo le navi possono spostarsi, e quindi gli unici tipi di combattimento sono tra:

· nave e nave;

· nave e pianeta (e la sua base spaziale se presente).

Una nave attaccherà:

· tutte le navi, le basi ed i pianeti (se controllati da razze nemiche) nello stesso quadrante di spazio (kill mission);

· tutte le navi la cui razza è impostata come nemico principale (primary enemy);

e non attaccherà:

· qualsiasi nave con lo stesso codice di amicizia;

· qualsiasi nave senza carburante (indipendentemente dal codice di amicizia);

· qualsiasi nave della stessa razza (indipendentemente dal codice di amicizia);

· qualsiasi nave o pianeta appartenente ad una razza alleata (vedi il codice ffx).

Regole di combattimento:
· La capacità di difendersi a parte di una nave, cioè l'efficienza dei suoi scudi, è proporzionale alla massa della nave (hull mass) a vuoto (senza contare il peso del carico, del carburante e delle armi installate). A partire dalla versione 3.14 di HOST l'efficienza è anche proporzionale al tech level dei motori installati sulla nave;

· maggiore sarà l'hull mass della nave e minori saranno i danni;

· maggiore sarà il peso totale della nave (presenza del carico) e maggiori saranno i danni;

· durante i combattimenti i caccia sono laciati per primi, i siluri per secondi e i phaser per terzi;

· una nave il cui equipaggio è stato completamente eliminato può essere catturata;

· i caccia arrecano più danni alle grandi navi (perché i danni dei loro raggi non sono modificati in funzione della massa della nave attaccata), i siluri ed i phaser a quelle più piccole;

· le navi dotate di un elevato numero di banchi di lancio di raggi si difenderanno meglio delle altre dai caccia;

· le navi con lo stesso codice di amicizia non combatteranno MAI. Ovviamente nemmeno le navi della stessa razza con codice di amicizia diverso non potranno mai combattere tra loro;

· le navi senza carburante non potranno combattere, spostarsi, mettere o togliere mine, attivare il dispositivo di dissimulazione, ma non potranno nemmeno essere attaccate: potranno solo essere trainate con il raggio trattore e catturate tramite la missione ‘Force a surrende’ se portate su un proprio pianeta dotato di base spaziale (la razza dei Privateer può anche catturare la nave durante il normale traino);

· nella prima fase del combattimento le navi si danneggiano a vicenda gli scudi: solo quando questi sono completamente assenti una nave comincerà a subire danni alla struttura della nave ed a subire perdite tra l'equipaggio.
Al termine del combattimento una nave può essere catturata (se tutto l'equipaggio o il carburante è finito prima che la nave fosse distrutta) oppure distrutta: se distrutta l’esplosione generata è avvertita da tutte le razze, che vengono a conoscenza delle coordinate precise dove questa è avvenuta e del nome della nave distrutta.
Missioni di attacco:
Come già spiegato a proposito delle navi, due sono le missioni da utilizzare se volete che una vostra nave attacchi una o più navi nemiche:

1) se volete attaccare 1 precisa nave nemica, la cosa migliore è selezionare la Intercept Mission e selezionare la razza di appartenenza della nave con Primary Enemy. Il questo caso la vostra nave inseguirà la nave nemica fino a distruggerla o catturarla (naturalmente potrebbe anche essere distrutta o esaurire il carburante durante l'inseguimento);

2) se volete attaccare tutte le navi di razze aliene, con codice di amicizia diverso dalla vostra nave attaccante, che si trovano nella stessa locazione di spazio, basta selezionare la Kill mission.

In tutti e due i casi l'attacco o l'inseguimento comincerà il turno successivo.

3)  se volete attaccare un pianeta ed una base spaziale controllati da una razza nemica sarà sufficiente selezionare la Kill mission ed entrare in orbita attorno al pianeta.

Notare inoltre che una nave (eccetto la navi Lizard) con danni superiori all'89% non sarà nemmno in grado di spostarsi.
Effetto su una nave dell'esaurimento del carburante durante il combattimento o della perdita dell'intero equipaggio:
La nave si arrenderà immediatamente e sarà controllata dalla razza con la quale stava combattendo. Se i combattimenti non sono ancora finiti, questa nave appena catturata sarà immediatamente utilizzata nel combattimento dalla nuova razza che la controlla.

Manovre che facilitano il combattimento:
- Il cargo può essere momentaneamente proiettato nello spazio (jettison) per alleggerire la nave: ciò aumenterà la manovrabilità della nave.

- La nave può attivare il dispositivo di dissimulazione (cloak) e così facendo non potrà più essere attaccata (ma nemmeno attaccare). Solo se na nave ha carburante, ovviamente, potrà azionare il dispositivo. 

Notare che a partire dalla versione 3.15 di HOST.EXE, il dispositivo consuma carburante durante la fase di dissimulazione anche se la nave è ferma.
Il danno provocato da un'arma e suddiviso in due effetti separati:

killing power: il danno all'equipaggio della nave (uccisione di aprte del personale della nave);

destructive power: il danno inflitto alla strutture della nave (hull).

2.7.1 Scudi

L'efficacia degli scudi normalmente dipende esclusivamende dall'hull mass della nave (hull) più un aggiuntiva massa espressa in Kt uguale al costo in MC di un singolo motore della nave (così se la nave è equipaggiata con motori Tech 7 del costo di 170MC, ai fini del combattimento sarà come se l’hull mass della nave fosse maggiorato di 170Kt). Ecco la formula:

Massa nave modificata = hull mass della nave + costo di 1 motore
Da questa formula si evince per esempio, che applicando ad una nave motori tech level 7 (costo di 1 motore TECH 7 = 170 MC), questa (indipendentemente dal numero di motori che usa) aumenterà  ai fini del combattimento, fittiziamente, di ben 170 KT di hull mass!

Questa opzione comunque è disabilitabile da parte del sistema HOST usando HCONFIG, anche a partita avviata.

Gli scudi se disponibili sono sempre attivati se necessari in modo del tutto automatico.

Se durante uno stesso turno una nave è attaccata consecutivamente da più di una nave nemica, durante il successivo combattimento gli scudi saranno come sono rimasti al termine del precedente combattimento (eccetto per i Feds, che si ritrovano gli scudi attivati nuovamente all’inizio del combattimento successivo, anche se avviene durante lo stesso turno).

Formula relativa agli scudi:

LOSS% (scudo) = telewatts * (80 / hull mass) + 1
Esempio:

   Nave con hull mass 80 contro 40 TW: Perdita % = 81%

2.7.1.1 Vantaggi razziali

La razza dei Feds (4.1), durante il combattimento è in grado di ricaricare integralmente gli scudi tra un combattimento ed un altro con la stessa nave durante lo stesso turno: ne consegue che la tattica di attaccare una nave utilizzandone 2 facendo conto sul fatto che pa seconda trovi gli scudi almeno parzialmente attenuati da combattimento precedente non può essere messa in atto se la nave attaccata è Fed: in questo caso infatti la seconda nave troverà degli scudi perfettamente carichi al 100% anche se la prima nave era riuscita a danneggiarli.

2.7.1.2 Danneggiamento della nave senza scudo

Ecco alcune formule non indispensabili, ma utili per rendersi conto di come le cose funzionano durante il combattimento:

Ecco i danni che comincia a subire la nave appena a perso gli scudi:
  DANNO FATTO % = telewatts (E) * ((80 / (hull mass + 1))2 +2

  Esempio:

     Nave con hull mass  40 contro 40 TW: danno % = 154%

     Nave con hull mass  80 contro 40 TW: danno % =  41%

     Nave con hull mass 160 contro 40 TW: danno % =  11%

     Nave con hull mass 250 contro 40 TW: danno % =   6%

     Nave con hull mass  40 contro 20 TW: danno % =  78%

     Nave con hull mass  80 contro 20 TW: danno % =  21%

     Nave con hull mass 160 contro 20 TW: danno % =   7%

     Nave con hull mass 250 contro 20 TW: danno % =   4%

E queste sono le perdite sull'equipaggio, sempre dopo che la nave ha perso completamente gli scudi:

  EQUIPAGGIO UCCISO = telewatts (K) * ((80 / (hull mass + 1))


  Esempio:

     Nave con hull mass  40 contro 40 TW: persone decedute = 78

     Nave con hull mass 160 contro 40 TW: persone decedute = 19

Rendimento di una nave che ha riportato dei danni:

  SCUDI = 100 - (% danno nave)

  MAX BEAM BANKS = 10 - (% danno nave) * 0.1

  MAX FIGHT BAYS = 10 - (% danno nave) * 0.1

  MAX TORP TUBES = 10 - (% danno nave) * 0.1

  MAX WARP SPEED = 10 - (% danno nave) * 0.1
2.7.2 Ordine di combattimento

Il gioco non prevedere che più di due navi possano combattere contemporaneamente. E’ per questo motivo se durante un combattimento, se più navi relative ad una stessa razza sono presenti, è necessario stabilire la priorità con cui combatteranno. Dato che non è possibile fare questa scelta DURANTE il combattimento, visto che questo avviene sul sistema host durante il processamento dei files turno dei giocatori, tale scelta DEVE essere effettuata il turno prima del potenziale combattimento.

Ecco in base a quali regole il sistema host, decide quali atronavi combattono per prime e quali solo successivamente (fra le astronavi di una stessa area di spazio naturalmente):

1) una nave che ha impostato la Kill mission attacca prima di una che attacca perché ha configurato

Il Primary Enemy;

2) chi attacca con due o più navi dando loro la stessa missione potrà decidere quali di esse deve attaccare per prima, tramite il valore che inserisce come codice di amicizia della nave:

Le navi con codice di amicizia minore combattono per prime (tra il 321, 214 e 964 l’ordine di combattimento è 214, poi 321 ed infine 964).

Se il codice comprende lettere o simboli è come se il codice fosse 1000 e quindi la nave ha la priorità di combattimento più bassa. Notare che a parità di codice, la nave con ID# minore combatte per prima.

Ricordate che tutte le navi con Kill mission attaccheranno comunque prima di tutte le navi che hanno solo impostato il Primary Enemy, indipendentemente dal valore di attacco.

Anche le navi che non avranno inpostato né la Kill mission né il Primary Enemy, ma combatteranno perché attaccate, per difendersi useranno come ordine di difesa il valore di attacco (Attack value). Quella con valore di attacco minore si difenderà per prima (vedi le conseguenze per le navi da trasporto nel seguente capitolo relativo al combattimento tra due o più navi).

3) codice ID# della nave: una nave con ID# minore attaccherà per prima.

2.7.3 Intercept Atack

Per quanto riguarda le navi che si difendono (e si trovano in una stessa locazione di spazio) esse combattono appunto nell’ordine impostato tramite codice di amicizia. Se la nave attaccante usa la missione Intercept per attaccare non può comunque decidere quale nave attaccare per prima (perché l’ordine nel f.c. tra le navi in difesa di quella zona di spazio ha la precedenza sull’assegnamento da parte della Intercept mission all’ID di una nave nemica precisa. L’unica eccezione è se la nave è dotata di dispositivo cloak (che ovviamente deve essere spento prima dell’attacco pena il non combattimento): in questo caso essa riuscirà ad attaccare una nave in particolare, ed a nulla sarà servito da parte del difensore aver impostare diversamente il codice di amicizia.

Notare che se più navi usano questa missione, combatterà per prima quella con ID (non il friendly code) maggiore.

2.7.4 Combattimento tra due o più navi

Come abbiamo appena detto il gioco consente solo combattimenti di 2 navi alla volta. Se come spesso accade è necessario attaccare 1 nave avversaria con 2 o 3 delle proprie, perché una sola non è sufficiente a distruggerla, allora occorre configurare il firiendly code di ogni nave in modo che le navi nella zona di spazio attacchino (o si difendano) nell’ordine stabilito dal giocatore (notare se in una locazione di spazio si trovano anche navi da trasporto, ed hanno codice di amicizia inferiore a quello delle navi da battaglia, esse combatteranno per prime e saranno catturate o distrutte prima che le navi da combattimento abbiano la possibilità di combattere con la nave avversaria da distruggere): se nessuna nave la la missione “Intercept mission”, e tutte hanno l’ordine di attaccare (o comunque di difendersi) tramire il Primary enemy o la “Kill mission”, allora basterà assegnare il codice di amicizia più basso (numerico comunque) alla nave che deve combattere per prima, e poi un valore via via crescente man mano che le navi combattano per seconde, terze, ecc.

Da notare che la nave che combatte per prima anche se è distrutta avrà comunque ridotto gli scudi della nave avversaria, e se è riuscita a portarli a zero avrà anche danneggiato la nave: quindi la nave che combatterà per seconda troverà una nave già danneggiata, e così pure la nave che combatterà per terza…

Solo le navi Feds sono in grado di rigenerare completamente gli scudi (anche se comunque l’efficienza degli stessi è sempre proporzionale ai danni subiti dalla nave, e questi non possono in nessun caso essere riparati in unos tesso turno tra un combattimento e l’altro) tra un combattimento e l’altro, e quindi la nave che combatterà per seconda contro una nave Feds troverà si una nave danneggiata (se la nave precedente ci era riuscita), ma anche una nave con gli scudi attivi.

L’ordine di combattimento deve essere adattato con precisione alla tattica che vogliamo mettere in pratica durante il combattimento: se per esempio lo scopo è quello di catturare la nave nemica le prime navi a combattere dovranno essere in grado di distruggere almeno gli scudi nemici, e le ultime in grado di danneggiare più l’equipaggio della nave che la nave stessa, altrimenti l’esito stesso del combattimento potrebbe essere compromesso. 

E’ importante che l’ordine di combattimento sia ben configurato non solo sulle navi da guerra che vogliamo far combattere, ma su tutte le proprie navi presenti in una stessa zona di spazio, e questo nel caso in cui la flotta sia attaccata invece che attacchi essa stessa.

Se la flotta attacca, basta evitare di configurare il Primary Enemy sulle navi da trasporto e tutto finirebbe qui.

Se invece la flotta è attaccata, e nessuna delle navi nemiche sta usando la missione “Intercept mission” per colpire una particolare nave della flotta, le navi saranno attaccate sempre seguento l’ordine del codice di amicizia (di combattimento in questo caso), e se per errore il codice di amicizia di una nave da trasporto fosse inferiore a quello delle navi da guerra, questa sarebbe attaccata per prima… con conseguenza facilmente immaginabili.

2.7.5 Armamento navi

2.7.5.1 Raggi o Phaser (Beam weapons) 

Tipo di arma che trae energia direttamente dai motori della nave.

Il numero di phaser che possono essere installati su una nave (o il numero di banchi, installabili su una nave) indica il numero di raggi phaser che la nave può sparare contemporaneamente durante il suo turno di combattimento contro la nave nemica. Anche se aumenta molto il costo di costruzione della nave, è molto importante costruire navi sulle quali sia possibile montare un elevato numero di banchi di un'arma.

Una nave dotata solo di phaser che combatte contro una dotata di siluri (o peggio ancora di caccia), avrà di solito poche probabilità di sopravvivere.

Sono efficaci su navi con hull mass fino a 180Kt (23 navi hanno massa superiore).

Laser
va già bene per permettere alla nave di difendersi dai caccia*

X-Ray
permette alla nave di cattura navi da trasporto nemiche

Blaster(4)
minimo per combattimento su navi con hull mass inferiore a 180Kt

Disruptor
il minimo su navi create per sminare lo spazio

*Notare che contro i caccia la difesa non è infatti affidata all’efficienza dell’arma, ma solo al numero di banchi: una nave con meno di 6 banchi di raggi sarà quindi comunque in difficoltà.

Per navi superiori a 450Kt i raggi non sono comunque sufficienti per distruggere la nave: occorrono anche siluri o caccia.

2.7.5.2 Siluri (Torpedo weapons)

I siluri hanno il 35% di probabilità di mancare il bersaglio.

Solo se il tipo di nave (hull) prevede esplicitamente l'installazione dei tubi di lancio per i siluri, la nave potrà caricare siluri ed utilizzarli durante il combattimento.

Ogni siluro trasportato su una nave pesa 1 KT.

Come per i phaser è molto importante il numero di siluri che nello stesso turno possono essere lanciato contemporaneamente dalla nave nemica.

I siluri sono particolarmente efficienti nell’attacco di pianeti e basi spaziai nemiche.
I siluri oltre che durante il combattimento, possono anche essere usati per creare campi minati.

Sono efficaci solo su navi con hull mass fino a 180Kt (23 navi hanno massa superiore)

Gamma bomb
utili solo su piccole navi usate per catturare navi da trasporto nemiche

Mark4
buono, ma un po’ dispendioso per l’uso di minerali

Mark6
siluro minimo per combattimento con navi con hull mass maggiore di 180Kt

Mark7
potente quasi come il Mark8, e molto più economico

Mark8
Economici da produrre dal punto di vista del minerali, ma molto pesanti

Siluri superiori al Mark4 sono solitamente usati solo su navi con massa superiore a 450Kt

Nota: il risparmio dei minerali si riferisce alla costruzione del tubo di lancio da installare sulla nave, e non alla costruzione del siluro stesso: il costo del siluro infatti è crescente, ma il fabbisogno di minerale è fisso: 1 Kt di Tritanium, Duranium e Molybdenum è richiesto per ogni siluro costruito.

2.7.5.2.1 Combattimento senza l’uso di siluri/ caccia (NTP)

La nave durante il combattimento usa tutte le armi a disposizione. In certi casi, quando sappiamo in anticipo di combattere e sappiamo che i siluri non sono necessario (per esempio attaccando una nave da trasporto), è possibile forzare la nave a combattere senza usare i siluri: in questo modo il preziosi carico di siluri non sarà inutilmente consumato. Il codice di amicizia da usare per ordinare alla nave di combattere senza usare i siluri è NTP.

Il codice NTP è utilizzabile anche su navi dotate di caccia quando vogliamo combattere senza utilizzare i caccia.

2.7.5.2.2 Come sfruttare le prime ‘fucilate’ che la nave riesce a sparare prima dell’inizio del combattimento

Solitamente una nave dotata di siluri ha la possibilità di sparare 2 sequenze di siluri prima di essere raggiunta dai primi colpi della nave avversaria: se l’obiettivo ha meno di 180Kt, per trarre vantaggio da questi due primi lanci occorre seguire la seguente regola, nella scelta dei siluri installati sulla nave:

# lanciasiluri
Mark minimo

4
Mark 4

3
Mark 6

2
Mark 7

1
Mark 8

La tabella dice quale è il tipo di siluro minimo da installare sulla nave a seconda del numero di lanciasiluri installato sulla nave.

2.7.5.2.3 Quanti siluri caricare su una nave da combattimento

Come regola generale, per ogni combattimento dovrebbe essere più che sufficiente avere 7 siluri per ogni tubo di lancio disponibile sulla nave: se per esempio una nave ha 2 tubi di lancio, il numero di siluri che dovrebbe contenere ad inizio combattimento è 7 x 2 quindi 14 siluri.

2.7.5.2.4 Costruzione di siluri

I siluri sono normalmente costruiti sulle basi spaziali per poi essere caricati sulle navi dotate di tubi di lancio dello stesso tipo dei siluri costruiti.

Un secondo modo di costruire siluri, che non richiede che una nave raggiunga una base spaziale, è quello di caricare nella nave le risorse necessarie per la costruzione e di configurare il codice di amicizia mkt.

I minerali sono necessari in tutti e due i casi, ma mentre durante la costruzione sulla base un siluro costa denaro (MC), quando costruito direttamente sulla nave esso costa elementi di energia (supply).

2.7.5.3 Caccia

I caccia, come nel caso dei siluri, non possono essere utilizzati indifferentemente su tutte le navi da guerra, ma solo sulle navi dotate di almeno un ponte di lancio per caccia.

Ogni caccia caricato sulla nave pesa 1 KT.
Ogni base spaziale, per difendersi, può costurire ed utilizzare fino a 60 caccia.

I caccia sono un'arma molto efficace: sono l'ideale per abbattere grandi navi con armamento pesante: un caccia che attacca fa 4 punti di danno alla struttura della nave od agli scudi indipendentemente dalla massa della nave attaccata.

Si tratta di un'arma più efficace dei siluri (anche se più costosa).

Il numero di caccia utilizzabili dalla nave è un fattore molto importante per valutare l'efficienza della nave durante la fase di attacco.

2.7.5.3.1 Costruzione dei caccia

I caccia sono normalmente costruiti sulle basi spaziali, al costo di 100Mc (denaro), 3Kt di Tritanium e 3 di Molybdenum per caccia.

I Robots, i Rebels ed i Colonies possono costrurli anche direttamente sulle navi al costo di 5 unità di energia, 3 Kt di Tritanium e 3 Kt di Molybdenum per caccia (con il codice di amicizia lfm si fa partire la costruzione).

2.7.5.3.1.1 Add-on VGA Plus

Normalmente solo le razze sopra indicate non hanno bisogno di basi per costruire caccia. Se l’host usa VGA Plus (e se naturalmente la funzione è abilitata) tutti i giocatori potranno costruire caccia nello spazio: naturalmente a loro costerà di più che alle razze che hanno naturalmente questa possibilità, ed il costo è definito dall’host.

La nave tenterà di caricare il necessario da pianeti della razza che possiede la nave e da pianeti alleati, ed anche da pianeti ‘nemici’ se il pianeta ha MKF come codice di amicizia.

Tecnicamente il gicatore deve impostare il codice di amicizia della nave a MKF e configurare la nave per eseguire la missione estesa Gather-Build Fighters.

Se il giocatore sta usando un client (esempio VGA-PLANETS versione DOS) che non permette di selezionare la missione direttamente dal menù relativo alle missioni disponibili per la nave, allora dovrà scrivere un messaggio, indirizzarlo a se stesso, usare il comando di VGA Plus EXTMISSION num_nave num_miss [par1 [par2]] (inserendolo all’interno del testo del messaggio, dove il messaggio non deve contenere altro testo e dove il comando deve stare tutto su una stessa linea):


Msg to giocatore

          EXTMISSION id_nave 32 num_caccia

dove:


Msg to giocatore indica che il msg è indirizzato a se stesso e non contiene alcun simbolo ‘<’;


EXTMISSION permette di usare un semplice messaggio per utilizzare qualsiasi missione estesa;


id_nave è il codice identificativo numerico a 3 cifre della nave;


32 identifica la missione Gather-Build Fighter (vedi file MISSION.INI nella dir di gioco);

num_caccia può essere 0 se vogliamo che la nave cerchi di costruire il maggior numero possibile di caccia, o un altro valore se vogliamo costruire un preciso numero di caccia;

2.7.5.4 Combattimento di terra

Una nave dissimulata può provare per esempio ad arrivare in orbita attorno ad un pianeta e sbarcare uomini. Se vincerà la battaglia di terra (se ha sbarcato uomini in numero superiore ai coloni già presenti sulla superficie del pianeta) otterrà il controllo del pianeta e della base in orbita se il pianeta ha una base.

Notare che nel combattimento a terra non c'è spazio per eroismi: ognuno uccide un uomo avversario e poi è ucciso. Solo i Lizard, a causa della loro maggiore forza e robustezza fisica, uccidono 20 uomini avversari prima di essere eliminati.

Il numero di avamposti difensivi modifica il rapporto di forza della razza che si difende: ogni 20 avamposti difensivi aumentano di 1 il rapporto di forza della razza che difende il pianeta. Per esempio avere 100 avamposti difensivi su un pianeta controllato da una razza normale porta la forza a 5 volte quella normale: in caso di attacco Lizard quindi 1 Lizard ucciderà solo 4 coloni prima di essere ucciso, invece dei soliti 20.

2.7.5.5 Campo minato

Tutte le navi che possono utilizzare i siluri hanno anche la possibilità di utilizzare un'opportuna missione di programmazione delle mine a bordo come siluri. Ogni siluro sarà trasformato in più mine.

Notare che se sul sistema host è installato l’add-on StarBasePlus, allora anche le basi hanno la possibilità di costruire e levare campi minati.
Tipo
Tech level
# mine

Mark 1 Photon
1
1

Photon Torp
2
4

Mark 2 Photon
3
9

Gamma Bomb
4
16

Mark 3 Photon
5
25

Mark 4 Photon
6
36

Mark 5 Photon
7
49





Mark 6 Photon
8
64

Mark 7 Photon
9
81

Mark 8 Photon
10
100

Una nave nemica ha l'1% di possibilità di colpire una mina per ogni anno luce traversato.

 Danno ad una nave % = 10'000 / hull mass.
Una nave con hull mass < 100KT sarà distutta da una sola mina. Occorrerà quindi una mina ogni 100KT di hull mass della nave per distruggere completamente una nave con le mine.

Il comando NTP (No TorPedoes), se inserito al posto del codice di amicizia, istruisce una nave in modo che combatta senza usare i siluri: questo è molto utile se per esempio si è sicuri della superiorità della propria nave e si desidera risparmiare i siluti che sono caricati sulla nave.

Costituiscono l'unico tipo difesa se si deve combattere con un nemico dotato di navi più grosse delle proprie...
Prima di realizzare un campo minato, è necessario considerare il fatto che un campo minato è individuabile da grandi distanze più facilmente di navi e pianeti colonizzati.

Due missioni permettono alle navi rispettivamente la creazione di campi minati (utilizzando i siluri presenti sulla nave) e la loro rimozione (soprattutto di campi minati nemici). La missione generica che attiva i sensori poi andrà anche alla ricerca di eventuali campi minati, come anche di astronavi nemiche, di tracce di colonizzazione avversaria su pianeti sconosciuti, ecc.

· Lay mine mission (vedere capitolo relativo alle astronavi per il suo utilizzo);

· Mine sweep mission (vedere capitolo relativo alle astronavi per il suo utilizzo).

Dutente l’esecuzione di quest’ultima missione, la seguente formula restituisce un valore corrispondente al numero di mine distrutte durante il turno:

Numero di mine distrutte = numero di beam banks * (beam tech)2 * 2
Inoltre ogni nave riesce a rimuovere TUTTE le mine presenti nel raggio di 25 anni luce dalla nave che utilizza questa missione.

Nota: ogni caccia dei Colonial distrugge 40 mine. Il range di efficienza dei caccia è di 100 anni luce.
Queste formule sono particolarmente utili per calcolare quanti siluri sono necessari, e di quale tipo, per realizzare un campo minato che abbia le caratteristiche richieste:

Numero di mine depositate = numero di siluri usati * (tech torphedos)2
Raggio del campo di mine depositate = SQRT (Numero di mine)

Il tasso di decadimento delle mine è fissato in HCONFIG per default al 5%: ciò significa che un campo minato non è eterno ma che perde efficacia con il passare del tempo.

Un campo minato non avrà in nessun campo un dimetro superiore a 100 anni luce.

Anche le navi che hanno azionato il dispositivo di dissimulazione (cloak), possono urtare una mina durante la navigazione (anche se le probabilità sono molto interiori a quelle che ha una nave senza tale dispositivo attivato).

Normalmente è più efficiente costruire alcuni piccoli campi piuttosto che uno enorme, anche se quest’ultima soluzione massimizza gli sforzi necessari a chi cerca di sminare il campo minato…

Di default il codice di amicizia attribuito ad un campo minato è quello del codice di amicizia del più vicino (rispetto al centro del campo minato) pianeta controllato dalla razza. Se il codice di amicizia di questo pianeta è cambiato, cambia automaticamente anche quello del campo minato.
2.7.5.5.1 Cessione di un campo minato (add-on VGA Plus) (com. GIVE MINEFIELD)

GIVE {SHIP | PLANET | MINEFIELD} NNN [To] R

(utilizzabile anche G al posto di GIVE)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· SHIP (o S) permette di trasferire una nave da un giocatore ad un altro. Ciò può avvenire solo se la nave ‘donata’ si trova in orbita attorno ad un pianeta della razza ricevente, oppure se nella stessa locazione di spazio si trova già una nave controllata dalla razza ricevente. L’effetto è lo stesso del codice di amicizia gsN. Notare che il gsN ha la precedenza sul comando a VGA Plus, per cui in caso di donazione discordante avverrà solo il trasferimento imposto da gsN. Il WayPoint della nave  ed il Primary Enemy sono azzerati durante la ‘cessione’;

· PLANET (o P) permette di trasferire un pianeta da un giocatore ad un altro. Il giocatore ricevente deve avere almeno una propria nave in orbita per poter ricevere il pianeta. Se il pianeta ha una base, tutti gli scafi presenti sulla base sono riciclati, ed è annullato l’eventuale ordine di costruzione;

· MINEFIELD (o M) permette di cedere ad un’altra razza un campo minato. Il giocatore ricevente deve avere almeno una propria nave all’interno del campo minato per poterne ricevere il controllo;

2.7.5.5.2 Razze avvantaggiate

Notare che i Colonial sono avvantaggiati nella distruzione delle mine, mentre i Robots sono particolarmente efficienti nella costruzione dei campi minati. I Crystallin poi (vedi paragrafo relativo alle mine Web) hanno un ulteriore tipo di mina che consente loro di prelevare carburante dalle navi nemiche che finiscono nel campo minato.

2.7.5.5.3 Siluri consigliati

Mark 4
Ideali per costruire piccoli campi minato attorno alla base: un campo di 50 anni luce costerà 1300MC ed utilizzerà solo 100 siluri

Mark 7
Per campi fino a 100 anni luce (preferito al Mark 4 perché richiede meno minerali)

Mark 8
Quello che richiede meno minerali, consigliato per campi minati superiori a 100 anni luce

La seguente tabella indica il costo di 1 mina (per ogni minerale), costo ripartito nei vari componenti: soldi (MC) e minerali (Tritanium, Duranium, Molybdenum).

Tipo siluro
MC
Tri
Dur
Mol
Liv

Mark 1
1.00
1.00
1.00
1.00
1

Proton Torp.
2.00
1.00
1.00
1.00
2

Mark 2
0.56
0.11
0.11
0.11
3

Gamma Bomb
1.11
0.11
0.11
0.11
3

Mark 3
0.75
0.06
0.06
0.06
4

Mark 4
0.52
0.04
0.04
0.04
5

Mark 5
0.86
0.03
0.03
0.03
6

Mark 6
0.71
0.02
0.02
0.02
7

Mark 7
0.56
0.02
0.02
0.02
8

Mark 8
0.54
0.01
0.01
0.01
10

2.7.5.5.4 Web mine (Crystallin)

Le Web mines sono un tipo particolare di mina: sono più piccole, più facili da colpire (a probailità passa dall'1% al 5%), procurano solo il 10% dei danni di una normale mina ma forzano la nave urtata a fermarsi.

  Danno Web mine % = 1000 / hull mass.

Inoltre finché la nave rimane nel campo di Web mine, queste succhiano 25KT di carburante per turno.

2.7.5.5.5 Codici di amicizia relativi ai campi minati mfK, mdh, mdq, mdN, miN, msc, mkt
· mfK:  se configurato su un pianeta colonizzato, fa in modo che TUTTI i campi minati controllati dalla propria razza abbiano questo codice: ‘K’ può essere qualsiasi lettera o numero(*);

· mdh: posa come mine la metà dei tuoi siluri;

· mdq: posa come mine un quarto dei tuoi siluri;

· mdN:  posa come mine [image: image4.wmf]N

10

*

 siluri, se ne hai. 0 corrisponde a 10.

· miN: mina con l'identità N, allo scopo di posare mine in nome di altre razze. N corrisponde alla posizione standard delle 11 razze; Federation = 1, Lizards = 2, Birdmen = 3, Fascists = 4, ecc. 

· msc: sminamento – Questo codice sminerà i tuoi campi minati riconvertendoli in siluri.

· mkt: le navi con una carico corretto ed il denaro costruiranno siluri nello spazio. Per maggiori dettagli, vedi la sezione
 (*) Nota: una nave che desidera passare indenne da un campo minato, può usare ugualmente 2 codici:

1. il codice di amicizia del pianeta della razza costruttrice del campo minato più vicino al campo minato (questo codice permetterà di passare indenne da questo particolare campo minato);

2. il codice universale ‘mfK’ (se configurato): questo codice permetterà di attraversare indenni tutti I campi minati di una specifica razza.

2.7.5.5.6 Note

Due campi minati centrati sulla stessa locazione di spazio si autodistruggono a meno che le due razze siano alleate: in particolare rimane il più grande dei campi minati decurtato delle mine del più piccolo (quest’ultimo scompare completamente). Se le due razze in seguito rompono l’alleanza, in quel turno avviene l’autodistruzione dei due campi minati.

2.7.5.6 Le basi usate per difendersi

Nomalmente una nave è più efficiente (nel seno che a parità di difesa costa meno risorse) di una base, ma ci sono alcuni casi in cui può essere necessaria anche una base:

· se è stato raggiunto il limite di 500 navi ovviamente costruire una base può essere l’unico sistema per poter difendere un pianeta;

· se si combatte contro il Privateer, è necessario tenere presente che mentre una nave in orbita attorno ad un pianeta può essere ‘robbed’ una base no e poi una base non ha bisogno di Neutronium per funzionare.

Se la base è usata per difesa, è utile:

· portare a 10 il tech level dei raggi;

· portare a 200 il defense della base;

· caricare o costruire nella base quanti più caccia possibile;

· impostare la missione della base su Max Defense.

· se si usa l’add-on StarBase o VGA Plus, è utile anche incrementare il tech level per i siluri e costruire un campo minato attorno alla base/pianeta;

· portare quanto più vicino a 200 il numero di avamposti difensivi del pianeta;

· tenere sul pianeta un buon numero di coloni, per evitare che una razza dotata di navi cloak (ed in particolare i Lizard) prenda il pianeta sbarcando direttamente coloni sulla superficie del pianeta e by-passando così tutte le difese del pianeta.

2.7.5.7 Autodistruzione (add-on VGA Plus, fc DST)

Ogni nave può autodstruggersi impostando il codice di amicizia DST, purché l’host usi l’add-on VGA Plus, la nave abbia almeno 1 Kt di Neutronium, non sia trainata (tow) e non sia vittima di un ‘Intercept Attack’.

2.7.5.8 Sintesi utilizzo armi

Le navi dotate di numerosi banchi di raggi sono particolarmente indicate per sminare e difendersi dall’attacco di caccia (oltre ad essere ovviamente avvantaggiate durante il combattimento), quelle dotate di numerosi banchi per il lancio di siluri sono avvantaggiate esclusivamente durante il combattimento (l’elevato numero di banchi non modofica la velocità con cui la nave piazza per esempio le mine) e quelle dotate di caccia sono indicate per sminare ed in combattimento sono efficienti anche contro navi con massa superiore a 450Kt, mentre navi leggere (con bassa massa) sono indicate per il trasporto (se naturalmente hanno anche una buona capacità di carico).

2.7.5.9 Dispositivi di combattimento addizionali

Alcune navi hanno alcune funzioni particolari che modificano le regole con cui queste attaccano combattimento oppure con quali strumenti danneggiano le navi nemiche.

2.7.5.9.1 Dispositivo di auto-distruzione o Glory device (Fascists) (pop, trg)

Tale dispositivo è installato su queste navi:

· D19B (Fascists);
· Saber (Fascists).

Esso è controllato dai seguenti codici:

· pop: questo codice di amicizia se usato causa l’autodistruzione della nave al termine del movimento comandato in questo turno;

· trg: la nave si atu-distrugge appena scopre nella propria zona di spazio una nave con il dispositivo di dissimulazione attivato (se ha tale razza configurata come Primary Enemy) o per qualsiasi nave se la missione è la Kill mission (la nave nemica può essere danneggiata o distrutta).

Il dispositivo non è attivato da navi alleate (vedi codice ffx).

Nel momento in cui la propria nave si autodistrugge, il giocatore guadagna 1 P.B.P. Inoltre il giocatore guadagna anche I P.B.P., come da normale regolamento, per la distruzione della nave avversaria (1P.B.P. ogni 100Kt di massa della nave avversaria distrutta).

2.7.6 Cattura di navi avversarie

Una nave nemica è catturata o quando è senza carburante ed è usata l’appropriata missione sulla base spaziale che ‘forza la resa’ o quando durante il combattimento l’equipaggio arriva a zero prima che la nave sia distrutta (se ancora intera, appena l’equipaggio arriva a zero la nave smette di combattere e si arrende).

Questa lista indica le navi che sono più delicate e che possono essere catturate più facilmente. In generale diffidare dalle navi dotate da meno di 100 membri di equipaggio:

Navi trasporto (freighters)   Mass  Crew

---------------------------   ----  ----

Small Deep Space Freighter      30     2

Medium Deep Space Freighter     60     6

Large Deep Space Freighter     130   102

Super Transport Freighter      160   202

Neutronic Fuel Carrier          10     2

Climate Changers:             Mass  Crew

-----------------             ----  ----

Bohemian Class Survey Ship      32    70

Eros Class Research Vessel      35    78

Probes:                       Mass  Crew

-------                       ----  ----

B200 Class Probe                30     6

PL21 Probe                      24     1

Falcon Class Escort             30    27

Torp ships:                   Mass  Crew

-----------                   ----  ----

Vendetta Class Frigate         100    79

BR5 Kaye Cls Torpedo Boat       57    40

Meteor Cls Blockade Runner      90   102

Opal Class Torpedo Boat         67    25

Sky Garnet Class Destroyer      90    80

Super Star Frigate             150   102

Sage Class Frigate             100    79

Iron Lady Class Frigate        150    99

Other:                        Mass  Crew

------                        ----  ----

Serpent Class Escort            55    35

Reptile Class Destroyer         60    45

Small Transport                 30    15

Red Wind Class Carrier          70    40

BR4 Class Gunship               55    55

Watcher Class Scout             47    86

B41 Explorer                    35     8

Topez Class Gunboat             65    20

RU25 Gunboat                    65    10

Mig Class Scout                 37    10

Deep Space Scout                30    10

Armored Transport               68   126

2.8 Viaggio nello spazio (tramite navi)

2.8.1 Motori a curvatura

Si tratta del sistema di spostamento usato più spesso: in pratica stabilendo un WayPoint ed una velocità warp tra 1 e 9 si utilizza questo mezzo di propulsione, che consuma neutronium.

Ecco il numero di anni luce che una nave potrà attraversare in un turno secondo la velocità:

Warp  factor
anni luce 

traversati

1
1

2
4

3
9

4
16

5
25

6
36

7
49

8
64

9
81

La quantità di carburante consumato dipende dalla massa della nave (il suo peso, espresso in KT), la velocità (warp factor) e il tipo di motori (la tecnologia).

E' molto importante nel gioco avere navi veloci, equindi investire in Engine tech. Inoltre anche l'efficacia degli scudi di una nave dipende dal tech level usato per realizzare i motori della nave.

Velocità di spostamento consigliata:

La velocità consigliata (espressa in warp) dipende dalla tecnonologia utilizzata nella costruzione dei motori: se per esempio avete motori a teconologia 6, la velocità massima consigliata sarà warp 6; evitate di andare più veloce per non sprecare neutronium (che diventerà sempre più prezioso man mano che il gioco va avanti) o di andare più lentamente se così facendo aumentano il numero di turni necessario per arrivare su un pianeta. 

2.8.2 Motori a curvatura accelleratore gravitonico (gravitonic accellerators) (Privateer)
Una nave dotata di questo tipo di propulsori funzionerà in modo del tutto normale, con l’unica differenza che le distanze percorse secondo la velocità mostrate nelle tabella precedente devono intendersi raddoppiate.

Warp  factor
anni luce 

traversati

1
2

2
8

3
18

4
32

5
50

6
72

7
98

8
128

9
162

Le navi che hanno installato tale dispositivo sono:

· Meteor Class Blockade Runner (Privateer);

· BR4 Gun Boat (Privateer);

· BR5 Kaye Class Torpedo Boat (Privateer).

2.8.3 Iperspazio (navi Evil Empire, Cyborg e Rebels) (codice HYP)

Utilizzando l'iperspazio una nave può percorrere istantaneamente (in pratica 1 turno) fino a 350 anni luce e consumare 50 KT di neutronium. Per fare questo, una nave deve inserire il comando HYP al posto del codice di amicizia, e selezionare come WayPoint un punto nello spazio distante dal punto di partenza almeno 20 anni luce. Mentre si trova in iperspazio, la nave eviterà tutti i campi di mine sulla rotta traversata. La nave riemergerà dall'iperspazio a velocità zero e senza WayPoint selezionato. La nave non può usare il raggio trattore mentre compie un balzo iperspaziale.

Perché la nave arrivi nella coordinata selezionata come WayPoint, il punto di destinazione deve essere distante tra 340 e 360 ly dalla posizione di partenza della nave.

Tutto questo non funzionerà se la nave è agganciata ad un raggio trattore (l'iperspazio non può essere utilizzato per sganciarsi da un raggio trattore)  o se la nave ha l'Intercept mission selezionata.
Questo dispositivo sperimentale è stato per ora installato solo sulle seguenti navi:

· PL21 PROBE (Evil Empire);
· B200 class PROBE (Cyborg);
· FALCON class ESCORT (Rebels).

Notare che se il WayPoint è fissato su un pianeta o nelle sue immediate vicinanze, la nave può essere distrutta a causa delle interferenze nel campo gravitazionale provocata dalla presenza del pianeta (l’uscita dall’iperspazio è una fase molto delicata).

2.8.3.1 Autonomia HYPer-jump

La tabella in pratica mostra quanti hyper-jump ogni nave indicata puoò fare (senza rimanere senza carburante), visto che ogni salto succhia 50Kt. Dove il numero di salti è < 2 chiaramente non è incluso un eventuale viaggio di ritorno con hyper-jump :-(((

Nave
Race
Neu
N.hyp

PL21
Empire
180
3

B200
Cyborg
80
1

Falcon
Rebels
150
2

Ne deriva che il probe migliore è sicuramente quello Empire, perlomeno dal punto di vista del numero di jump consecutivi di autonomia.

2.8.4 Navigazione con motore ad impulsi (sub-luce)

Può essere permesso ad una nave di portare a termine piccoli spostamenti anche se essa non ha carburante usando i motori ad impulso. 

2.8.5 Effetti: il pozzo gravitazionale

Si tratta di un’area di 2 anni luce attorno ad ogni pianeti sottoposta all’effetto gravitazionale del pianeta: poiché tale fenomeno è utilizzabile ai fini del viaggio spaziale, l’effetto è che una nave percorrerà gli ultimi 2 anni luce che la separano dal pianeta configurato come WayPoint senza consumare carburante, e soprattutto che il range di spostamento per turno è da considerarsi come maggiorato di 2 turni (es. a warp 9 una nave percorrerà 81 anni luce pr turno invece di 81) se il WayPoint è un pianeta.

2.8.6 Uso dei buchi neri

Questi ‘oggetti’ saranno disponibili nell’universo di VGA Planets, in due casi:

· se il sistema host usa l’add-on WormHole;

· se il sistema usa l’host alternativo PHOST invece dell’HOST classico (e se tale funzione è abilitata);

Dal punto di vista ‘ideale’ non fa nessuna differenza che sia usato l’uno o l’altro, ma dal punto di vista funziona si tratta di 2 prodotti diversi e del tutto indipendenti.

2.8.6.1 Buchi neri di PHOST

PHOST può gestire fino ad un massimo di 100 buchi neri all’interno del gioco.

2.8.6.1.1 Ricerca di buchi neri (WRS)

Una nave per attivare i sensori di scansione dei buchi neri deve impostare il codice di amicizia WRS. Ecco la formula:


Wormhole detection chance = 100% if DIST(ship,wormhole) <= D

                                                       = (4 - (DIST(ship,wormhole)/D)^2) * 33.3%

                                                       if D < DIST(ship,wormhole) <= 2D

                                                       = 0% if DIST(ship,wormhole) > 2D

Quando più buchi neri sono all’interno del raggio di azione del sensore, solo il più facile da trovare è trovato (non si tratta necessariamente del più vicino).

Nota: la nave Feds Bohemian Class Survey Ship è in grado di scoprire più buchi neri durante uno stesso turno.

Quando un buco nero è trovato, il sensore riporta la posizione, la massa e la stabilità.

2.8.6.1.2 Uso di buchi neri (WRT)

Un buco nero può essere unidirezionale o bidirezionale: notare che nel primo caso esso potrà essere percorso sono in una direzione.

Una nave configura WRT come codice di amicizia e poi si dirige in direzione del buco nero. Al termine del viaggio (quando la nave riemerge dall’altro buco nero) il codice di amicizia è automaticamente variato in WRS per evitare che il successivo turno la nave ritorni al punto orginale per semplice disattenzione del giocatore che si è dimenticato di modificare il codice di amicizia.

Il gestore di sistema può configurare PHOST perché non sia mecessario il codice WRT perché la nave usi il buco nero, ma sia sufficiente che la nave si avvicini al buco nero.

Il traino non è attivo durante il viaggio in buco nero: questo significa che una anve trainata se spinta dentro un buco nero consumerà come l’altra.

La nave all’uscita dal buco nero non si fermerà esattamente nel punto del buco nero collegato a quello di entrata, ma in un punto causale intorno ad esso.

Il gestore di sistema decide se una nave dissimulata rimane tale fuoriuscendo da un buco nero.

2.8.6.1.2.1 Consumo di carburante

Il consumo è una frazione (quella configurata dal gestore del sistema host) del consumo equivalente per la nave nel percorrere lo stesso tratto di spazio senza usare il buco nero. Nonrmalmente il conusmo è qualcosa come 1/100 di quello originale. Se la nave esaurisce il carburante mentre è sempre all’interno del buco nero, subisce ingenti danni e può anche essere distrutta. Se anche sopravvive comunque non fuoriesce regolarmente dal buco nero di sucita, ma appare in un punto casuale dell’universo.

2.8.6.1.2.2 Sicurezza del viaggio

La sicurezza del viaggio dipende dal grado di stabilità del buco nero e dalla differenza tra la massa della nave e quella del buco nero. Tanto più la nave è sotto-dimensionata rispetto al buco nero e tantopiù il buco bero è stabile, tantopiù saranno le possibilità per la nave di compiere il viaggio senza problemi.

Very stable
0 - 5%

stable
5 - 15%

Mostly stable
15 - 30%

unstable
30 - 50%

Very unstable
50 - 80%

Completely unstable
80 - 100%

2.8.6.1.3 Nota

Notare che il funzionamerto dei buchi nero come supportati all’interno di PHOST è praticamente identico al supporto dell’add-on originale esterno per HOST, mentre la versione niova dell’add-on (quella discussa nel capitolo successivo) è cambiata molto da questa sintassi…

2.8.6.2 Add-on WormHole

Se il sistema host usa WormHole, l’universo di VGA Planets sarà cosparso di buchi neri. Essi consentono ad una nave di spostarsi da una zona di spazio ad un’altra (anche molto lontana) senza consumare carburante.

I wormhole hanno le seguenti caratteristiche:

· a volte sono fissi, e a volte si spostano, da un turno ad un altro;

· le navi li possono scoprire con i normali sensori con la ‘Sweep mission’;

· sono caratterizzati da un diametro: una nave la cui rotta passa all’interno della circonferenza della zona di influenza finisce dentro il buco nero e fuoriesce dall’altra parte (o è distrutta);

· I buchi neri possono essere distrutti dalle navi da battaglia;

· I buchi neri sono identificati da un numero e sono collegati a due a 2: entrando in un buco nero con ID pari si esce dal dispari successivo, mentre entrando in uno con ID pari si esce dal dispari precedente: 0 è accoppiato con l’1, il 2 con il 3, e così via. Naturalmente I due buchi neri collegati hanno le stesse caratteristiche come raggio, massa e stabilità alle due uscite;

Le navi dotate di bio-sensori hanno la possibilità di scoprire oltre al buco nero, anche dove esce (dove si trova il buco nero corrispondente):

· Brynhild class escort  (Feds) 100%

· Pawn class baseship  (Robots) 20%

· Cobol class ram scoop  (Colonies of Man) 20%

Questa abilità è basata sulla nave e non sull’equipaggio, e quindi funziona anche se la nave è catturata o controllata da una razza diversa da quella che la può costruire.

La percentuale indica la possibilità che ha la nave di trovare dati relativi al clima ed alle forme di vita di tutti i pianeti (ovviamente quelli non controllati dalla nostra razza) entro il raggio dei sensori.
Un buco nero crea denaro (commercio) su tutti i pianeti all’interno del raggio di 36 anni luce dal buco nero. La pirateria farà perdere comunque parte di questo denaro, e può essere combattura da:

· avamposti difensivi;

· base spaziale orbitante.

Very unstable
0 - 10%

Unstable
11 - 30%

Mostly unstable
31 - 50%

Mostly stable
51 - 75%

Stable
76 - 95%

Very stable
96 - 100%

Questa tabella indica quante possibilità ha di uscire dall’altro buco nero senza danni una nave con massa (la massa è l’hull mass + I Kt di Neutronium + il carico della nave inclusi eventuali caccia e siluri) equivalente alla massa indicata come caratteristica del buco nero. Una nave con massa inferiore avrà maggiori chance, così come una massa superiore le ridurrà.

Tutte le navi che entrano in un buco nero con il dispositivo di dissimulazione abilitato, lo scopriranno disabilitato all’uscita del buco nero. Solo il dispositivo ADVANCED può essere utilizzato all’interno del buco nero, installato sulle seguenti navi:

· Resolute battlecruiser (Bird Men);

· Darkwing battleship (Bird Men).

2.8.6.2.1 Distruzione di un buco nero

Un buco nero può essere distrutto da una base spaziale od una nave dotata di siluri distante:

Distanza max = (10 ly) * (tech level dei siluri)
La potenza necessaria per distruggere il buco nero dipende dalla massa dello stesso, e così il numero di turni necessari varia tra un minimo di 2 ed un massimo dipendente:

· il primo turno è settato WH- sulla nave o sul pianeta della base usata per la distruzione;

· il turno successivo arriverà un messaggio di richiesta di conferma della distruzione: inserendo l’ID# del buco nero come codice di amicizia parte il processo di distruzione... ogni turno il sistema ripoterà lo stato del processo di distruzione, fino a distruzione avvenuta: per sospendere la distruzione è sufficiente levare l’ID# dal codice di amicizia ed inserire un qualsiasi altro codice.

2.8.7 Uso dei portali dimensionali (add-on JumpGate)

Questo tipo di ‘oggetto’ è disponibile se il sistema host usa l’add-on JumpGate.

Il funzionamento è in qualche modo simile a quello dei buchi neri, ma mentre questi sono instabili per natura, e quindi il loro uso è per lo più sporatico, i JumpGate nascono con il preciso scopo di unire zone lontane di spazio, e quindi costituiscono il sistema principe per spostarsi da una zona di spazio ad un’altra:

Innanzi tutto la filosofia di utilizzo è completamente diversa da quella dei buchi neri: qui tutti i JumpGate sono collegati: la nave entra da uno qualsiasi ed in base ad un codice che inscisce sceglie da quale uscire. E’ preferibile che prima di inserire il codice sappia dove finisce...

Come ogni bravo add-on che si rispetti ha i suoi codice di amicizia da configurare (sulle navi in questo caso trattandosi di un sistema di trasporto per navi):

· BJG: costruisce un Jumpgate;

· AJG: attacca un JumpGate;

· RJG: ripara un JumpGate;

· Jnn: nell’uso del JumpGate indica da quale JumpGate la nave dovrà uscire. I JumpGate sono identificati con un ID# a 2 cifre.

Esiste un numero massimo di JumpGate che possono essere costruiti all’interno del gioco.

I JumpGate non sono attivati automaticamente dalla vicinanza della nave, e così la nave può e deve portarsi nella sua stessa locazione prima di poter tentare qualsiasi azione, che sia la sua costruzione, l’attacco l l’uso.

2.8.7.1 Costruzione di un JumpGate (BJG)

Un JumpGate può essere costruito SOLO da una Super Transport Freighters caricata con  il Tritanium, Duranium e Molybdenum necessario per la configurazione (solitamente servono 150Kt di Neutronium 300 Kt di Tritanium, 300 Kt di Duranium, 300 Kt di Molybdenum e 300 elementi di energia). La locazione di costruzione del JumpGate non può trovarsi entro 5.01 anni luce da un pianeta.

Nota: è possibile raggiungere la posizione in cui costruire il jump gate e costruire il jump gate nello stesso turno (purché la nave raggiunga le ccordinate scelte entro il turno successivo chiaramente): il codice BJG è infatti impostabile anche se la nave non è ferma e non ha ancora raggiunto la posizione.

2.8.7.2 Riparazione di JumpGate (RJG)

Qualsiasi nave contenete elementi di energia può riparare JumpGate: la nave ripara 1 punto di danno ogni 5 elementi di energia caricati. La nave deve aver impostato RJG come codice di amicizia.

2.8.7.3 Attacco di un Jumpgate (AJG)

Ogni nave dotata di raggi (beam) di 3 o superiore configurando il codice AJG attacca il JumpGate che si trova nella stessa locazione di spazio della nave.

La quantità di danno effettuato è dato dalla seguente formula:

Number of Beams * Beam Explosive Power
I danni non modificano la qualità di funzionamento del JumpGate, fino al momento in cui questo è distrutto ed allora ovviamente smette di funzionare.

Notare che l’Ancient JumpGate è indistruttibile.
2.8.7.4 Uso del JumpGate (Jnn)

Una nave consuma 0 Kt di Neutronium durante il viaggio tramite junp gate. Per motivi di sicurezza però la nave dovrà avere almeno 1 Kt di Neutronium prima del viaggio per poterlo usare.

L’uso di un JumpGate costruito da un’altra razza provoca la generazione di un messaggio al costruttore del JumpGate all’interno della quale questo è informato del tipo di nave e della razza che la controlla.

Ogni volta che una nave usa un JumpGate, esiste una piccola possibilità che dallo stesso JumpGate emerga un’astronave aliena nemica (Alien Marauders) che attacchi tutti i pianeti nela zona.

La nave utilizzatrice configura come codice di amicizia Jnn dove ‘nn ‘ indice l’ID# del JumpGate da usare per l’uscita il turno prima di arrivare alla locazione di spazio contenente il JumpGate.

2.8.8 Salto a Quadbenium (add-on Asteriod)

Se sul sistema è installato l’add-on Asteriod, la nave ha la possibilità anche di compiere un salto iperspaziale usando il Quadbenium: il range massimo è di 100 anni luce, ma può essere accoppiato al normale movimento durante lo stesso turno, in modo da arrivare a percorrere 181 anni luce (con motori warp 9).

Per maggiori informazioni vedi il capitolo relativo agli asteriodi.

2.8.9 Tunnel tachionico: chunnel (1 nave Cyborg)
La nave Firecloud Class Cruiser (nave Cyborg) con 50 Kt di Neutronium ha la possibilità di aprire un tunnel inter-dimensionale. Per far ciò la nave stabilisce come codice di amicizia l’ID# (il numero deve essere espresso a 3 cifre, e così se la nave ha un ID minore di 100, occorre aggiungere cifre zero sulla sinistra fino ad averne 3) di un’altra Firecloud class Cruiser: una volta che questo è effettuato la nave generatrice e tutte quelle nella stessa locazione di spazio sono risucchiate ed entrano nel tunnel, che diventa instabile e si distrugge man mano che le navo lo attraversano.

Entrambe le navi (quella che si sposta, e quella usata per la mira) devono avere Warp 0 configurata.

Una nave di un’altra razza per entrare nel tunnel deve avere velocità zero, avere il dispositivo di dissimulazione attivo ed avere 0 di carburante O lo stesso codice di amicizia dell nave generatrice.

Un tunnel ha una lunghezza minima di 100 anni luce e massima di 5000.

Navi con il dispositivo di dissimulazione attivato lo troveranno attivato anche all’uscita del tunnel.

Il turno successivo tutte le navi saranno nella locazione della nave il cui ID# è stato usato per il puntamento del tunnel. La nave generatrice, la Firecloud che si è spostata insomma, sarà però senza scudi fino al turno successivo.

Scelta navi da costruire

2.8.10 Tipi di navi   

Le navi sono di due tipi:

- navi da trasporto (freighter);

- navi da guerra (capital ship).

Di solito le navi da guerra non hanno grandi capacità di carico e quindi queste navi non sono adatte ad essere usate come navi da trasporto (fa eccezione la Lizard class Cruiser, che disponde anche del dispositivo di dissimulazione, o il Q Tanker dei Robots come navetta piccola): l'ideale è quello di usare navi da trasporto e di farle scortare da navi da guerra: come menzionato nel capitolo relativo all’Ordine di combattimento, per fare in modo che la nave da guerra combatta per prima e quella da trasporto per seconda, assegnate alla nave da guerra un codice di amicizia NUMERICO e più basso di quello della nave da trasporto.

La navi da guerra comprendono anche le preziosissime Alchemy ship (3.9.1.4).

Una nave si può trovare nello spazio vuoto (solo attivando il dispositivo di dissimulazione può diventare invisibile ai sensori nemici) oppure in orbita attorno ad un pianeta (potrà utilizzare il pianeta per nascondere la propria presenza).

2.8.10.1 Navi scientifiche (terraforming ship): Feds, Lizard, Crystalline

Le navi da studio del territorio (terraforming ship) rileveranno la temperatura del pianeta attorno al quale orbitano (tra 100 per i pianeti desertici, a 0 per quelli artici) e permetteranno addirittura alla razza cui appartengono di modificare il clima del pianeta.

Esistono 3 tipi di navi, in gradi di modificare il clima di un pianeta semplicemente entrando in orbita attorno al pianeta da 'terraformare'.

Queste 3 navi sono le seguenti:

· BOHEMIAN class SURVEY SHIP che riscalderà il pianeta fino a raggiungere una temperatura di 50C;

· EROS class RESEARCH VESSEL che raffredderà il pianeta fino a raggiungere una temperatura di 50C;

· ONYX class FRIGATE che riscalderà il pianeta fino a renderlo roccioso e desertico (100C).

2.8.10.2 Navi dotate di Bioscanner (Feds, Robots, Colonies)

Il disposito è attivato con la normale missione Sweep Mission. Se la nave non lo ha, cercherà navi nemiche, tracce di industrializzazionem campi minati, buchi neri, ed altri oggetti affini, mentre se disponde del dispositivo saranno riportate anche informazioni sul clima dei pianeti, sulla razza natale ed il suo numero, nonché in certi casi anche le coordinate di uscita di un buco nero (WormHole) del quale abbiamo solo una coordinata.

Il range di lavoro del bioscanner è lo stesso dei nomrali sensori: 200 anni luce.

Il particolare tale dispositivo rileva:

· clima (temperatura) dei pianeti;

· razza nativa del pianeta (e popolazione della razza);

Se il pianeta è controllato da una razza nemica, lo scanner trova comunque solo la razza nativa, e non informa neppure sulla possibilità che una razza nemica controlli il pianeta.

Per schermare un pianeta completamente dai bioscanner sono sufficienti 20 avamposti difensivi.

Ecco le navi dotate di bioscanner sono:

· Brynhild Class Escort (Feds) 100%;

· Pawn Class Baseship (Robots) 20%;

· Cobol Class Research Cruiser (Colonies) 20%.

La percentuale indica quanti pianeti, tra quelli all’interno del raggio di azione del dispositivo, saranno scoperti ogni turno: 100% significa tutti quelli nel raggio di azione (esclusi quelli con 20 o più avamposti difensivi naturalmente) e 20% significa che occorreranno 5 turni per scoprirli tutti (la scansione è fatta ogni volta solo sui pianeti non già controllati ed escludendo quelli controllati da una propria colonia).

2.8.10.3 Neutronic Refinery ship

Alchemy ship: NEURONIC REFINERY SHIP (tech 9 hull):

Converte minerali + energia  in  neutronium:
  1* (KT di duranium) + 1* (N# elementi energia) --> 1* (neutronium)

  1* (KT di tritanium) + 1* (N# elementi energia) --> 1* (neutronium)

  1* (KT di molybdenum) + 1* (N# elementi energia) --> 1* (neutronium)

2.8.10.4 Alchemy ship

Alchemy ship: MERLIN CLASS ALCHEMY SHIP (tech 10 hull):

Converte elementi di energia in minerali:
  9* (N# elementi di energia) -->
1* (KT di duranium) +

                             
                     
1* (KT di tritanium) +

                                                      
1* (KT di molybdenum).

In sostanza 9 elementi di energia sono convertiti in 1KT di duranium, 1KT di tritanium ed 1KT di molybdenum.
La funzione di conversione si attiva automaticamente e parte non appena è caricata sulla nave una quantità di minerali sufficiente a dare luogo alla trasformazione.

E' poi inutile aggiungere che una alchemy ship, una volta raggiunta una posizione ricca di elementi di energia od eventualmente di minerali necessari al processo, non sarà più spostata: è quindi del tutto inutile investire alta tecnologia nei 10 costosi motori che devono essere montati su una nave di questo tipo.

2.8.10.4.1 Codici ai amicizia (per alchemy ship) NAL, ald, alt, alm
· NAL (No ALchemy) il processo di conversione è fermato, anche se a bordo sono presenti gli elementi di energia; 
· ald: la nave genera solo Duranium;
· alt: la nave genera solo Tritanium;
· alm: la nave genera solo Molybdenum.
2.8.10.5 Dispositivo di dissimulazione o cloak (Lizard, Fascists, BirdMen, Privateer)

Tale funzione è attivata tramite un’apposita missione selezionabile sulla nave, e rende la nave del tutto invisibile dai radar nemici.

Mentre è dissimulata una nave è impossibilitata sia ad essere attaccata che ad attaccare (a meno che la razza della nave nemica sia configurata come Primary Enemy), e consuma carburante.

Esiste la possibilità che pure una nave dissimulata possa essere scoperta. Questo limita il potere della razza a razza Lizard di scaricare sistematicamente migliaia di propri coloni su pianeti resi del tutto indifesi dall’impossibilità di attaccare una nave con il dispositivo di dissimulazione attivato.

Ecco una lista di nave dotate di tale dispositivo:

· Reptile Class Destroyer (Lizard);

· Lizard Class Cruiser (Lizard);

· Saurian Class Light Cruiser (Lizard);

· White Falcon Class Cruiser (Bird Men);

· Swift Heart Class Scout (Bird Men);

· Fearless Wing Cruiser (Bird Men);

· Dark Wing Class Battleship (Bird Men);

· Resolute Class Battlecruiser (Bird Men);

· Bright Heart Class Destroyer (Bird Men);

· Deth Specula Class Frigate (Bird Men, Fascists);

· BR4 Gun Boat (Privateer);
· BR5 Kaye Class Torpedo Boat (Privateer);

· Red Wind Class Carrier (Privateer, Bird Men);

· Meteor Class Blockade Runner (Privateer);

· D3 Thorn Class Destroyer (Fascists, Privateer);

· Dwarfstar Class Transport (Privateer);

· D7 Coldpain Class Cruiser (Fascists, Privateer).

2.8.10.6 Dispositivo anti-cloak (Feds, Lizard)

Installato sulla nave 

· Loki class destroyer (Feds, Lizard)

Che ha un dispositivo in grado di disabilitare il dispositivo di dissimulazione di tutte le navi avversarie (escluse le proprie e quelle Lizard e Bird Men) entro il raggio di 10 anni luce dalla nave (la nave per svolgere questa funzione deve contenere del carburante e avere meno di 20 punti di danni).

Il dispositivo può essere disabilitato dal gestore del sistema host.

2.8.10.7 Il dispositivo avanzato (BirdMen)

Installato sulle seguenti navi:

· Resolute battlecruiser (Bird Men);

· DarkWing battleship (Bird Men).

Tali navi:

· non consumano carburante mentre il dispositivo è attivo;

· possono mantenere il dispositivo attivo anche se entrano in un buco nero (WormHole) o un jump gate;

· il dispositivo rimane attivo e funzionante anche mentre le navi traversano una tempesta ionica (ion storm).

2.8.10.8 Generatore di impulsi Tachionici (add-on Tachion)

Ogni giocatore ha durante la partita la possibilità di installare 2 di tali dispositivi (su 2 navi diverse naturalmente). Se la nave è distrutta o catturata egli non acquisisce il diritto di installare un nuovo dispositivo in sostituzione di quello vecchio, e quindi tali dispositivi devono essere installati con avvertenza, e le navi che li contengono adeguatamente protette.

Se una nave con il dispositivo è catturata, questo continuerà a funzionare, e l’avversario sarà riuscito ad ottenere uno di questi dispositivi senza neppure aver bisogno di impegnarsi uno dei due costruibili.

Il dispositivo serve a scoprire navi dissimulate e a disabilitarne il funzionamento.

2.8.10.8.1 Installazione del dispositivo (ITD)

Requisiti:

· la nave deve trovarsi in orbita attorno ad un pianeta dotato di base;

· la base deve avere la tecnologia di livello 10 per la costruzione di armi a raggio (beam weapons);

· sulla superficie del pianeta devono essere disponibili 80 Kt di Tritanium;

· sulla superficie del pianeta devono essere disponibili 110 Kt di Duranium;

· sulla superficie del pianeta devono essere disponibili 210 Kt di Molybdenum;

· sulla superficie del pianeta devono essere disponibili 200 elementi di energia (supply);

· sulla superficie del pianeta devono essere disponibili 2000 MC (denaro).

Sulla base è selezionata la ‘Fix mission’, e sul pianeta è configurato il codice di amicizia ITD.

Una volta fatto questo, se i requisiti detto sopra sono tutti accolti, il turno successivo la nave sarà dotata di tale dispositivo.

2.8.10.8.2 Uso del dispositivo (TPn)

Il dispositivo è attivato configurando la nave con il codice di amicizia TPn. La cifra ‘n’ indica il raggio dell’impulso che deve essere generato: la cifra deve intendersi divisa per 10, e così 1 significa 10 anni luce, 2 significa 20, e così via fino a 9: 0 significa 100 anni luce.

Il dispositivo consuma Neutronium in proporzione diversa secondo il raggio dell’impulso emesso: 20 Kt di Neutronium per ogni 10 anni luce di raggio. Il massimo consumo è quindi di 200 Kt di Neutronium per un impulso di 100 anni luce.

Effetto: il dispositivo di dissimulazione è disabilitato su tutte le navi entro il raggio di funzionamento dell’impulso: la loro missione sarà configurata a ‘Exploration’.

La disabilitazione avviene prima dell’esecuzione dell’host, e quindi per tutta la durata del processamento del turno la nave risulterà visibile.

Ogni nave dissimulata riceverà un messaggio dove è informata della posizione della nave generatrice dell’impulso ed il suo ID#.

Lista navi

2.8.10.9 Navi da combattimento di fascia alta

                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │
Feds     Nova               10  10 10  0 650   320  560 1810   4 810 240 343 350 

Lizard   Modonnzila          9   4  0  5 331   150  290  910   2 420 110 123  90

Lizard   T‑Rex    chamaleon 10  10  5  0 421   190  490  810   2 350 140 153 100

Bird Men Darkwing adv cloak 10  10  8  0 491   150  290  910   2 450 170 183 110

Fascists Victorious         10  10  6  0 451   130  290  810   2 410 170 193  90

Privat.  Bloodfang          10   7  0  4 220    80  190  222   2 480  42  61 133

Privat.  Redwind  cloak      8   8  0  3 180   280  480  348   2 380  52  71  93

Cyborg   Biocide             9  10  0 10 860   320 1260 2810   6 910 340 343 550

Cyborg   Anialation         10  10 10  0 960   320 1260 2910   6 910 340 343 550

Crystal  Diamond Flame       9  10  6  0 451    90  400  570   2 410  70  93 390

Crystal  Thunder            10   6  0  8 320    80  290  422   4 480  42  61 233

Evil     Gorbie             10  10  0 10 980   250 1760 2287   6 790 142 471 442

Robots   Automa              9   4  0  8 560   200 1480 1258   6 690 242 131  45

Robots   Golem              10   6  0 10 850   300 2000 1959   8 990 442 171  32

Rebels   Rush               10   5  0 10 645   390 1550 1858   6 987 242 171 242

Colonies Virgo              10  10  8  0 625   290 1550 1858   8 887 142 371 142

2.8.10.9.1 In ordine per hull mass

                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │
Evil     Gorbie             10  10  0 10 980   250 1760 2287   6 790 142 471 442

Cyborg   Anialation         10  10 10  0 960   320 1260 2910   6 910 340 343 550

Cyborg   Biocide             9  10  0 10 860   320 1260 2810   6 910 340 343 550

Robots   Golem              10   6  0 10 850   300 2000 1959   8 990 442 171  32

Feds     Nova               10  10 10  0 650   320  560 1810   4 810 240 343 350 

Rebels   Rush               10   5  0 10 645   390 1550 1858   6 987 242 171 242

Colonies Virgo              10  10  8  0 625   290 1550 1858   8 887 142 371 142

Robots   Automa              9   4  0  8 560   200 1480 1258   6 690 242 131  45

Bird Men Darkwing adv cloak 10  10  8  0 491   150  290  910   2 450 170 183 110

Fascists Victorious         10  10  6  0 451   130  290  810   2 410 170 193  90

Crystal  Diamond Flame       9  10  6  0 451    90  400  570   2 410  70  93 390

Lizard   T‑Rex    chamaleon 10  10  5  0 421   190  490  810   2 350 140 153 100

Lizard   Modonnzila          9   4  0  5 331   150  290  910   2 420 110 123  90

Crystal  Thunder            10   6  0  8 320    80  290  422   4 480  42  61 233

Privat.  Bloodfang          10   7  0  4 220    80  190  222   2 480  42  61 133

Privat.  Redwind  cloak      8   8  0  3 180   280  480  348   2 380  52  71  93

2.8.10.10 Fascia media

                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │
Feds     Vendetta            5   4  4  0 100    30  140   79   2 170  12  23  57

Feds     Nebula              6   4  4  0 170   350  470  430   2 390  42  61  73

Feds     Banshee             6   4  2  0 120    80  140  336   2 110  22  47  53

Feds     Loki                8   2  4  0 101    80  140  265   2 170  10  20  43

Feds     Arkham              8   6  3  0 150    90  120  328   2  70  12  43  67

Feds     Missouri            8   8  6  0 395   170  260  810   2 510 140 143 150

Feds     Thor                9   1  8  0 173    95  160  370   2 130  35  55  89

Feds     Diplomacy           9   6  6  0 180    95  350  328   2 410  35  53  79

Feds     Kittyhawk           9   4  0  6 173    65  280  370   2 195  25  54  49

Lizard   Lizard   cloack     4   4  3  0 160   290  330  430   2 190  42  81  30

Lizard   Vedetta             5   4  4  0 100    30  140   79   2 170  12  23  57

Lizard   Surian   cloak      7   4  2  0 120   150  260  336   2  85  32  67  23

Lizard   Loki                8   2  4  0 101    80  140  265   2 170  10  20  43

Bird Men White Falcon clk    3   4  1  0 120   140  430  150   2 110  32  61  33

Bird Men Fearless Wing clk   5   6  1  0 150   240  360  300   2 180  52  81  63

Bird Men Skyfire             5   4  2  0 150   250  370  270   2 250  52  61  83

Bird Men Valiant Wind        6   7  0  3 180    80  190  322   2 380  52  61 123

Bird Men Deth Specula clk    6   6  4  0 113    35  140  240   2 280  25  45  89

Bird Men Resolute            7   8  3  0 180   280  480  348   2 380  52  71  93

Bird Men Redwind clk         8   8  0  3 180   280  480  348   2 380  52  71  93

Fascists D7a Painmaker       2   4  0  0 170   120  230  352   2  90  42  81  43

Fascists D7 Coldpain cloak   4   4  2  0 175   100  430  373   2 120  42  71  63

Fascists Ill Wind            5  10  2  0 275   260  480  525   2 320  82  91  93

Fascists Valiant Wind        6   7  0  3 180    80  190  322   2 380  52  61 123

Fascists Deth Specula clk    6   6  4  0 113    35  140  240   2 280  25  45  89

Fascists Saber               8  10  0  0 153    25  150  420   2 280  25  35  95

Privat.  D7a Painmaker clk   2   4  0  0 170   120  230  352   2  90  42  81  43

Privat.  Dwarfstar           3   6  0  0 100   220  180  122   2 280  62  43  15

Privat.  Skyfire             5   4  2  0 150   250  370  270   2 250  52  61  83

Privat.  Lady Royale         5   4  1  0 130   160  670  270   2 250  52  61  83

Privat.  Redwind cloak       8   8  0  3 180   280  480  348   2 380  52  71  93

Privat.  Bloodfang          10   7  0  4 220    80  190  222   2 480  42  61 133

Cyborg   Quietess            5   4  1  0 130   250  470  170   2 120  52  61  63

Cyborg   Fire Cloud          6   6  2  0 120   290  440  236   2 290  32  47  84

Crystal  Ruby                3   4  2  0 120   370  390  136   2  95  32  47  43

Crystal  Emerald             6   8  3  0 180   510  480  258   2 390  52  71  93

Crystal  Onyx                8   8  1  0 153    10  150  320   2 280  25  35  95

Crystal  Thunder            10   6  0  8 320    80  290  422   4 480  42  61 233

Evil     H‑Ross              2   2  0  2 170   120  230  352   2 120  42  91  53

Evil     Moscow              3   4  0  2 173    65  140  370   2 285  25  55  89

Evil     Super Star Frigate  4   5  3  0 150    80  180  102   2 140  32  51  62

Evil     Super Star Carrier  5   6  0  4 250   180  240  152   2 320  42  91 143

Evil     Super Star Destr.   6   8  0  3 250    80  180  458   2 390  42  71  92

Evil     Super Star Cruiser  9   8  0  4 270   110  450  578   2 490  42  71 122

Robots   Cat's Paw           2   4  2  0 120   300  300  258   2 120  32  61   5

Robots   Pawn                3   2  0  2 260    40  720  358   2 130 342  23  10

Robots   Cybernaut           4   3  0  5 340    50  980  550   4 150 292 163   5

Robots   Instrumentality     6   4  0  7 350    80  980  958   4 390 242  71  12

Rebels   Sage                5   4  2  0 100    50  150   79   2 170  12  63  27

Rebels   Gemini              6   4  0  1 140   400  350  326   2 145  14  42  48

Rebels   Tranquility         6   4  2  0 160   380  460  330   2 140  42  71  43

Rebels   Iron Lady           9   8  2  0 150    60  210   99   2 290  22  23  47

Colonies Cobol               4   4  2  0 115   250  450  286   2 150  32  37  23

Colonies Gemini              6   4  0  1 140   400  350  326   2 145  14  42  48

Colonies Scorpius            6   4  0  2 315    90  250  958   4 287  92 231  82

Colonies Tranquility         6   4  2  0 160   380  460  330   2 140  42  71  43

Colonies Iron Lady           9   8  2  0 150    60  210   99   2 290  22  23  47

2.8.10.11 Navi piccole (da combattimento)

                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │
Feds     Outrider            1   1  0  0  75    40  260  180   1  50  20  40   5 

Feds     Nocturne            2   4  2  0  90    50  180  190   1  70  25  50   7

Feds     Bohemian            3   2  0  0  32    30  180   70   2  40  10  20   3 

Feds     Eros                4   2  0  0  35    30  110   78   2  30   4   3  13

Feds     Brynhild            7   4  0  0  90    30  140  162   2 100   5  45  35

Lizard   Serpent             1   2  0  0  55    20  160   35   1  40  15  33   5

Lizard   Reptile   cloak     3   4  0  0  60    50  120   45   2  50  22  33  15

Lizard   Eros                4   2  0  0  35    30  110   78   2  30   4   3  13

Bird Men Swift Heart cloak   1   2  0  0  45    20  170  126   1  60   6  20   5

Bird Men Bright Hear cloak   3   2  4  0  80    40   90  122   2 140  22  43  15

Fascists Little Pest         2   6  0  0  75    20  180  175   2  60  12  27  45

Fascists D3 Thorn   cloak    5   2  4  0  90    40  120  222   2 110  32  43  25

Fascists D19B Nefarious      6   7  0  0  96    40  160  265   2 180  32  53  65

Privat.  Outrider            1   1  0  0  75    40  260  180   1  50  20  40   5

Privat.  BR4 Gunship acc.clk 1   5  0  0  55    20  180   55   2  60  12  17  35

Privat.  Little Pest         2   6  0  0  75    20  180  175   2  60  12  27  45

Privat.  BR5 Kaye  acc.clk   3   4  1  0  57    20   80   40   2  70  22  17  15

Privat.  D3 Thorn cloak      5   2  4  0  90    40  120  222   2 110  32  43  25

Privat.  Meteor acc.cloak    5   4  4  0  90   120  285  102   2 250  22  17  55

Cyborg   B200 Class Probe hyp1   2  0  0  30    15   80    6   1  30  12  17   7

Cyborg   Watcher             1   2  0  0  47    50  270   86   1  50   6  25   5

Cyborg   Iron Slave          2   1  0  2  60    70  320  258   1  80  22  23  10

Cyborg   B‑41 Explorer       2   4  0  0  35    70  270    8   1  40   6  20  15

Cyborg   B222 Destroyer      5   7  0  0  86    40  160  165   2 130  32  43  65

Crystal  Opal Torpedo Boat   2   1  1  0  67    19   55   25   1  60  12  29  20

Crystal  Topez Gun Boat      3   4  0  0  65    15   60   20   1  60  12  27  25

Crystal  Sky Garnet          5   7  1  0  90    30  120   80   2 110  32  43  25

Evil     RU25 Gun Boat       1   4  0  0  65     1   90   10   1  60  12  27  25

Evil     Mig Class Scout     1   2  0  0  37    20  220   10   1  50   6  25   5

Evil     PL32 Probe     hyp  1   1  0  0  24    20  180    1   1  30   1   1  25

Robots   Iron Slave          2   1  0  2  60    70  320  258   1  80  22  23  10

Robots   Q Tanker            3   0  0  1  80   120  600    2   2  50  10   2  20

Rebels   Taurus              1   2  0  0  95   140  590  180   2  50  20  40   5

Rebels   Cygnus              1   4  4  0  90    50  130  190   1  70  25  50   7

Rebels   Falcon         hyp  2   2  0  0  30   120  150   27   1  50   5   5  12

Rebels   Deep Space Scout    3   4  0  0  30   200  450   10   1 190   1   1  29

Rebels   Guardian            4   3  6  0  80    20  120  275   1 180  10  60  11

Rebels   Armored Transport   4   1  0  0  68   200  250  126   2  35  14  12  16

Rebels   Sagittarius Transp  5   2  0  1  99   300  450  226   2  75  14  12  38

Rebels   Patriot             6   2  0  6  90    30  140  172   1  90   5  45  35

Colonies Taurus              1   2  0  0  95   140  590  180   2  50  20  40   5

Colonies Cygnus              1   4  4  0  90    50  130  190   1  70  25  50   7

Colonies Little Joe          2   6  0  0  65    20   85  175   1  50  42  26  15

Colonies Aries Transport     5   2  0  0  69   260  260  226   2  65  14  12  25

Colonies Sagittarius Transp  5   2  0  1  99   300  450  226   2  75  14  12  38

Colonies Patriot             6   2  0  6  90    30  140  172   1  90   5  45  35

2.8.10.12 Per sminare

Piccole navi adatte a sminare lo spazio (con più di 6 raggi o dotate di caccia)

                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │
Fascists Little Pest         2   6  0  0  75    20  180  175   2  60  12  27  45

Fascists D19B Nefarious      6   7  0  0  96    40  160  265   2 180  32  53  65

Cyborg   Iron Slave          2   1  0  2  60    70  320  258   1  80  22  23  10

Crystal  Sky Garnet          5   7  1  0  90    30  120   80   2 110  32  43  25

Robots   Iron Slave          2   1  0  2  60    70  320  258   1  80  22  23  10

Rebels   Patriot             6   2  0  6  90    30  140  172   1  90   5  45  35

Colonies Little Joe          2   6  0  0  65    20   85  175   1  50  42  26  15

Colonies Patriot             6   2  0  6  90    30  140  172   1  90   5  45  35

2.8.10.13 Per stendere campi minati

Le più piccole navi adatte a stendere campi minati (bassa hull mass ed almeno 1 lanciasiluri, non importa quanti)

                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │
Feds     Nocturne            2   4  2  0  90    50  180  190   1  70  25  50   7

Bird Men Bright Hear cloak   3   2  4  0  80    40   90  122   2 140  22  43  15

Fascists D3 Thorn   cloak    5   2  4  0  90    40  120  222   2 110  32  43  25

Privat.  BR5 Kaye  cloak     3   4  1  0  57    20   80   40   2  70  22  17  15

Crystal  Opal Torpedo Boat   2   1  1  0  67    19   55   25   1  60  12  29  20

Rebels   Guardian            4   3  6  0  80    20  120  275   1 180  10  60  11

Colonies Cygnus              1   4  4  0  90    50  130  190   1  70  25  50   7

Robots   Iron Slave          2   1  0  2  60    70  320  258   1  80  22  23  10

2.8.10.14 Per catturare pianeti

Una nave adatta alla cattura dei pianeti avversari è dotata di 8 generatori di raggi (anche di basso livello, come X-ray) e 2-3 lanciasiluri Mark 6 o Mark 7: gli 8 raggi saranno in grado di difendere la nave dai caccia del pianeta nemico, mentre i siluri serviranno per attaccare il pianeta.

Feds     Arkham              8   6  3  0 150    90  120  328   2  70  12  43  67

Feds     Diplomacy           9   6  6  0 180    95  350  328   2 410  35  53  79

Bird Men Deth Specula clk    6   6  4  0 113    35  140  240   2 280  25  45  89

Fascists Deth Specula clk    6   6  4  0 113    35  140  240   2 280  25  45  89

Cyborg   Fire Cloud          6   6  2  0 120   290  440  236   2 290  32  47  84

Crystal  Emerald             6   8  3  0 180   510  480  258   2 390  52  71  93

Crystal  Onyx                8   8  1  0 153    10  150  320   2 280  25  35  95

Rebels   Iron Lady           9   8  2  0 150    60  210   99   2 290  22  23  47

Colonies Iron Lady           9   8  2  0 150    60  210   99   2 290  22  23  47

La lista include solo la navi di medie dimensioni, poiché quelle delle fascia alta, se dotate di siluri e non di caccia, hatto TUTTE le caratteristiche adatte a catturare un pianeta avversario.

2.8.10.15 Sonde

Navi utilizzabili come sonde (piccole, economiche, armamento minimo ma buona autonomia).

                           H* TE  P T F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M

                           |   │  │ │ │   │     │    │    │   │   │   │   │   │
Feds     Bohemian          0   3  2 0 0  32    30  180   70   2  40  10  20   3 

Evil     PL32 Probe  hyp   3   1  1 0 0  24    20  180    1   1  30   1   1  25

Rebels   Falcon  hyp       2   2  2 0 0  30   120  150   27   1  50   5   5  12

Cyborg   B200 C. Probe hyp 1   1  2 0 0  30    15   80    6   1  30  12  17   7

*numero di hyper-jump di autonomia

2.8.10.16 Navi da trasporto

                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │
Tutti    Small Deep Space    1   -  -  -  30    70  200    2   1  10   2   2   3

Tutti    Medium Deep Space   3   -  -  -  60   200  250    6   1  65   4   4   6

Tutti    Large Deep Space    6   -  -  - 130  1200  600  102   2 160  85   7   8 

Tutti    Super Transport    10   -  -  - 160  2600 1200  202   4 220 125  13  18

2.8.10.17 Navi da trasporto armante

                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │
Bird Men Small Transport     4   2  0  0  30    50  180   15   1  25   2   2  20

Fascists Small Transport     4   2  0  0  30    50  180   15   1  25   2   2  20

Privat.  Small Transport     4   2  0  0  30    50  180   15   1  25   2   2  20

Privat.  Dwarfstar           3   6  0  0 100   220  180  122   2 280  62  43  15

Crystal  Small Transport     4   2  0  0  30    50  180   15   1  25   2   2  20

Robots   Q Tanker            3   0  0  1  80   120  600    2   2  50  10   2  20

Rebels   Armored Transport   4   1  0  0  68   200  250  126   2  35  14  12  16

Rebels   Sagittarius         5   2  0  1  99   300  450  226   2  75  14  12  38

Rebels   Gemini              6   4  0  1 140   400  350  326   2 145  14  42  48

Colonies Aries Transport     5   2  0  0  69   260  260  226   2  65  14  12  25

Colonies Sagittarius Transp  5   2  0  1  99   300  450  226   2  75  14  12  38

Colonies Gemini              6   4  0  1 140   400  350  326   2 145  14  42  48

2.8.10.18 Navi da combattimento con carico

Navi da combattimento abbastanza leggere con buona capacità di carico.

                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │
Feds     Nebula              6   4  4  0 170   350  470  430   2 390  42  61  73

Lizard   Lizard  cloak       4   4  3  0 160   290  330  430   2 190  42  81  30

Bird Men Fearless Wing cloak 5   6  1  0 150   240  360  300   2 180  52  81  63

Bird Men Skyfire             5   4  2  0 150   250  370  270   2 250  52  61  83

Privat.  Dwarfstar           3   6  0  0 100   220  180  122   2 280  62  43  15

Cyborg   Fire Cloud          6   6  2  0 120   290  440  236   2 290  32  47  84

Crystal  Ruby                3   4  2  0 120   370  390  136   2  95  32  47  43

Crystal  Emerald             6   8  3  0 180   510  480  258   2 390  52  71  93

Robots   Cat's Paw           2   4  2  0 120   300  300  258   2 120  32  61   5

Rebels   Falcon              2   2  0  0  30   120  150   27   1  50   5   5  12

Colonies Cobol               4   4  2  0 115   250  450  286   2 150  32  37  23

Colonies Tranquility         6   4  2  0 160   380  460  330   2 140  42  71  43

2.8.10.19 Navi consigliate

Per il trasporto la migliore di tutte e la 

Tutti    Large Deep Space    6   -  -  - 130  1200  600  102   2 160  85   7   8 

e poi:

Feds     Vendetta            5   4  4  0 100    30  140   79   2 170  12  23  57

Feds     Nebula              6   4  4  0 170   350  470  430   2 390  42  61  73

Lizard   Reptile   cloak     3   4  0  0  60    50  120   45   2  50  22  33  15

Bird Men Swift Heart cloak   1   2  0  0  45    20  170  126   1  60   6  20   5

Bird Men Fearless Wing clk   5   6  1  0 150   240  360  300   2 180  52  81  63

Bird Men Deth Specula clk    6   6  4  0 113    35  140  240   2 280  25  45  89

Fascists D7 Coldpain cloak   4   4  2  0 175   100  430  373   2 120  42  71  63

Fascists D3 Thorn   cloak    5   2  4  0  90    40  120  222   2 110  32  43  25

Fascists Deth Specula clk    6   6  4  0 113    35  140  240   2 280  25  45  89

Privat.  BR4 Gunship  accclk 1   5  0  0  55    20  180   55   2  60  12  17  35

Privat.  BR5 Kaye  acc.clk   3   4  1  0  57    20   80   40   2  70  22  17  15

Privat.  Meteor acc.cloak    5   4  4  0  90   120  285  102   2 250  22  17  55

Privat.  Dwarfstar           3   6  0  0 100   220  180  122   2 280  62  43  15

Cyborg   B200 C. Probe hyp   1   2  0  0  30    15   80    6   1  30  12  17   7

Cyborg   Fire Cloud          6   6  2  0 120   290  440  236   2 290  32  47  84

Cyborg   Biocide             9  10  0 10 860   320 1260 2810   6 910 340 343 550

Cyborg   Anialation         10  10 10  0 960   320 1260 2910   6 910 340 343 550

Crystal  Ruby                3   4  2  0 120   370  390  136   2  95  32  47  43

Crystal  Emerald             6   8  3  0 180   510  480  258   2 390  52  71  93

Evil     PL32 Probe  hyp     1   1  0  0  24    20  180    1   1  30   1   1  25

Evil     H‑Ross              2   2  0  2 170   120  230  352   2 120  42  91  53

Evil     Moscow              3   4  0  2 173    65  140  370   2 285  25  55  89

Evil     Super Star Frigate  4   5  3  0 150    80  180  102   2 140  32  51  62

Evil     Super Star Carrier  5   6  0  4 250   180  240  152   2 320  42  91 143

Robots   Cat's Paw           2   4  2  0 120   300  300  258   2 120  32  61   5

Robots   Instrumentality     6   4  0  7 350    80  980  958   4 390 242  71  12

Robots   Q Tanker            3   0  0  1  80   120  600    2   2  50  10   2  20

Rebels   Falcon  hyp         2   2  0  0  30   120  150   27   1  50   5   5  12

Rebels   Gemini              6   4  0  1 140   400  350  326   2 145  14  42  48

Rebels   Patriot             6   2  0  6  90    30  140  172   1  90   5  45  35

Rebels   Guardian            4   3  6  0  80    20  120  275   1 180  10  60  11

Colonies Gemini              6   4  0  1 140   400  350  326   2 145  14  42  48

Colonies Tranquility         6   4  2  0 160   380  460  330   2 140  42  71  43

Colonies Patriot             6   2  0  6  90    30  140  172   1  90   5  45  35

Flotte 

Poiché una sola nave ha limitate capacità, solitamente risulta utile costruire vari modelli di navi, appositamente progettate per lavorare insieme.

Una buona flotta dovrebbe contenere una o più navi di rifornimento, contenenti i caccia in esubero, elementi di energia e quanto più carburante possibile. Le navi che combattono dovranno viaggiare sempre con quanto meno carico possibile: solo il carburante necessario, solo i caccia/ siluri necessario nell’eventuale combattimento e solo gli elementi di energia eventualmente necessari per la riparazione.

2.8.11 Configurazione di un Waypoint comune

Normalmente gli unici modi di impostare un waypoint comune fra più navi sono 2:

· impostare lo stesso WayPoint e la stessa velocità (se però una nave durante il viaggio colpisce una mina e rallenta, le altre navi proseguono, e così la nave danneggiata rimane pure isolata);

· usare una nave principale per la rotta, e configurare tutte le altre navi con la missione Intercept riferita a questa nave principale (questo sistema funziona abbastanza bene in quanto basta settare il WayPoint di volta in volta sulla sulla nave principale, e le altre seguono fedelmente, fino a quando hanno Neutronium naturalmente, ma ha un difetto: se la navi svolgono la missione Intercept, non possono svolgere altre missioni tipo Mine Sweep o Sensor Sweep…)

2.8.11.1 Add-on VGA Plus (com. WAYPOINT)

Questa missione permette di settare automaticamente il waypoint su tutte le navi che si trovano in una certa locazione di spazio, e permette anche opzionalmente di selezionare per il movimento una sottoclasse di queste navi (configurando le navi che si vogliono spostare in blocco con un identico codice di amicizia).

WAYPOINT id_ship X_coord Y_coord (f_code)

(utilizzabile anche W al posto di WAYPOINT)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette al giocatore di impostare il waypoint di una o più navi. Se il parametro opzionale f_code è inserito solo le navi con codice di amicizia indicato verranno configurate con il waypoint, in caso contrario tutte le navi della zona. Se come X_coord o Y_coord è usato –1 significa che la relativa coordinate non cambierà (in pratica equivale a spostarsi solo in orizzontale o verticale, non in obliquo).

2.9 Pianeti

I pianeti sono fondamentali in quanto contengono tutte le risorse necessarie per progredire nel gioco: minerali, elementi di energia e denaro infatti sono ottenuti da pianeti (i propri o quelli dell’avversario se la risorsa è ottenuta da una razza esterna).

I pianeti hanno una limitata capacità difensiva: essa è proporzionale al numero di avamposti difensivi. Tale capacità è incrementata dalla presenza di una base in orbita attorno al pianeta.

2.9.1 Conquista di un pianeta

[image: image5.png]



Bisogna innanzi tutto distinguere tra tre tipi di pianeti:

1) pianeti controllati dalla razza di un giocatore;

2) pianeti abilitati da una razza nativa ma non controllati da nessun giocatore;

3) pianeti disabitati.

Può succedere che un pianeta risulti inizialmente privo di razza nativa e che questa sia scoperta solo in seguito.

Quando si arriva con una nave in orbita attorno al pianeta, la Explore mission serve proprio per cercare le tracce della colonizzazione nemica sul pianeta.

Il tipo di pianeta 2)  e 3) sono conquistati in uno dei seguenti modi:

- selezionando la Colonize mission sulla nave;

- sbarcando propri coloni sulla superficie del pianeta.

In tutti e due i casi occorrerà 1 turno perché questi assumano il controllo del pianeta.

Naturalmente può succedere di credere che un pianeta non sia controllato dalla razza di un giocatore ma di sbagliarsi e di essere subito attaccato...

Per quanto riguarda il tipo 3) è possibile fare quanto segue:

- appena arrivati in orbita attorno al pianeta probabilmente sarete attaccati dalle forze del pianeta e dalla eventuale base spaziale in orbita attorno al pianeta (a meno che la vostra nave abbia il dispositivo di dissimulazione abilitato).

- se dopo l'attacco siete ancora vivi, è possibile sbarcare i coloni sulla superficie del pianeta. Ci sarà quindi la battaglia di terra con gli uomini sopravvissuti sulla superficie del pianeta.

Notate che non è possibile per due razze di giocatori convivere sullo stesso pianeta: anche se le due razze sono alleate, lo sbarco di uomini sul pianeta è considerato SEMPRE un atto di invasione e si sviluppa la guerra di terra.

Le razze native dei pianeti invece costituiscono una risorsa utile del pianeta conquistato e non possono essere in nessun caso attaccate.

Chi controlla il pianeta controlla AUTOMATICAMENTE anche la base in orbita. Se il pianeta non è abitato da un elevato numero di coloni, una razza dotata di navi con dispositivo di dissimulazione potrebbe tentare di arrivare clokata in orbita attorno al pianeta e poi compiere direttamente un attacco di terra sbarcando coloni sulla superficie del pianeta (es. Lizard).

2.9.2 Colonizzazione di un pianeta

Quando si comincia la colonizzazione di un pianeta, è importante trasportare, assieme ad un buon numero di coloni (almeno 100 clan, cioè 10'000 uomini), un pò di elementi di energia (per cominciare a costruire sul pianeta) e denaro (sempre per cominciare a costruire sul pianeta).

A parte questo l'unica cosa veramente indispensabile per ottenere il controllo di un pianeta è quella di sbarcarci coloni: il resto non è fine al controllo del pianeta, ma è necessario se si vuole rendere produttivo il pianeta in breve tempo.

Una buona tattica quindi è quella di cominciare a costruire subito fabbriche, che produrranno energia che potrà essere utilizzata per costruire miniere ed avamposti difensivi (indispensabili per non farsi scoprire dai sensori delle navi nemiche). Tenete presente però che in caso di sovrappopolazione del pianeta parte dell'energia prodotta dalle fabbriche sarà usata dai coloni del pianeta per sopravvivere. Inoltre se il pianeta è estremamente povero di minerali, conviene costruire sul pianeta 10-20 miniere al massimo...

Ricordatevi di costruire almeno 1 avamposto difensivo comunque, altrimenti il pianeta non avrà nemmeno gli scudi difensivi.

Su alcuni pianeti a clima desertico o glaciale, comunque, la vita è così difficile che 1 clan costituirà il numero massimo di uomini che possono fare parte della colonia.

In caso di sovrappopolazione i coloni di un pianeta cominceranno a consumare elementi di energia (supply) per sopravvivere (ciò sarà evidenziato dal fatto che ogni turno, gli elementi di energia resi disponibili per le costruzioni saranno inferiori al numero di fabbriche presenti sul pianeta). I coloni in eccesso muoiono ad un tasso del 10% (configurabile diversamente sul sistema host). Normalmente comunque questa regola è disabilita dal gestore del gioco.

Il numero di fabbriche, miniere ed avamposti difensivi che possono essere mantenuti su un pianeta, dipende dal numero di coloni che abitano il pianeta. Se (a causa di grossi disastri per esempio) la poplazione diminuisce, può succedere che le strutture costruite sul pianeta diventino sovrabbondanti di numero rispetto al numero di abitanti: cioè gli abitanti rimasti possono essere troppo pochi per mantenere le strutture costruite sul pianeta. Ecco che in questo caso alcune strutture andranno distrutte ogni turno a causa della mancanza di manutenzione.

Un certo numero di strutture (1%) è distrutto ogni turno se viene a mancare loro la necessaria manutenzione.

2.9.3 Difesa di un pianeta

Un valore numerico riferito ad un pianeta, confrontabile direttamente con l'hull mass della nave, è ottenibile da questa funzione:

 Defense factor = 100 + defense base spaziale + defense pianeta
Questo valore dientifica in pratica la capacità di un pianeta di difenersi da attacchi nemici.

Ecco in particolare le formule per i calcoli difensivi del pianeta:
 Number of beam of a planet =  SQRT (defense factor /3)        o /2?

 Tech level of beam of a planet = SQRT (defense factor / 2) = SQRT (def.) * 0.5

 Se c'è una base con tech level maggiore di quello risultante dalla precedente formula, si  prende in considerazione anche per il pianeta il tech level della base (si prende sempre quello  maggiore tra i due insomma).
Il pianeta si difende anche lanciando immediatamente i suoi caccia (i caccia del pianeta, contrariamente a quelli della base spaziale, se distrutti, saranno automaticamente rigenerati per l'attacco successivo). Anche i caccia della base spaziale (se presenti) saranno lanciati in caso di attacco.

 Numero di caccia del pianeta = SQRT (numero di avamposti)
Se il pianeta ha una base spaziale invece:

 Numero di caccia del pianeta = SQRT (numero di avamposti) + 5

Quest caccia sono rigenerati automaticamente se vanno distrutti durante l'attacco.

Ecco una tabella che evidenzia la capacità difensiva di un pianeta in relazione al numero di avamposti difensivi. Tenere presente che almeno 1 avamposto difensivo è necessario, altrimenti il pianeta non avrà nemmeno gli scudi. Comunque dalla tabella si evidenziano due fattori:

1) il miglior modo di difendere un pianeta è quello di costruire un orbita una base spaziale o almeno di mantenere in orbita una o più navi spaziali. In generale 1 avamposto difensivo può tenere a bada una nave con 1 o 2 x-Ray laser. Basta però poco di più per prendere qualsiasi tipo di pianeta se non difeso da navi o da una base.

2) a volte aggiungere 1 solo avamposto può essere del tutto inutile: a causa delle formule utilizzate, per esempio, passare da 10 a 11 avamposti difensivi non porta nessun vantaggio, mentre passare da 12 a 13 aumenta il tech level del phaser utilizzato, il numero di caccia del pianeta ed il numero di raggi disponibili per la difesa.                                                                         
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9
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11
6


113
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11
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12
7
heavy Disruptor
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13
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183
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8
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8


217

15
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247
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9
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Nella tabella sono indicati il numero di avamposti difensivi (DP=Defense Outposts) sulla superficie del pianeta, il numero di caccia utilizzati dal pianeta per difendersi (F=Fighter, quelli quindi che sono rigenerati automaticamente dopo ogni attacco), il numero di raggi (B=Beam) che il pianeta può sparare in uno stesso turno di combattimento (numero di banchi) ed infine il tipo di raggio usato.

Notare che l'indicazione del tipo di raggio è significativa solo se il pianeta non ha una base o se il livello tecnologico del raggio sulla base è inferiore a quello derivato dal numero di avamposti difensivi.

Per quanto se usate per la difesa una nave spaziale ed una base possono sembrare simili, tenete presente che una nave può essere derubata del carburante (Rob mission) o agganciata con un raggio trattore e portata via dal pianeta: una base spaziale NO!

L’unica modo di difendersi dagli attacchi di terra dei Lizard è quello di fare in modo che il pianeta (vedi apposito codice di amicizia)  attacchi automaticamente tutte le navi nemiche che dovessero entrare in orbita: senza questo meccanismo una nave Lizard potrà tranquillamente entrare in orbita senza attaccare combattimento con il pianeta e scaricare i propri coloni sulla superficie del pianeta.

Notare che solitamente 13 avamposti difensivi sono sufficienti a difendere il pianeta da piccoli esploratori dotati di X-Ray, per cui il primo sforzo dopo colonizzato il pianeta dovrebbe essere proprio quello di costruire almeno 13 avamposti difensivi…

2.9.3.1.1 Consiglio: come difendere efficacemente un pianeta dotato di base

Poiché ogni nave per quanto piccola riuscirà a sparare almeno 2 serie di raggi e 2 serie di siluri prima di essere distrutta, monte piccole navi in orbita assieme alla base saranno in grado di indebolire comunque la nave avversaria tanto da permettere la sopravvivenza della base:

Motori a livello tecnologico 1, X-ray come raggi, ed i siluri più potenti costruibili: queste sono le micronavette sacrificabili da piazzare in qauntità a difesa della basi.

2.9.3.2 Attacco automatico del pianeta (ATT e NAL)

Per fare in modo che un pianeta attacchi automaticamente tutte le navi nemiche che entrano in orbita è sufficiente sostituire il codice di amicizia con i seguenti comandi:

· ATT  ed il pianeta attaccherà ogni nave nemica in orbita (eccetto le navi senza carburante);

· NAL  come il comando precedente, con l'unica differenza che saranno attaccate tutte le navi nemiche indipendentemente dal fatto di avere o non carburante.

Le razze Fascists e Rebels possono essere immuni agli attacchi provenienti da pianeti.

L’attacco automatico non avviene con le navi di razze alleate (vedi il codice ffX). Naturalmente è la razza del pianeta a dover essere alleata di quella della nave: se infatti fosse il contrario, il pianeta attaccherebbe ugualmente la nave.

2.9.3.3 Difesa dalla Super-spy mission

Se il pianeta si accorge che sta ‘subendo’ questa missione ed ha più di 30 avamposti difensivi, egli potrà usare 10 avamposti difensivi nel tentativo di emettere un impulso che disabiliti il dispositivo di dissimulazione di tutte le navi dissimulate in orbita: il pianeta ha circa il 20% di possibilità di riuscire nel tentativo.

La missione è effettuata in modo del tutto automatico.

2.9.4 Il clima

temperatura
Classificazione

00° – 14°
Artico

15° – 39°
Freddo

40° – 64°
Caldo

65° – 84°
Tropicale

85° – 99°
Deserto

2.9.4.1 Specializzazione climatica delle razze

· tutte le razze umanoidi (ed i Feds) preferiscono climi temperati-caldi (Temperate-warm) a 50C;

· le razze Crystallin preferiscono pianeti desertici (Desert World) a 100C;

· i Lizard non sono in grado di regolare la loro temperatura corporea, e così preferiscono, come le razze umanoidi, pianeti temperati-caldi (50C);

· 4 razze (Robots, Rebels, Colonies of Man, Fascists) sopportano meglio delle altre climi Desertici e quindi possono insediare su questi pianeti fino a 6'000 coloni indipendentemente dalla temperatura*;

· i Rebels sono inoltre in grado di tenere fino a 20'000 coloni anche su pianeti Artici, indipendentemente dalla temperatura*;

· tutte le rimanenti razze su pianeti Desertici (100C) o Artici (0C) possono tenere al massimo 100 (1 clan),  e 5 clan nel range 1-14°C!

(*) Dico indipendentemente dalla temperatura, perché come vedremo dalle successive formule, il numero di coloni che possono stare su un pianeta è direttamente/inversamente proporzionale alla temperatura (cioè ai C) del pianeta.
Se in HCONFIG.EXE Climate Death rate > 0%, in caso di sovrappopolazione (cioè se questa è superiore al limite imposto da queste formule), i coloni possono anche morire (oltre a consumare eventualmente elementi di energia):

 # Clan sopportati su pianeti Desertici = 101 - temperatura pianeta

 Es. 101 - 90C = 11 clan = 1100 coloni

      101 - 100C = 1 clan = 100 coloni
 # Clan sopportati su pianeti Artici = 1 + temperatura pianeta

 Es. 1 + 10C = 11 clan = 1100 coloni

      1 + 0C = 1 clan = 100 coloni
Se invece Climate Death rate = 0% allora il numero massimo di clan si calcola questo modo (eccetto per i Crystal People):

 # Clan = SIN (temperatura pianeta * PI * 0.01) * 100'000

 Es. SIN (0c * 3.141592653 * 0.01) * 100'000 = 0 clan = 0 coloni
      SIN (1C * 3.141592653 * 0.01) * 100'000 = 54 clan = 5400 coloni

      SIN (10C * 3.141592653 * 0.01) * 100'000 = 548 clan = 54'800 coloni

      SIN (50C * 3.141592653 * 0.01) * 100'000 = 2741 clan = 274'100 coloni

      SIN (90C * 3.141592653 * 0.01) * 100'000 = 4932 clan = 493'200 coloni

      SIN (99C * 3.141592653 * 0.01) * 100'000 = 5425 clan = 542'500 coloni

      SIN (100C * 3.141592653 * 0.01) * 100'000 = 5480 clan = 548'000 coloni

Se è abilitata su HCONFIG la funzione Crystal People like desert allora per i Crystal People il numero di massimo di clan, si calcola nel seguente modo:

 # Clan Crystal People = (temperatura pianeta * 0.01) * 100'000

 Es. (1C * 0.01) * 100'000 = 1'000 clan = 100'000 coloni
      (10C * 0.01) * 100'000 = 10'000 clan = 1'000'000 coloni
      (50C * 0.01) * 100'000 = 50'000 clan = 5'000'000 coloni

      (100C * 0.01) * 100'000 = 100'000 clan = 10'000'000 coloni

Su nessun pianeta comunque la popolazione non potrà mai essere superiore a 25'000'000.

Tenete presente che alcune razze dispongono di alcune navi in grado di modificare il clima di un pianeta.

2.9.5 Razze native

Quando un giocatore prende possesso di un pianeta, se il clima del pianeta è buono, questo pianeta può essere già abitato da una razza nativa: questa razza costuituirà una notevole risorsa per il pianeta e per l'intero impero. Una razza nativa può anche scoperta solo molti turni dopo l’inizio della colonizzazione del pianeta.

Inoltre secondo il grado evolutivo della razza, anche l'importo di tasse pagate da queste razze è diverso (vedi precedente capitolo sulle Tasse).

valore
definizione

90 – 100
felice

70 – 89
calmo

50 – 69
infelice

40 – 49
molto arrabbiato

20 – 39
in rivolta

0 – 19
In guerra

Quì di seguito elenco le razze che possono essere trovate sul pianeta e le loro caratteristiche:

· Humanoid: hull tech 10 automatico per ogni base costruita attorno a questo pianeta;

· Bovinoid: ogni 10'000 bovinoid sarà prodotto 1 elemento di energia (è necessario 1 clan per ogni ogni elemento energia che si vuole prendere);

· Reptilian: se ci sono almeno 100 rettili la velocità di raccolta dei minerali è raddoppiata (questo perché essi hanno la capacità di spostare grandi blocchi di materiale senza usare attrezzi meccanici);

· Avian: sono pazienti e così potrai tassarli più di altre razze;

· Amorphus: uccide 5 clan di coloni per turno. Non è possibile tassarlo.  La formula clans_eaten_by_amorfs = 91 - native_happiness (when native_happiness <= 87). Notare che almeno 5 clan sono comunque mangiato ogni turno. 

· Insectoid: produce il doppio dei MC per turno (è raddoppiato anche il numero di MC riscuotibili per ogni clan, che sale da 1 a 2: così 10000 coloni (100 clan) potranno riscuotere 200MC invece di 100MC massimi);

· Amphibian: beam weapons tech 10 automatico per la base in orbita;

· Ghipsoldal: engine tech 10 automatico;

· Siliconoid: torpedo tech 10 automatico.

Notare che in nessun caso si svilupperà un combattimento con queste razze non controllate da un giocatore: quasi tutte (eccetto una) coesisteranno tranquillamente assieme ai coloni. Solo in caso di malcontento potrà scoppiare una rivolta, durante la quale fabbriche, miniere ed avamposti difensivi potranno essere distrutti.

Se inoltre il pianeta è artico o desertico, quasi sicuramente esso non sarà popolato da nessuna razza nativa.

La felicità delle razze native scenderà di 1 punto ogni volta che il pianeta è posto sotto attacco.
2.9.5.1 Ripulire un pianeta dagli Amorphous (Fascists)

Solo navi Fascists lo possono fare, visto che possono essere usate due missioni:

· selezionare la missione Pillage su una nave in orbita attorno al pianeta da ripilire. Fino alla totale estinsione della razza nativa (per svolgere la missione basta scaricare 1 clan ogni turno);

· sacrificare una nave attivando il Glory device.

2.9.6 Friendly code specifici per i pianeti

Ecco i codici di amicizia specifici per i pianeti:

· Normalmente un pianeta non attacca le astronavi di razze diverse dalla propria in orbita, a meno che siano le navi per prime ad attaccare il pianeta: tramite il codice di amicizia ATT è possibile invece forzare il pianeta ad attaccare ogni nave estranea (se dotata di carburante) che dovesse entrare in orbita;

· NUK è simile all’ATT ma come conseguenza del suo uso sono attaccate anche le navi senza carburante;

Nota: sono [esonerati] da questi 2 codici i Rebels ed i Fascists e non funzioneranno sulla nave Star Destroyer.

· bum: teletrasporta megacrediti a tutte le navi in orbita, incluse quelle nemiche (i MC sono divisi tra le navi in orbita);

· con: causa da parte dell’host, l’invio della sua configurazione attuale;

· noc: se inserito su un pianeta, ferzerà l’host a NON mostrare la sua configurazione attuale;

2.9.7 Radiazioni (add-on FallOut)

Questo add-on inserisce nel gioco gli effetti della radiattività sui pianeti: sia numerosi combattimenti attorno ad un pianeta, sia il deliberato bombardamento di un pianeta provocano decessi tra i coloni e tra le popolazioni navive del pianeta.

2.9.7.1 Effetti delle radiazioni sulla vita

Gli effetti delle radiazioni sono casuali, anche se le perdite aumentano con il crescere delle radiazioni.

Alcune razze hanno una maggiore resistenza alle radiazioni di altre:

Se le radiazioni sono < Rad 7 non c’è nessuna perdita;

Amorphus: rad < 9 nessuna perdita

Robots: rad  < 10 

Siliconoids:  rad < 12

Crystals: rad  < 12

Le radiazioni possono teoricamente arrivare fino a 1000.         

2.9.7.2 Bombardamento di un pianeta (RB?)

Questo add-on inserisce nel gioco gli effetti della radiattività sui pianeti: sia numerosi combattimenti attorno ad un pianeta, sia il deliberato bombardamento di un pianeta provocano decessi tra i coloni e tra le popolazioni navive del pianeta.

Il codice di amicizia RB? (‘?’ può essere qualsiasi carattere e cifra ed evita che la nave sia catturata dall’avversario che potrebbe esso stesso configurare RBx sul pianeta con base col preciso scopo di catturare tutte le navi che cercassero di bombardare il pianeta), configurato sulla nave, indica che questa bomberderà il pianeta. Attenzione perché TUTTE le razze saranno avvertite con un messaggio del bombardamento.

Una nave che bombarda sarà attaccata, e maggiori sono gli avamposti difensivi, maggiori saranno i danni che subirà.

La seguente tabella evidenzia i danni subiti da una nave che bombarda un pianeta difeso da 100 avamposti difensivi:

Nave
Hull mass
Danno

SDSF 
30
distrutta

Swiftheart
45
87%

Nocturne
90
49%

D7a
170
29%

Ill Wind
275
17%

Modonnzilla
331
16%

2.9.7.3 Rimozione delle radiazioni (RF?)

Tramite il codice RF? Una nave può cercare di diminuire le radiazioni sulla superficie di un pianeta. Una nave durante lo svolgimento di questa missione non è solitamente attaccata dalle difese planetarie del pianeta.

Diminuire le radiazione è più difficile che inserirle bombardando il pianeta.

2.10 Basi spaziali
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Una base spaziale è in pratica una gigantesca astronave incapace di spostarsi, dislocata in orbita attorno ad un pianeta. Essa difende il pianeta (una base può contenere ed usare fino a 60 caccia), ma ha moltissime funzioni in più rispetto ad un'astronave: la più importante è quella di costruire astronavi e caccia (alcune razze i caccia li pososno costruire anche sulle navi).
2.10.1 Rendere attiva una base

Una base appena costruita è il massimo dell’inutilità: occorre quindi tener presente che il costo della base non è solo quello pagato il turno in cui si decide di struire la base:

· 402 Kt di Tritanium;

· 120 Kt di Duranium;

· 340 Kt di Molybdenum;

· 900 MC di denaro.

La ‘prima’ difesa della base è costituita dall’incremento del suo valore di difesa (Defense): è a 0 quando la base è appena stata costruita, e può arrivare ad un massimo di 200.

Incrementare di 1 punto tale valore costa:

· 10 MC di denaro;

· 1 Kt di Duranium.

Per portare a 200 l'efficienza difensiva della base saranno necessari poi 200 Kt di Duranium e 2000 MC di denaro.

Il più efficiente sistema di difesa è poi quello dei caccia, ed ogni base ne può contenere ed utilizzare fono a 60. A base appena costruita il numero di caccia è di 3. I rimanenti 57 potranno essere caccia di una nave trasferiti sulla base o caccia costruiti. La costruzione di 1 caccia costa come il solito:

· 3 Kt di Duranium;

· 2 Kt di Molybdenum;

· 100 MC di denaro.

In sostanza 57 caccia (ma ne possono essere sufficienti anche meno) costano na bella somma di 171 Kt di Duranium, 114 Kt di Molybdenum e 5700 MC.

Inoltre se la base dovrà essere usata per costruire navi o siluri, incrementare il livello di tecnologia (fino a dun massimo di 10 per ognuno dei 4 campi di sviluppo) costa non poco (in questo caso la presenza di particolari razze native sul pianeta potrà far risparmiare su uno dei 4 campi di sviluppo).

Naturalmente anche una base non ‘super accessoriata’ potrà essere utile, ma se occorre ben difesa (escluso il costo dell’incremento del tech level della base) ecco la vera spesa complessiva:

· 402 Kt di Tritanium (402);

· 491 Kt di Duranium (120 + 200 + 171);

· 454 Kt di Molybdenum (340 + 114);

· 8600 MC di denaro (900 + 2000 + 5700) (ma di caccia possono bastarne anche di meno).

2.10.2 Le missioni

2.10.2.1 Fix mission

Una base spaziale può ripararre completamente i danni di una nave spaziale in orbita attorno al pianeta senza consumare energia (supply): il tempo impiegato per svolgere la riparazione è di 1 turno.

Questa missione va utilizzata anche quando si desidera trasferire siluri o caccia dalla base spaziale ad una nave in orbita attorno al pianeta (in questo caso il caricamento avviene immediatamente e non occorre aspettare il turno successivo).

2.10.2.1.1.1 Add-on VGA Plus (FIX)

Si tratta in sostanza di un’estensione del comando FIX della base: questo permette di riparare anche navi alleate. Questo fix permette inoltre di riparare tutte le navi richieste contemporaneamente, se l’unica ‘riparazione’ necessaria consiste nel reintegrare parte dell’equipaggio perduto (e la nave non ha danni strutturali).

FIX id_ship

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette di riparare una nave, se in orbita attorno ad un pianeta dotato di base. Il comando permette di riparare anche navi alleate. Non sarà possibile riparare più di 1 nave per turno per base, ma sarà possibile imbarcare membri di equipaggio (se la nave ha subito delle perdite durante il combattimento) su più navi contemporaneamente.

2.10.2.2 Recycle mission

Un'intera nave è smantellata: l'hull è riconvertito in minerali (solo una percentuale dei minerali è però recuperata), le altre strutture invece (armi e motori) sono messi in magazzino per essere riutilizzati durante l'assemblaggio di altre navi.

2.10.2.2.1 Add-on VGA Plus (DUMP)

Normalmente usando il comando RECYCLE della base, relativo ad una specifica nave, l’hull è riconvertito in parte dei minerali originali, mentre raggi, siluri e motori non rimangono in magazzino come componenti pronto per l’assemblaggio. Se si tratta di componenti del tutto inutili che non saranno mai utilizzati, questo comando DUMP permette di ricavarne i minerali originali. 

DUMP id_base

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette di riciclare i vecchi componenti presenti nel magazzino della base. Dato il comando tutti i componenti saranno riciclati, eccetto quelli necessari per la costruzione in corso.

2.10.2.3 Build ship

Costruzione degli elementi di una nave (diventano immediatamente disponibili) e assemblaggio di una nave (solo per completare quest'ultima operazione occorre 1 turno di gioco).

Il numero di ID# della base (che poi è lo stesso numero del pianeta in orbita attorno al quale si trova la base) è importante per stabilire l'ordine di priorità di costruzione delle navi da parte delle basi: se ci sono meno di 500 navi questo non conta molto perché le navi sono tuttte costruite, ma se siamo vicini al limite massimo di 500 navi potrebbe succedere che le navi assemblate da basi con numero di ID# più elevato non siano relamente realizzate. Ecco un esempio: nel gioco ci sono già 499 navi, ed il limite è di 500 navi: se due basi costruiranno una nave durante lo stesso turno, a causa del limite di 500 navi, una sola nave delle due potrà essere costruita. Tra le due navi, sarà costruita solo quella 'commissionata' dalla nave con ID# minore.

Tutto questo insomma per spiegare che in caso di sovrappopolamento dell'universo il numero di identificazione delle proprie basi diventa MOLTO importante.

Super Refit

Incrementa il livello tecnologico dei dispositivi installati su una nave (eccetto l’hull naturalmente) precedentemente costruita (solo per i Fed).

2.10.2.3.1 Add-on VGA Plus (REFIT)

Se il sistema usa l’add-on VGA Plus, tutte le razze possono incrementare il livello tecnologico di parte di un’astronave, anche se chiaramente ad un costo maggiore di quello sostenuto dai Feds.

REFIT {ENGINE | BEAMS | TUBES} id_ship tipo

(utilizzabile anche RF al posto di REFIT)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· ENGINES permette a tutte le razze di elevare il tech level dei motori di una nave già assemblata. Il tipo è indicato in tabella:

1
StarDrive 1

2
StarDrive 2

3
Stardrive 3

4
Super StarDrive 4

5
Nova Drive 5

6
HeavyNova Drive 6

7
QuantamDrive 7

8
Hyper Drive 8

9
Transwarp

· BEAMS permette a tutte le razze di elevare il tech level delle armi a raggio installate sulla nave. Ecco la tabella che indica quale parametro inserire come ‘tipo’ per indicare il tipo di arma a raggio da inserire sulla nave già assemblata:

1
Laser

2
X-Ray Laser

3
Plasma Bolt

4
Blaster

5
Positron Beam

6
Disruptor

7
Heavy Blaster

8
Phaser

9
Heavy Disruptor

10
Heavy Phaser

· TUBES permette di sostituire su una nave i tubi di lancio per siluri. Ecco la solita tabellina:

1
Mark 1 Photon

2
Proton Torp

3
Mark 2 Photon

4
Gamma Bomb

5
Mark 3 Photon

6
Mark 4 Photon

7
Mark 5 Photon

8
Mark 6 Photon

9
Mark 7 Photon

10
Mark 8 Photon

Naturalmente elevare il livello tecnologico di parti di una nave costa di più alle razze diverse da quella dei Feds.

Se il giocatore non indicherà il parametro, VGA Plus installerà i componenti di tecnologia più elevata costruibili (a seconda del tech level della base nel relativo campo). I vecchi componeti rimossi rimarranno nel magazzino della nave.

2.10.3 Primary order

2.10.3.1 Refuel

La base rifornirà automaticamente tutte le navi in orbita (quelle che hanno lo stesso codice di amicizia del pianeta): evitate questo ordine se siete a corto di carburante e volete quindi decidere manualmente voi quanto carburante caricare su ogni nave.

2.10.3.2 Max defense

La difesa sarà automaticamente portata al massimo.

2.10.3.3 Load Torpedos

Se disponibili nel magazzino della base spaziale, siluri del tipo appropriato saranno automaticamente caricati sulle navi spaziali (le navi con lo stesso codice di amicizia del pianeta potranno essere rifornite di siluri).

2.10.3.4 Unload Freighters

Preleva automaticamente i caccia dalle navi in orbita con lo stesso codice di amicizia per utilizzarli sulla base. 

2.10.3.5 Repair base

Se la base è danneggiata essa sarà riparata.

2.10.3.6 Force a surrender

Forza la resa di tutte le navi nemiche con lo stesso codice di amicizia del pianeta. Anche le navi senza carburante o senza equipaggio (indipendentemente dal codice di amicizia selezionato) di amicizia saranno forzate ad arrendersi. 

2.10.4 Costruzioni di navi

Mentre i singoli componenti sono costruiti singolarmente ‘in tempo reale’, è solo la costruzione della nave, cioè l’assemblamento dei componenti che richiede un turno.

La nuova nave sarà trovata il turno successivo in orbita attorno al pianeta, con un codice di amicizia di default AAA, con la missione non configurata e con un ID# causale (tra 1 e 500) scelto fra i codici non ancora assegnati.

2.10.4.1 Che navi costruire

La nave costruita non dovrà essere dotata necessariamente delle armi più efficienti, ma il suo disegno dovrà essere mirato al tipo di utilizzo che vogliamo fare delle navi: se per esempio la nave deve servire a catturare navi da trasporto nemiche, dovrà essere piccola, leggera, armata di X-Ray ed eventualment eun modello dotato di dispositivo di dissimulazione…

Tenere presente poi che quando una nave si difende dai caccia, i Laser hanno la stessa identica efficienza dei Phaser: se la nave dovrà servire ad attaccare pianeti, sono necessari molti banchi di raggi di basso livello per difendersi dai caccia della difesa del pianeta, e siluri (questi ultimi pesanti) per colpire le difese del pianeta.

2.10.5 Altri beni costruibili su una base

· Siluri (Torpedo) (è molto importate costruire siluri dello stesso tipo del tubo di lancio installato sulla nave spaziale sulla quale questi devono essere utilizzati): il costo di un siluro dipende dal livello tecnologico del tipo costruito, mentre il fabbisogno di minerali è sempre lo stesso, indipendentemente dal tipo di siluro: 1KT di Tritanium, 1KT di Diuranium e 1KT di Molybdenum. Al termine della costruzione della nave, sarà necessario costruire e caricare la nave con un numero di siluri pari a 7 moltiplicato per il numero di banchi di lancio per siluri (così ad esempio su una nave dotata di 2 banchi di lancio dovrò caricare 7 x 2 = 14 siluri).

· Caccia, che potranno essere usati sulla base spaziale per difendere il pianeta o caricati su una nave spaziale (se di tipo appropriato) come arma. Il costo di 1 caccia è 100 MC, ed i minerali necessari sono 3KT di tritanium e 2KT di Duranium. Non è invece richiesto Duranium.

Un certo numero di caccia è costruito da ogni base automaticamente senza bisogno di spendere denaro (3KT di duranium e 2KT di molybdenum però sono necessari ugualmente) e senza ordinare alla base di costruirli: essi in pratica saranno trovati sulla base il turno successivo a quello in cui si è ordinata la costruzione della base, assieme alla nuova base. Usando HCONFIG è anche possibile selezionare il numero di caccia 'automatici' per turno per ogni razza. Per default HCONFIG è già configurato per generare automaticamente 5 caccia per turno solo per l'Evil Empire.

I caccia costruiti, se non caricati su una nave spaziale, saranno utilizzati dalla base spaziale per difendere il pianeta: 50-60 caccia saranno un'ottima difesa per il pianeta.

Per aumentare la resistenza della base spaziale agli attacchi di navi nemiche è necessario aumentare il valore di difesa della base (il massimo valore è 200). Ogni punto di difesa costerà 10 MC e 1KT di Duranium. 

2.10.6 I livelli tecnologici su una base (TECH LEVELS)

I livelli tecnologici raggiungibili in ognuno dei 4 settori necessari per la costruzione di una nave vanno da 1 a 6 (o 10 in casi speciali). Inutile ricordare che incrementare il livello tecnologico di cui è capace una base COSTA denaro (il costo dipende da qual livello si vuole raggiungere).

I 4 campi tecnologici sono:

1. Hulls: dal livello teconologico raggiunto dalla base spaziale in questo campo dipende la struttura delle navi costrubili e le loro caratteristiche (hull mass, ecc.). Se il pianeta attorno al quale è costruita la base è popolato da una razza nativa di tipo Humanoid, il tech level è automaticamente a 10 senza bisogno di spese ulteriori fin dal primo turno di costruzione della base. Un buon livello è 6;

2. Engines: dal livello teconologico raggiunto in questo campo dipende la velocità massima dei motori che possono essere montati sulle navi assemblate. Una nave tech 1 potrà anche viaggiare a WARP 9, ma consumerà una valanga di prezioso neutronium. Notare poi che una nave un tech level dei motori elevato avrà anche scudi difensivi più efficienti. Se il pianeta attorno al quale è costruita la base è popolato da una razza nativa di tipo Ghipsoldal, il tech level è automaticamente a 10 senza bisogno di spese ulteriori fin dal primo turno di costruzione della base. Un buon livello è 10;

3. Beam weapons: dal livello teconogico raggiunto in questo campo dipende la pericolosità dei raggi (cioè i danni che infliggono alle navi nemiche). Si tratta di un'arma che trae la sua fonte enegetica direttamente dalla potenza dei motori. Una nave senza carburante non potrà quindi sparare. I danni inflitti dipendono dal livello tecnonogico dell'arma usata. Se il pianeta attorno al quale è costruita la base è popolato da una razza nativa di Amphibian, il tech level è automaticamente a 10 senza bisogno di spese ulteriori fin dal primo turno di costruzione della base. Un buon livello è 3;

4. Torpedoes: dal livello teconologico raggiunto in questo campo dipende la pericolosità dei 'siluri spaziali'. Non tutte le navi da guerra possono utilizzare questo tipo di arma. Può quindi anche essere superfluo progredire in questo campo se non si ha intenzione di costruire navi dotabili di  tubi di lancio per siluri. Se il pianeta attorno al quale è costruita la base è popolato da una razza nativa di Siliconoid, il tech level è automaticamente a 10 senza bisogno di spese ulteriori fin dal primo turno di costruzione della base. Un buon livello è 5;

I livelli teconogici raggiunti sono legati alla base, e non alla razza, e quindi per ogni base controllata sarà necessario decidere in quale dei 4 campi progredire prima che che in altri: quando cotruirete una nuova base, quindi, non avrete certo finito di spendere: la troverete con tech 1 per tutti i livelli tecnologici, ed avrete naturalmente anche da dotarla di apparati difensivi...

Nota per i Cyborg: se la base è costruita quando ci sono ancora membri della razza nativa (prima dell’assimilazione completa) la base beneficerà del bonus, che rimarrà anche ad assimilazione completa, mentre se la base è costruita quando sul pianeta la razza nativa è ormai scomparsa, la base non si vedrà riconosciuto alcun bonus.

2.10.7 I livelli tecnologici minimi consigliati

Scafo (Hull)
6
la Large deep space è necessarie e sufficiente come nave da trasporto

Motori (Engine)
10
più le navi saranno lente, più saranno inutili

Raggi (Beam)
3
il Blaster ha già un buon livello di efficienza

Siluri (Torpedo)
5
il Mark 4 offre il miglior rapporto costo/ prestazioni (con navi con 1 o 2 tubi di lancio per siluri occorrono comunque Mark 7 od 8 per compensare il minor numero di banchi)

2.10.8 La clonazione di navi nemiche (tutte le razze meno Privateer e Crystalline)

Normalmente una razza ha la possibilità di costruire solo navi per le quali ha precisi piani di costruzione (le proprie insomma). Tramite questa fuzione è possibile costruire una nuova nave identica ad una nave nemica catturata (la clonazione non può essere effettuata sua proprie navi, che quindi possono essere costruite con i normali processi produttivi).

La nave da clonare deve essere portata in orbita attorno ad un pianeta dotato di base spaziale (di livello tecnologico maggiore od uguale a quello della nace che cerchiamo di clonare), e su questa è configurato il codice di amicizia (o meglio sul suo pianeta) cln. Se il pianeta dispone delle risorse necessarie:

megacrediti per un ammontare doppio rispetto al normale costo di quella nave (per l’atra razza naturalmente)

I minerali normalmente necessari al tipo di nuova nave costruita.

I Privateers e Crystalline NON possono clonare navi.
Nella maggior parte del casi la clonazione disabiliterà per quel turno la costruzione della nave eventualmente programmata.

La clonazione diventa impossibile quando il numero di navi raggiunge il numero massimo di 500 navi, o se è disabilitata dal sistema host tramite HCONFIG.

2.10.9 Altri codici di amicizia (dmp)

· dmp: converte in minerali tutti i componenti per astronavi costruiti sulla base, e riporta tali minerali sulla superficie del pianeta attorno al quale la base orbita. Caccia e siluri invece non sono smontati e riconvertiti nei minerali costituenti in nessun caso.

2.10.10 Componenti per navi costruibili sulle basi

2.10.10.1 Motori (Engine)

Nome  motore
tech
MC
Tri
Dur
Mol
 Warp

StarDrive 1
1
1
5
1
0
1

Stardrive 2
2
2
5
1
1
2

Stardrive 3
3
3
3
2
5
3

SuperStarDrive 4
4
10
3
3
7
4

Nova Drive 5
5
25
3
3
7
5

HeavyNova Drive 6
6
53
3
3
15
6

Quantam Drive 7
7
170
3
3
15
7

Hyper Drive 8
9
200
3
13
25
8

Transwarp Drive
10
300
3
16
35
9

2.10.10.2 Siluri (Torpedos)

Nome
tech
Kill P
Exp P
Peso
MC
Tri
Dur
Mol
MC sil.
N.sil

Mark 1 Photon
1
4
5
2
1
1
1
0
1
1

Photon Torp 
2
6
8
2
2
1
0
0
2
4

Mark 2 Photon
3
3
10
2
4
1
4
0
5
9

Gamma Bomb
3
15
2
4
10
1
3
1
10
16

Mark 3 Photon
4
9
15
2
12
1
1
5
12
25

Mark 4 Photon
5
13
30
2
13
1
4
1
13
36

Mark 5 Photon
6
17
35
3
31
1
7
14
31
49

Mark 6 Photon
7
23
40
?
35
1
2
7
35
64

Mark 7 Photon
8
25
48
?
36
1
3
8
36
81

Mark 8 Photon
10
35
55
?
54
1
1
9
54
100

2.10.10.3 Raggi (Beam weapons)

Nome
tech
Kill P
Exp P
Peso
MC
Tri
Dur
Mol

Laser
1
10
3
1
1
1
0
0

X-Ray Laser
1
15
1
1
2
1
0
0

Plasma Bolt
2
3
10
2
5
1
2
0

Blaster
3
10
25
4
10
1
12
1

Positron Beam
4
9
29
3
12
1
12
5

Disruptor
5
30
20
4
13
1
12
1

Heavy Blaster
6
20
40
6
31
1
12
14

Phaser
7
30
35
?
35
1
12
30

Heavy Disruptor
8
50
35
?
36
1
17
37

Heavy Phaser
10
35
45
?
54
1
12
55

* Le radiazioni gamma uccidono l'equipaggio della nave senza praticamente danneggiare la struttura della nave nemica (sono quindi utili per catturare le navi nemiche): sono però altamente inefficienti per eliminare lo scudo delle navi nemiche e questo ne limita molto l'utilità.

Ecco le informazioni mostrate in tabella:

- TECH indica il livello teconologico necessario per costruire un apparato del tipo indicato

- KILL: killing power: capacità di uccidere l'equipaggio della nave;

- EXPLOSIVE: destructive power: capacità di danneggiare la struttura della nave (hull) (l'energia    è misurata in TetraWatts).

- PESO del dispositivo una volta installato sulla nave (espresso in KT).

- TUBO LANCIO: contiene nelle varie colonne il costo in MC di realizzazione, la quantità di Tritanium, Duranium e Molybdenum necessari per la costruzione.

- Per i SILURI è indicato anche il costo di costruzione di ogni siluro. I minerali  necessari sono 1KT di Tritanium, 1 KT di Duranium, 1 KT di Molybdenum indipendentemente dal tipo di siluro costruito. Il peso addizionale sulla nave per ogni siluro trasportato è anch'esso di 1KT.
Se volete realizzare navi progettate per catturare piuttosto che distruggere le navi nemiche, allora è molto importante che su di esse siano installate armi più dannose per l'equipaggio della nave nemica (KILL) che dannose per la struttura della nave (EXPOLSIVE). Per esempio installare tubi di lancio per bombe Gamma come siluri e Disruptor come beam weapons potrebbe essere un sistema per raggiungere questo scopo.

Nel caso di costruzione di piccole navi utilizzate solo per la cattura di navi da trasporto nemiche (non armate) sono utili anche gli X-Ray Laser, perché uccidono l'equipaggio della nave danneggiando minimamente la sua struttura.

2.10.11 Operazioni con le mine (add-on StarBase plus) SMF, LMF, MSC, LWF
Normalmente solo navi spaziali possono stendere campi minati o rimuoverli. Usando l’add-on Starbase plus anche le basi acquistano queste capacità:

Le nuove funzionalità sono comandate inserendo sul codice di amicizia del pianeta attorno al quale è stata costruita la base (visto che una base non ha né un suo proprio ID#, né un suo proprio codice di amicizia indipendente da quello del pianeta sottostante) i seguenti codici:

· SMF: Sweep minefield (smina lo spazio attorno alla base);

· LMF: Lay minefiend (prepara campo minato);

· MSC: Scoop up minefield;

· LWF: Lay Web mine field (prepara campo minato composto da Web mine, per le razze abilitate).
2.10.11.1 Sminamento (SMF)

La nave usa raggi (beam) e caccia (fighter) per sminare lo spazio.

La distanza massima di operatività per i caccia della base nello svolgere questa missione (ciò la distanza massima che può esserci tra il campo minato e la base) è in proporzione al tech level dei caccia e quindi della base (per la razza dei Colonial il range rimane invece sempre e comunque 100 anni luce) è data dalla seguente formula:

(((Hull tech level) + (Engine tech level) + (Beam tech level)) / 2) * 3
Ad esempio quindi una base tech 1 + 1 + 1 avrà un raggio di 3 anni luce, una di 6 + 6 + 6 di 27 anni luce, ed una di 10 + 10 + 10 di 45 anni luce.
2.10.11.2 Conversione delle mine in siluri (MSC)

Se la base si trova all’interno del range effettivo di lavoro, settando il codice di amicizia sul pianeta corrispondente con il MSC, la base convertirà tutte le mine in siluri di tech level più elevato possibile.
2.10.11.3 Posa di campi minati (SMF e LWF)

Una base ha la possibilità di piazzare mine esattamente come una qualsiasi nave dotata di tubi di lancio per siluri (e nataralmente anche di siluri). Essa imposta SMF come codice di amicizia ed il turno successivo tutti i siluri presenti sulla base saranno stati convertiti al fine di realizzare il campo minato.

Per le basi della razza dei Crystalline, la realizzazione di campi di Web mine avviene con il codice di amicizia LWF.

2.10.12 Operazioni con le mine (add-on VGA Plus) LMx, SWM, SCM
Usando l’add-on VGA Plus, una base può lavorare con le mine anche senza bisogno di avere una nave in orbita che faccia questo lavoro.

2.10.12.1 Posa di campi minati (LMx)

Per convertire i siluri contenuti all’interno della base in campi minati, occorre configurare il codice di amicizia LMx sul pianeta. 

In particolare x può essere:

· N e verrà posato un campo di tipo normale;

· W e verrà posato un campo di tipo Web (solo per i Crystal chiaramente);

· Una cifra da 1 a 9 oppure una lettera A o B: in questo caso il campo minato avrà la configurazione specifica della razza indicata;

2.10.12.2 Sminamento (SWM)

Usare il codice di amicizia SWM per eliminare i campi minati nemici attorno alla base.

2.10.12.3 Conversione delle mine in siluri (SCM)

Usando il codice di amicizia SCM la base riconverte in siluri i propri campi minati disposti attorno alla base.

2.10.13 Riclaggio di navi e stoccaggio scafi (add-on VGA Plus): NRH
Inserendo il codice NRH come codice di amicizia su un pianeta dotato di base, questa riconverte la nave senza riconvertire i componenti a minerali: al termine dell’operazione la nave conterrà stivati i componeti che originariamente costituivano la nave.

NOTA: se la nave non è in possesso del progetto della nave, l’hull della nave sarà ugualmente ocnvertito nei minerali costituenti.

2.11 Trasporto di risorse

Normalmente è possibile trasportare:

· navi;

· siluri (solo navi da guerra dotate di tubi di lancio per siluri predisposti per il tipo di siluro trasportato);

· caccia (solo navi dotate di rampe di decollo per caccia);

· coloni;

· Neutronium;

· Tritanium;

· Duranium;

· Molybdenum;

· elementi di energia (supply);

· denaro (questo non ha peso);

da un pianeta all’altro tramite l’uso di astronavi.

2.11.1 Trasferimento di minerali, energia, denaro tra razze

Le navi possono scaricare e caricare tramite la Gather missione, se condividono con il pianeta attorno al quale orbitano il codice di amicizia (indipendentemente dalla razza):

· Neutronium;

· Tritanium;

· Duranium;

· Molybdenum;

· elementi di energia (supply);

· denaro

Le navi possono scaricare parte del cargo nello spazio e possono scambiarselo tra loro (escluso denaro, ma inclusi siluri e caccia (WinPLan)).

2.11.2 Trasferimento di denaro tra basi (TMn e RMT, add-on StarBase plus)

L’add-on StarBaseplus consente di effettuare in modo automatico (senza cioè che sia necessario usare una nave) il trasporto di alcune risorse tra due pianeti dotati di base (ENTRAMBI devono avere una base in orbita attorno ai pianeti convolti dal trasferimento). Ecco i relativi codici:

· TMn (Transfer Megacredits): trasferimento di denaro (‘n’ esprime l’ammontare prelevato dalla base espressi in migliaia di MC); ogni base non può trasferire in un turno più di 5000 MC (2000 MC per la versione non registrata);

· RMT (Receive Megacredit Transfer): indica il pianeta beneficiario del trasferimento.

Notare che più pianeti possono trasferire MC ad un solo pianeta: in questo caso l’importo trasferito è equamente diviso e distribuito tra tutti I pianeti che hanno configurato il codice RMT.

2.11.3 Trasferimento di MC tra BASI (add-on VGA Plus) (com. SENDMC)

Molto simile alla funzione dell’add-on Starbase plus, ma qui una base per poter trasferire denaro non deve avere un livello tecnologico minimo e soprattutto il trasferimento funziona anche con basi di razze alleate…

SENDMC id_plan_part id_plan_arrivo mc

(utilizzabile anche SMC al posto di SENDMC)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette di trasferire fondi (MC) tra pianeti dotati di base (la configurazione di VGA Plus prevede che sia configurata cinfra come importo massimo trasferibile).

2.11.4 Trasferimento componenti già pronti per costruzione di navi (add-on StarBase plus)
Sempre con Starbase plus diventa possibile trasferire componenti di future astronavi già assemplati su una base ad un’altra base. Naturalmente questo trasferimento può avvenire utilizzando un’astronave, che deve trovarsi in orbita attorno al pianeta della base mittente del materiale durante il carico e attorno al pianeta della base destinataria durante lo scarico (il codice è usato sulla nave e non sulla base).

Questo add-on aggiunge il prefisso ‘ST :’ ai nomi delle navi che hanno caricato componeti assemblati.

Navi contenenti componenti possono essere catturate dai nemici, ed i componenti da loro usati.

Una nave può caricare solo un tipo di componente per turno: il comando carica tutti i componenti di quel tipo presenti sulla base nella stiva della nave da trasporto (eccetto quelli per i quali manca spazio).

2.11.4.1 Motori (engine)

· GEn: carica sulla nave un motore di tipo ‘n’ (da 1 a 9, vedi tabella);

· UEn: scarica dalla nave un motore di tipo ‘n’ (da 1 a 9, vedi tabella);

· UAP: questo codice scarica l’intero carico di componenti della nave;

codice ‘n’
tipo motore

1
Stardrive One

2
Stardrive 2

3
StarDrive 3

4
SuperStarDrive 4

5
Nova drive 5

6
HeavyNova Drive 6

7
Quantum Drive 7

8
Hyper Drive 8

9
Transwarp Drive

2.11.4.2 Emettitori di raggi (beam)

· GBn: carica sulla nave un emettitore di raggio di tipo ‘n’ (da 0 a 9, vedi tabella);

· UBn: scarica dalla nave un emettitore di raggio di tipo ‘n’ (da 0 a 9, vedi tabella).

· UAP: questo codice scarica l’intero carico di componenti della nave;

Codice ‘n’
tipo raggio

1
laser

2
X-ray laser

3
Plasma Bolt

4
Blaster

5
Positron Beam

6
Disruptor

7
Heavy Blaster

8
Phaser

9
Heavy Disruptor

0
Heavy Phaser

2.11.4.3 Banchi di lancio per siluri (torpedo)

· GTn: carica sulla nave un banco di lancio per siluro di tipo ‘n’ (da 0 a 9, vedi tabella);

· UTn: scarica dalla nave un banco di lancio per siluro di tipo ‘n’ (da 0 a 9, vedi tabella).

· UAP: questo codice scarica l’intero carico di componenti della nave;

Codice ‘n’
tipo banco

1
Mark 1 Photon

2
Photon torp

3
mark 2 Photon

4
Gamma bomb

5
Mark 3 Photon

6
Mark 4 Photon

7
mark 5 Photon

8
Mark 8 Photon

9
Mark 7 Photon

0
Mark 8 Photon

2.11.5 Codici di amicizia (bum, bdm, btm, btf, btt, gsN)

Per quanto riguarda i trasferimenti da razza a razza, i seguenti codici di amicizia consentono di effettuare questi trasferimenti:

· su pianeti

· bum: trasferisce i megacrediti (denaro) dal pianeta a tutte le navi in orbita (incluse quelle nemiche), dividendoli equamente tra le navi nel caso ce né sia più di una;

· sulle navi

· bdm: trasferisce tutti il denaro dalla nave al pianeta sottostate (se la nave è in orbita attorno ad un pianeta) indipendentemente dalla razza che controlla il pianeta;

· btm: trasferisce il denaro sulla nave a tutte le navi presenti nella stessa zona di spazio, indipendentemente dalla loro razza che le controlla (dividendo equamente l’importo se c’è più di una nave);

· btf: trasferisce tutti i caccia sulla nave a tutte le astronavi in grado di usare i caccia che si trovano nella stessa zona di spazio, indipendentemente dalla razza che le controlla;

· btt:  come sopra, ma trasferisce i siluri;

· gsN: consegna l’intera nave alla razza ‘N’, dove N è il progressivo relativo alla razza: Fed=1, Liz=2, ecc. (codici 1-9, a, b): una nave nemica della razza N deve trovarsi nella stessa zona di spazio ed avere dei coloni a bordo.

Nota: L’add-on TCrew permette inoltre a due navi di passarsi parte dell’equipaggio.

2.12 Asteroidi

Gli asteroidi sono presenti nell’universo di VGA Planets se il sistema host utilizza un add-on chiamato Asteroid.

Caratteristiche:

· gli asteroidi possono essere trasportati tramite raggio trattore;

· un asteriode può colpire e quindi danneggiare un pianeta;

· il numero massimo di asteriodi che possono comparire nell’universo contemporaneamente è 9;

· gli asteriodi contengono un nuovo minerale, il Quadbenium, che consente di realizzare

massa
Warp
percentuale (*)

5000 KT
8 - 10
1 - 5%

4000 KT
7 - 9
6 - 15%

3000 KT
6 - 8
16 - 35%

2000 KT
5 - 7
36 - 60%

1000 KT
5 - 6
61 - 100%

(*) la percentuale di probabilità che ha un nuovo asteroide di appartenere ad ognuna delle 5 categorie
2.12.1 Intercettazione dell’asteriode

Una nave intercetta un asteroide selezionando come friendly code IAn dove è una cifra che indentifica l’asteriode da intercettare: l’add-on poi provvederà automaticamente a configurare il WayPoint della nave con la posizione corrente dell’asteriode. L’intercettazione proseguirà fino all’esaurimento del carburante della nave isneguitrice, se non fermata prima.

2.12.2 Uso del raggio trattore su di un asteriode

Una nave che si trovi nella stessa locazione di spazio dell’asteriode (magari a seguito del fatto di aver usato IAn per intercettarlo) può a questo punto trainare l’asteriode: sulla nave è inserito il codice di amicizia TAn,  dove ‘n’ è sempre il numero dell’asteriode su cui lavoriamo. La nave non consumerà carburante addizionale a causa della massa dell’asteriode.

2.12.3 Effetti della caduta dell’asteroide su un pianeta

Se un asteriode è trainato in orbita attorno ad un pianeta, esso entrerà immediatamente in rotta di collisione con la superficie del pianeta:

· una certa percentuale di coloni e popolazione nativa morirà, ed il punteggio di felicità scenderà di botto di 50 punti;

· anche le strutture planetarie (miniere, fabbriche, avamposti difensivi) saranno distrutti in parte;

Ecco la formula per i danni:

Damage Mulitplier *(asteroid mass/1000)
La caduta dell’asteriode ha anche un effetto positivo: aggiunge minerali al pianeta, nella seguente quantità:

((Massa asteroide) / 2) + 500
che restituisce l’esatto ammontare di quantità di ogni minerale aggiunto al pianeta;

2.12.4 Quadbenium
2.12.4.1 Estrazione del Quadbenium

Una nave deve trovarsi nella stessa posizione dell’asteriode e deve stare trainandolo: a questo punto selezionando il codice di amicizia GQn (dove ‘n’ indica sempre il numero dell’asteroide), la nave comincerà ad estrarre il nuovo minerale.

La quantità di microGrammi estratti dall'asteriode è ottenuta dividendo per 10 la massa dell'asteroide (se nessuno ha gà estratto del minerale naturalmente).
2.12.4.2 Uso del Quadbenium

Il minerale può essere inserito ed utilizzato dai motori in proporzioni diverse in misura dipendente dal tech level dei motori stessi:

(Engine tech / 2) * 100
2.12.4.2.1 Quadbenium Jumps

Perché una nave possa effettuare un salto iper-spaziale di questo tipo, occorre che sull’astronave siano caricati almeno 100milliGrammi di minerale (all’interno del motore).

La nave configura QJn come codice di amicizia, dove ‘n’ indica la distanza in anni luce del salto (moltiplicato per 10, dove n=0 è considerato 10 e quindi 10*10 = 100 anni luce).

L’add-on è eseguito prima di HOST.EXE, e quindi il salto avviene prima che siano processate le varie missioni Tow o Rob... ed è quindi utilizzabile per esempio per sganciarsi da un raggio trattore.

Durante il salto sono consumati 100microGrammi di questo minerale, e non Neutronium.

Accoppiando la normale navigazione al salto si può arrivare a percorrere 181 anni luce in un solo turno: il WayPoint è posto a 181 anni luce (è necessario ignorare le indicazioni sulla durata del viaggio): i primi 100 anni luce sono percorsi tramite balzo consumando Quadbenium, mentre i successivi 81 anni luce consumando Neutronium normalmente. Al termine del turno la nave avrà percorso 181 anni luce!.
2.13 Ion storm

Tra i vari ‘oggetti’ che compongono l’universo di VGA Planets, quello meno piacevole è sicuramente la tempesta elettro-magnetica. Essa è indicata sulla cartina appena scoperta e si sposta continuamente. Il raggio di azione può variare da poche decine di anni luce fino ad alcune centinaia. La direzione non può variare più di 20° ogni turno. Le tempeste elettro-magnetiche sono raggruppate in 6 fasce, distinte dall’intensità del campo magnetico (misura della differenza di potenziale) che ne condiziona la pericolosità.

Classe
Pericolosità
Intensità (voltaggio)

1
Harmless
inferiore a 50 meV

2 
Moderate
tra 50 e 99 meV

3
Strong
tra 100 e 149 meV

4
Dangerous
tra 150 e 199 meV

5
Very Dangerous
oltre 200 meV

2.13.1 Pericolosità delle tempeste magentiche

In generale le tempeste magnetiche sono pericolose per tutte le astronavi, indipendentemente dal fatto che queste siano in viaggio nello spazio o siano ferme in orbita attorno ad un pianeta. Nonostante ciò le tempeste non hanno particolari effetti sulle strutture planetarie e sulle basi.

Inoltre le tempeste rendono inoperativi i dispositivi di dissimulazione (cloack) delle navi, all’interno della zona di influenza della tempesta.
Le tempeste magnetiche di classe tra 1 e 3 non sono pericolose per nessun genere di nave, in quanto gli scudi di tutte le navi sono perfettamente in grado di schermare completamente le intereferenze provocate dalla tempesta, e la nave non subisce alcun danno.

Per quanto riguarda le tempeste di classe 4 e 5, esse distruggono più facilmente navi con hull mass minore. Può invece giocare a favore della nave l’esperienza dell’equipaggio: l’esperienza è guadagnata tramite i normali combattimenti, o viaggiando proprio all’interno delle tempeste. L’alchemy ship (3.9.1.4) guadagna esperienza semplicemente convertendo elementi di energia in minerali.

Inoltre le tempeste di classe 4 e 5 possono portare con se le navi, al 75% della velocità della tempesta stessa.

2.13.2 PHOST e gli Ion Storms

Gli Ion Storms non sono supportati in PHOST.

Alleanze

Durante una partita a VGA-PLANETS, l’elemento più importante sono i rapporti con gli altri giocatori: l’elemento vincente di questo gioco sta nel fatto che ogni giocatore ‘interagisce’ con altri giocatori umani, che peranto sono imprevedibili per definizione. Raramente un giocatore passa tutta la partita a combattere contro tutti gli altri giocatori, perché così facendo riuscirebbe solo a dissanguarsi di preziose risorse.

Occore invece riuscire a capire in ogni fase di gioco quale tattica è più utile: in certe fasi del gioco per esempio conviene poter contare sulla neutralità di certi ‘vicini scomodi’, e la miglior garanzia di non venir attaccati deve venire proprio dal fatto di aver capito che all’altro giocatore non conviene attaccare… ed è per questo motivo per cui anche quello degli alleati è un capitolo a se e costituisce un elemento forse meno tangibile, ma altrettanto importante  come le navi, le basi, i pianeti, ecc.

2.13.3 Configurazione degli alleati (ffX e eeX)

Se su una nave è configurato il codice di amicizia ffX la razza X (1=Lizard, … A=Rebels, B=Colon) tale razza è considerata come alleata.

Gli effetti sono:

· le navi della razza alleata potranno traversare tutti i propri campi minati della razza senza rischiare di essere danneggiate, indipendentemente dal loro codice di amicizia e di quello configurato per i campi minati;

· le navi non combatteranno in nessun caso;

· le navi non attaccheranno mai i pianeti della razza alleata se entrano nella loro orbita;

· disattivazione del GloryDevice nel caso in cui sia trovata una nave dell’alleato;

L’alleanza è rotta con il codice di amicizia eeX, dove X è sempre il codice di una razza. Non c’è limite al numero di alleati che una razza può avere.

Notare che il fatto che una razza conceda questi vantaggi ad un’altra, non implica automaticamente che la cosa sia reciproca: perché due razze abbiano infatti un rapporto paritario occorre che entrambe abbiano designato l’altra come alleata. Per esempio se una razza cosidera l’altra come alleata ed entra con una nave in orbita attorno ad un pianeta dell’altra razza, la nave non attaccherà il pianeta, ma questo se ha il codice Nuk (per esempio) attaccherà invece la nave…

2.13.3.1 Le alleanze con PHOST

Il giocatore seleziona l’alleato mandando un messaggio a se stesso, contenente il comando:


ALLIES ADD race_nr

e cancella l’alleanza con il comando


ALLIES DROP race_nr

Nota: usando utility esterne tipo EchoView, è possibile impostare alleanze ed in particolare il livello di alleanza senza scrivere il messaggio, perché l’utility stessa si preoccupa di scrivere il messaggio.

Tramite altri parametri isneriti di seguito ai comandi menzionati sopra, è possibile impostare il tipo di alleanza:


ALLIES CONFIG race_nr [(+|-)SHIPS] [(+|-)PLANETS] [(+|–)MINES] [(+|-)COMBAT] [(+|-)VISION]

che specificano:


+SHIPS: l’alleato può vedere le navi ‘camuffate’, nascoste, non può essere attaccato o vittima di missioni particolari, l’alleato conosce in ogni caso il numero preciso di navi possedute, le navi possono essere trainate anche se cloaked, l’alleato potrà avere il controllo remoto della nave, la navi alleate saranno immuni dalla funzione anti-cloak di una propria nave


+PLANETS: l’alleato ha tutti i dati relativi ai pianeti, una nave alleata sarà rifonita di siluri se la missione della base è Load Torpedoes, una nave alleata sarà rifonita se la base ha la missione Refuel, lalleato potrà prelevare minerali, ed il numero di pianeti e basi sarà riportato in goni caso all’alleato (anche se l’apposito score è disabilitato);


+MINEFIELDS: l’alleato non rischierà mai di essere danneggiato da un campo minato, il campo minato non sarà danneggiato se la nave seleziona la missione Mine sweep.


+COMBAT: niente combattimenti tra navi e pianeti delle 2 razze.


+VISION: tutti i messaggi relativi a dati torvsti dai sensori sono mandati anche all’alleato (incluse missioni speciali, tipo Dark sense degli Empire e Super Spy dei Bird), 

Se il giocatore seleziona sia SHIPS, che COMBAT che VISION allora nell’RST mandato all’alleato sarà inserito anche il combattimento VCR della nave alleata.

Notare che tutte le informazioni aggiuntive che PHOST non riesce ad inseire per problemi di compatibilità con il formato RST di HOST 3.2, all’interno di questo file, PHOST le inserisce nel suo UTILn.DAT, che il sistema HOST deve mandare ad ogni giocatore assieme al PLAYERn.RST (e che il giocatore deve copiare manualmente all’interno della directory di gioco ad inizio turno).

Notare che per un discorso di compatiiblità, se un giocatore indica a PHOST un’alleanza abilitando tutte e 5 le funzioni, PHOST si comporta anche come se l’utente avesse usato il codice ffX, 

2.13.3.2 Add-on VGA Plus (com. ALLIES)

L’alleanza configurata con ffX permette a due razze di evitare di darsi fastidio eliminando qualsiasi rischio che per usando missioni di attacco ‘generiche’ possano avvenire dei combattimenti fraticidri (per esempio se un pianeta imposta il codice di attaccare qualsiasi nave entri in orbita, e l’alleato non è configurato come tale, la nave verrebbe inevitabilmente attaccata dal pianeta), ma non permette di condividere realmente risorse.

L’alleanza instaurata sotto VGA Plus invece permette di ‘prestare’ proprie navi ad un alleato, di riparare navi di un alleato, di scambiare denaro direttamente tra basi, di cedere il controllo di propri campi minati ad un alleato, di cedere addirittura pianeti ad un alleato… permette insomma di condividere veramente le risorse (e se poi si scambia il proprio RST con quello del proprio alleato ogni turno, il quadro è davvero completo).

ALLIES { (ADD|DROP) race_number}

(utilizzabile A al posto di ALLIES)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· ADD seleziona la razza passata come parametro come alleata (la razza è indicata tramite un numero tra 1 e 11, e non sono ammesse le lettere A e B in sostituzione delle razze numero 10 e 11);

· DROP rompe l’alleanza con la razza indicata;

Suppongo vada a lavorare sul sistema host allo stesso meccanismo attivato da chi non usa VGA Plus semplicemente configurando su una nave il codice di amicizia ffR ed eeX.

2.13.4 Cessione di navi, pianeti e campi minati (add-on VGA Plus) (com. GIVE)

Normalmente non esiste nessun sistema ‘automatico’ che permetta ad una razza di consegnare un pianeta ad un’altra razza: è infatti normalmente necessario che la razza che lascia il pianeta si porti via i propri coloni, e che l’altra razza per prendere possesso del pianeta sbarchi i propri coloni sul pianeta. Ma con opportuni add-on…

GIVE {SHIP | PLANET | MINEFIELD} NNN [To] R

(utilizzabile anche G al posto di GIVE)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· SHIP (o S) permette di trasferire una nave da un giocatore ad un altro. Ciò può avvenire solo se la nave ‘donata’ si trova in orbita attorno ad un pianeta della razza ricevente, oppure se nella stessa locazione di spazio si trova già una nave controllata dalla razza ricevente. L’effetto è lo stesso del codice di amicizia gsN. Notare che il gsN ha la precedenza sul comando a VGA Plus, per cui in caso di donazione discordante avverrà solo il trasferimento imposto da gsN. Il WayPoint della nave  ed il Primary Enemy sono azzerati durante la ‘cessione’;

· PLANET (o P) permette di trasferire un pianeta da un giocatore ad un altro. Il giocatore ricevente deve avere almeno una propria nave in orbita per poter ricevere il pianeta. Se il pianeta ha una base, tutti gli scafi presenti sulla base sono riciclati, ed è annullato l’eventuale ordine di costruzione;

· MINEFIELD (o M) permette di cedere ad un’altra razza un campo minato. Il giocatore ricevente deve avere almeno una propria nave all’interno del campo minato per poterne ricevere il controllo;

2.13.4.1 PHOST

PHOST funziona nello stesso esatto modo di VGA Plus, con l’unica differenza che il comando GIVE non permette di trasferire un campo minato. Per il resto è identico.

Quando la nave è ceduta, il codice di amicizia è modificato automaticamente con uno casualmente scelto.

2.13.5 Temporaneo affidamento di navi (add-on VGA Plus) (com. REMOTE)

Tramite l’add-on VGA Plus è possibile cedere l’uso di proprie navi ad un alleato con REMOTE ALLOW. Il giocatore che riceve la nave può controllarla come se fosse sua e restituirla con REMOTE DROP. Naturalmente anche il gicoatore che ha prestato la nave può riprendersela quando gli serve con REMOTE FORBID.

Il nome della nave sarà modificato e preceduto da *N proprio per indicare che la nave è solo momentaneamente sotto il controllo di una razza diversa da chi ne ha la proprietà. Tale estensione del nome è automatica e non può essere rimossa dal giocatore.

NOTA: per merito di un modo di gestire il possesso della nave da parte di VGA Plus, la nave è si controllata dalla razza ‘beneficiaria’, ma conserva anche le proprietà legate alla razza dell’equipaggio della nave: in questo modo se il giocatore Evil cederà una sua nave ad un alleato, la nave continuerà ad usare il ‘Dark sense’ anche se non più controllata da un giocatore Empire.

REMOTE { ALLOW | FORBID | DROP} id_ship

(utilizzabile anche RE al posto di REMOTE)

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· ALLOW (o A) permette di passare MOMENTANEAMENTE il controllo di una propria nave ad un altro gicoatore (presumubilmente un alleato). Notare che per merito di un particolarissimo modo di gestire il controllo ad opera di VGA Plus, la nave conserva le stesse proprietà tipiche della razza ‘donatrice’ e quindi anche le propietà legate all’equipaggio della nave e non alla nave stessa (tipo ‘Dark sense’ degli Evil Empire) continueranno ad essere attive nonostante la nave non sia più fisicamente controllata;

· FORBID (o F) permette al giocatore donatore di riprendersi il controllo effettivo della nave;

· DROP (o D) permette al giocatore utilizzatore di una nave di restituire il controllo alla razza proprietaria;

2.13.5.1 PHOST

Come la cosa funziona sotto PHOST?

Prima di tutto è necessario che il beneficiario del prestito sia configurato come alleato perlomeno con il flag +SHIPS.

Naturalmente contrariamente a VGA Plus, PHOST tramite il file UTILn.DAT ha la possibilità di cominicare quale è in vero proprietario, ecc…

2.13.5.1.1 Per acquisire il controllo di una nave alleata


REMOTE CONTROL id_nave

2.13.5.1.2 Per restituire il controllo di una nave all’alleato


REMOTE DROP id_nave

2.13.5.1.3 Per impedire che in futuro un alleato possa prendere il controllo di una propria nave


REMOTE FORBID id_nave

2.13.5.1.3.1 Per impedire che in futuro un alleato possa prendere il controllo di qualsiasi nave


REMOTE FORBID DEFAULT


(si riferisce SOLO alle navi costruite DOPO che questo comando è stato dato)

2.13.5.1.4 Per pemettere nuovamente che una propria nave sia controllata da un alleato


REMOTE ALLOW id_nave

2.13.5.1.4.1 E’ anche possibile abilitare tutte le prossime navi costruite


REMOTE ALLOW DEFAULT

2.14 I limiti del gioco

Parte integrante del gioco sono tutti quegli aspetti che non derivano necessariamente da esigente di maggiore o minore realismo da parte della simulazione (perché pur sempre di questo in fondi si tratta), ma da limiti imposti dalla struttura fisica stessa del gioco, che nulla hanno a che vedere con l’universo ricreato.

Il limite dei 500 pianeti per esempio, non riguarda la simulazione ed il suo ambiente, ma solo il programma. Ora quello di 500 pianeti non è un grande limite, ma quello di 500 navi si…!!!! E tutti i giocatori lo sanno bene.

In sostanza all’interno della partita non possono esistere contemporaneamente più di 500 astronavi. Se nel gioco ci sono già 500 navi, una nuova nave non può essere costruita finché 1 nave non è distrutta!!! 

C’è poi un altro problema: se 1 nave viene distrutta e si libera un posto, e 10 basi hanno una nave da costruire, quale di quelle 10 navi costruisco? Gli algoritmi usati hanno appunto lo scopo di fare questa inevitabile scelta.

2.14.1 Priority Builds Point (P.B.P.)

All’interno dell’universo di VGA Planets possono esistere al massimo 500 navi. Poiché questo limite è solitamente raggiunto, è stata stabilita una coda di priorità che assegna la precedenza nella costruzione ad una razza rispetto ad un altra secondo regole di merito: 1 punto ogni distruzione di 100Kt di navi nemiche;

La costruzione (e la clonazione) invece costa 1 punto per ogni 50Kt di Hull mass per nave costruita (le navi al di sotto di 50Kt costano ugualmente 1 punto).

Con 20 P.B.P. una stessa base può costruire e clonare completamente, se il P.B.P. non scende sotto 20 durante la clonazione + costruzione.

I punti P.B.P. sono riconosciuti anche quando una propria nave è fisicamente distrutta, quando su di essa è selezionata la missione “Colonize”.

La coda di costruzione che tiene conto dei P.B.P. diventa attiva solo dopo il superamento delle 450 astronavi.

2.14.2 PHOST

PHOST permette gestore del sistema host di scegliere lui stesso la strategia che ritiene più valida, contrariamente al sistem fisso P.B.P. usato da HOST.

Naturalmente la configurazione di tutto questo non riguarda il gicoatore, e così non è argomento di discussione all’interno di questo manuale (perlomeno per adesso).

3. Le razze dei giocatori

3.1 Solar federation:  << SF >>  (FEDerazione Pianeti uniti STAR TREK)  
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· buoni rapporti con le popolazioni native dei pianeti colonizzati: molto produttivi, per questo pagano il doppio delle tasse e fanno pagare il doppio anche alle popolazioni native;

· possono upgradare il tech level di una nave anche dopo la costruzione (missione Super Refit);

· possono riparare alcuni danni alle armi ed allo scudo durante il combattimento;

· possono piazzare mine nello spazio solo a metà della velocità normale (a causa di restrizioni burocratiche interne);

· hanno 2 navi scientifiche che modificano il clima di un pianeta;

· disponde di una nave Loki class destroyer in grado di azzerare il funzionamento di tutte le navi con il dispositivo di dissimulazione nel raggio di 10 anni luce dalla nave. Le navi Lizard, Bird Men e Feds sono immuni a questo effetto. Perché la nave possa svolgere questo compito, è necessario che abbia del Neutroniuma bordo e che non abbia più di 20 punti di danno;

· una nave è dotata di bioscanner che da informazioni sul clima e sulle popolazioni native del 100% dei pianeti entro il raggio fi azione del sensore (lo stesso della Sweep mission, 200 anni luce di solito) a meno che questi abbino 20 o più avamposti difensivi (se controllati da razze nemiche);

· se il sistema host usa l’add-on RacePlus, tale razza ha la possibilità in 8 turni e spendendo alcune risorse del pianeta, di far sviluppare la popolazione nativa, incrementandone così il tipo di governo e di conseguenza l’ammontare di tasse pagate.

Anarchy  to  Pre-Tribal 
100 supplies
375 Megacredits

Pre-Tribal to Early Tribal 
150 supplies
625 Megacredits

Early Tribal to Tribal
200 supplies
875 Megacredits

Tribal to Feudal 
250 supplies
1125 Megacredits

Feudal to Monarchy
300 supplies
1375 Megacredits

Monarchy to Representative
350 supplies
1625 Megacredits

Representative to Particip.
400 supplies
1875 Megacredits

Per attivare tale capacità è necessario inserire sul pianeta il codice di amicizia HUD e mantenere sotto il proprio controllo il pianeta per almeno 8 turni.

· se il sistema sta usando l’add-on VGA Plus la nave Missouri può riparare altre navi (ogni razza ha una nave di questo tipo);

3.1.1 Solar Federation ships

Tech  1: 
Outrider Class Scout (SF, P)

Tech  2: 
Nocturne Class Destroyer (SF)

Tech  3: 
Bohemian Class Survey Ship (SF) (terraforming)

            
Medium Deep Space Freighter (A)

Tech  4: 
Eros Class Research Vessel (SF, L) (terraforming)

Tech  5: 
Vendetta Class Frigate (SF, L)

Tech  6: 
Nebula Class Cruiser (SF)

            
Banshee Class Cruiser (SF)  

            
Large Deep Space Freighter (A)

Tech  7: 
Brynhild Class Escort (SF) (bioscanner)

Tech  8: 
Loki Class Destroyer (SF, L) (anti-cloak)

           
Arkham Class Frigate (SF)

           
Missouri Class Battleship (SF) (add-on VGA Plus: repair)

Tech  9: 
Thor Class Frigate (SF) 

           
Diplomacy Class Cruiser (SF)

           
Kittyhawk Class Carrier (SF)

           
Refinery Ship (A)

Tech 10: 
Nova Class Super‑Dreadnought (SF)

           
Merlin Class Alchemy Ship (A)

           
Super Transport Freighter (A)

Le sigle tra parentesi indicano le specie che utilizzano la nave indicata.

La sigla terraforming indica che si tratta di una nave scientifica in grado di modificare il clima di un pianeta.

La flotta di navi spaziali della federazione è composta principalmente da navi di media dimensione, nelle quali si presta particolare cura alla flessibilità di utilizzo delle navi.

Questa razza non ama combattere usando i caccia, e così solo una nave della federazione può utilizzare i caccia. Il tipo di arma preferita da questa razza è quella dei siluri. Per sconosciute ragioni essi tendono a rendere le loro navi il più visibili possibile (colorandole di bianco ed inserendo addirittura delle luci di illuminazione esterne!). Naturalmente questo ha l'unico effetto di renderle più vulnerabili.

Su HOST 3.14 i Fed dispongono anche di due navi in grado di riscaldare un pianeta (Bohemian class Survey), o di raffreddarlo (Eros research vessel)!

Dato che i Feds sono l'unica razza che non può costruire navi porta-carburante, è consigliabile che trovino il modo di ottenerle dalle altre razze. Se non ci riescono è un vero problema...

Hull Solar Federation Ship Specifications 
Tech level ───────────────┐ 

                          │
# Banchi phaser ──────────┼───┐
# Banchi siluri ──────────┼───┼──┐
# Banchi caccia ──────────┼───┼──┼──┐
Massa (KT)      ──────────┼───┼──┼──┼────┐
                          │   │  │  │    │
Spazio cargo (KT)     ────┼───┼──┼──┼────┼────┐
Spazio carburante (KT) ───┼───┼──┼──┼────┼────┼───┐     

Equipaggio             ───┼───┼──┼──┼────┼────┼───┼────┐
                          │   │  │  │    │    │   │    │
# motori                ──┼───┼──┼──┼────┼────┼───┼────┼───┐
Costo (MC)              ──┼───┼──┼──┼────┼────┼───┼────┼───┼───┐
Tritanium (KT)          ──┼───┼──┼──┼────┼────┼───┼────┼───┼───┼────┐
Duranium (KT)           ──┼───┼──┼──┼────┼────┼───┼────┼───┼───┼────┼────┐
Molybdenum (KT)         ──┼───┼──┼──┼────┼────┼───┼────┼───┼───┼────┼────┼───┐
                          │   │  │  │    │    │   │    │   │   │    │    │   │

Nome
F.partic.
Te
P
T
F
Mass
Carg
Neu
Crw
#M
MC
Tri
Dur
Mol

Outrider Class Scout

1
1
0
0
75
40
260
180
1
50
40
20
5 

Nocturne C. Destroyer

2
4
2
0
90
50
180
190
1
70
50
25
7

Bohemian C. Survey Ship
T<50°
3
2
0
0
32
30
180
70
2
40
20
10
3 

Medium Deep Space Fr.

3
-
-
-
60
200
250
6
1
65
4
4
6

Eros C. Research Vessel
T>50°
4
2
0
0
35
30
110
78
2
30
3
4
13

Vendetta Class Frigate

5
4
4
0
100
30
140
79
2
170
23
12
57

Nebula Class Crusier

6
4
4
0
170
350
470
430
2
390
61
42
73

Banshee Class Destroyer

6
4
2
0
120
80
140
336
2
110
47
22
53

Large Deep Space Fr.

6
-
-
-
130
1200
600
102
2
160
7
85
8 

Brynhild Class Escort
BioSc*
7
4
0
0
90
30
140
162
2
100
45
5
35

Loki Class Destoyer
a-cloak*
8
2
4
0
101
80
140
265
2
170
20
10
43

Arkham Class Frigate

8
6
3
0
150
90
120
328
2
70
43
12
67

Missouri C. Battleship
Repair**
8
8
6
0
395
170
260
810
2
510
143
140
150

Thor Class Frigate

9
1
8
0
173
95
160
370
2
130
55
35
89

Diplomacy Class Crusier

9
6
6
0
180
95
350
328
2
410
53
35
79

Kittyhawk Class Carrier

9
4
0
6
173
65
280
370
2
195
54
25
49

Neutronic Refinery Ship

9
6
0
0
712
1050
800
190
10
970
150
125
527

Super Transport Fr.

10
-
-
-
160
2600
1200
202
4
220
13
125
18

Nova C. S.‑Dreadnought

10
10
10
0
650
320
560
1810
4
810
343
240
350 

Merlin C. Alchemy Ship

10
10
0
0
920
2700
450
120
10
840
250
625
134

* la funzione è disabilitabile da chi gestisce il sistema host.

** add-on VGA Plus

Tutte le navi Feds ricaricano completamente gli scudi al terine del combattimento, prima del successivo combattimento.
3.2 Lizard:  << L >> (o Gorn)   
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· robusti fisicamente: i Lizard sono 20 volte più forti nel corpo a corpo rispetto alle altre razze: nella guerra di terra un solo Lizard uccide 20 nemici prima di morire;

· una nave con equipaggio Lizard resiste al 150 % di danni prima di esplodere;

· la velocità di estrazione dei minerali è raddoppiata;

· su alcune navi hanno il dispositivo di dissimulazione (cloak);

· le navi cloak di questa razza sono immuni agli effetti della nave Loki class destroyer  dei Feds (in grado, se perfettamente funzionante, di disabilitare il funzionamento del dispositivo di dissimulazione di tutte le navi cloakate che si dovessero trovare nel raggio di 10 anni luce dalla nave);

· hanno 1 nave (presa dai Feds) utilizzabile per raffreddare il clima di un pianeta;

· hanno una missione particolare: la HISSSSSSSSSSSS mission che, se usata da navi che hanno beam weapons, ferma tutte le guerre civili.

· Se il sistema host usa RacePlus due loro navi  (T-Rex e Madonnzila) hanno la possibilità di camuffarsi da astronavi di modello diverso e razza diversa. Il sistema non riesce a camuffare solo l’effettiva massa della nave (la massa indicata dai sensori nemici rimane quindi quella originale);

· se il sistema sta usando l’add-on VGA Plus la nave Saurian può riparare altre navi (ogni razza ha una nave di questo tipo);

Il giocatore Lizard deve impostare il codice !n o !!n per attivare il dispositivo (Chameleon Device), ed n contiene il seguente codice, indicante la nave che vogliamo simulare (solo la massa rimane quella originale e non può diventare quella della nave simulata):

3.2.1 Codice da usare per indicare a RacePlus (add-on) quale nave si vuole ‘simulare’

Cod.!n
nave simulata 

1
Outrider Class Scout 

2
Nocturne Class Destroyer 

3
Bohemian Class Survey Ship 

4
Vendetta Class Frigate 

5
Nebula Class Cruiser 

6
Banshee Class Destroyer 

7
Loki Class Destroyer 

8
Eros Class Research Vessel 

9
Brynhild Class Escort 

10
Arkham Class Frigate 

11
Thor Class Frigate 

12
Diplomacy Class Cruiser 

13
Missouri Class Battleship 

14
Neutronic Fuel Carrier 

15
Small Deep Space Freighter 

16
Medium Deep Space Freighter 

17
Large Deep Space Freighter 

18
Super Transport Freighter 

19
Kittyhawk Class Carrier 

20
Nova Class Super-Dreadnought 

21
Reptile Class Destroyer 

22
Lizard Class Cruiser 

23
T-Rex Class Battleship 

24
Serpent Class Escort 

25
Saurian Class Light Cruiser 

26
White Falcon Class Cruiser 

27
Swift Heart Class Scout 

28
Fearless Wing Cruiser 

29
Dark Wing Class Battleship 

30
Valiant Wind Class Carrier 

31
Resolute Class Battlecruiser 

32
Bright Heart Class Destroyer 

33
Deth Specula Class Frigate 

34
D7a Painmaker Class Cruiser 

35
Victorious Class Battleship 

36
D7 Coldpain Class Cruiser 

37
Ill Wind Class Battlecruiser 

38
D3 Thorn Class Destroyer 

39
D19b Nefarious Class Destroyer 

40
Little Pest Class Escort 

41
Saber Class Frigate 

42
Lady Royale Class Cruiser 

43
Dwarfstar Class Transport 

44
BR4 Class Gunship 

45
BR5 Kaye Class Torpedo Boat 

46
Meteor Class Blockade Runner 

47
Red Wind Class Carrier 

48
Skyfire Class Cruiser 

49
Madonnzila Class Carrier 

50
Bloodfang Class Carrier 

51
B200 Class Probe 

52
Biocide Class Carrier 

53
Annihilation Class Battleship 

54
B41 Explorer     

55
B222 Destroyer 

56
Firecloud Class Cruiser 

57
Watcher Class Scout 

58
Quietus Class Cruiser 

59
Small Transport 

60
Ruby Class Light Cruiser 

61
Emerald Class Battlecruiser 

62
Sky Garnet Class Destroyer 

63
Diamond Flame Class Battleship 

64
Onyx Class Frigate 

65
Topez Class Gunship 

66
Opal Class Torpedo Boat 

67
Crystal Thunder Class Carrier 

68
Moscow Class Star Escort 

69
Super Star Destroyer 

70
Gorbie Class Battlecarrier 

71
RU25 Gunboat 

72
H-Ross Class Light Carrier 

73
Mig Class Scout 

74
Super Star Cruiser 

75
Super Star Frigate 

76
Super Star Carrier 

77
PL21 Probe       

78
Instrumentality Class Baseship 

79
Golem Class Baseship 

80
Automa Class Baseship 

81
Cat's Paw Class Destroyer 

82
Q Tanker         

83
Cybernaut Class Baseship 

84
Pawn Class Baseship 

85
Iron Slave Class Baseship 

86
Tranquillity Class Cruiser 

87
Falcon Class Escort 

88
Guardian Class Destroyer 

89
Iron Lady Class Frigate 

90
Sage Class Frigate 

91
Deep Space Scout 

92
Patriot Class Light Carrier 

93
Armored Transport 

94
Rush Class Heavy Carrier 

95
Little Joe Class Escort 

96
Cobol Class Research Cruiser 

97
Aries Class Transport 

98
Taurus Class Scout 

99
Virgo Class Battlestar

Cod. !!n
nave simulata

0
Sagittarius Class Transport 

1
Gemini Class Transport 

2
Scorpious Class Light Carrier 

3
Cygnus Class Destroyer 

4
Neutronic Refinery Ship 

5
Merlin Class Alchemy Ship

3.2.2 Lizard ships

Tech  1: 
Small Deep Space Freighter (A-SF)

            
Serpent Class Escort (L) 

            
Outrider Class Scout* 

Tech  3: 
Reptile Class Destroyer (L) (cloack)

           
Neutronic Fuel Carrier (A- SF, C, R)

           
Medium Deep Space Freighter (A)

Tech  4: 
Lizard Class Cruiser (L) (cloack)

           
Eros Class Research Vessel* (SF, L) (scien)

Tech  5: 
Vendetta Class Frigate* (SF, L)

Tech  6: 
Large Deep Space Freighter (A)

Tech  7: 
Saurian Class Light Cruiser (L) (cloack) (add-on VGA Plus: repair)

Tech  8: 
Loki Class Destroyer* (SF, L)

Tech  9: 
Madonnzila Class Carrier (L) (add-on RacePlus: Chamaleon device)

            
Refinery Ship (A)

Tech 10: 
T‑Rex Class Battleship (L) (add-on RacePlus: Chamaleon device)

            
Merlin Class Alchemy Ship (A)

            
Super Transport Freighter (A)

* se asteriscate il modello è stato copiato da un'altra razza

Le sigle tra parentesi indicano le specie che utilizzano la nave. 

La siglia cloak invece indica che la nave ha il dispositivo di dissimulazione.

La siglia scien invece indica che si tratta di una nave scientifica.

Essi hanno la forma di grandi umanoidi pelati, dotati di robusta dentatura. 

Essi costruiscono pochi tipi diversi di navi, ed hanno copiato il modello di alcune loro navi (Research vessel) dalla federazione terrestre: utilizzano queste navi per il trasporto di minerali. La nave menzionata in particolare è anche in grado di raffreddare il clima di un pianeta.

Tutte le navi se dotate di equipaggio Lizard possono tollerare fino al 150% di danni prima di esplodere.
3.2.2.1 Lizard Ship Specifications (hull)
Tech level ──────────────────┐ 

                             │
# Banchi phaser ─────────────┼───┐
# Banchi siluri ─────────────┼───┼──┐
# Banchi caccia ─────────────┼───┼──┼──┐
Massa (KT)      ─────────────┼───┼──┼──┼───┐
                             │   │  │  │   │
Spazio cargo (KT)      ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┐
Spazio carburante (KT) ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┐     

Equipaggio             ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┐
                             │   │  │  │   │     │    │    │
# motori                   ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┐
Costo (MC)                 ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┐
Duranium (KT)              ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┐
Tritanium (KT)             ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┐
Molybdenum (KT)            ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┼───┐
                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M 

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │ 

Small Deep Space Freighter   1   -  -  -  30    70  200    2   1  10   2   2   3

Serpent Class Escort         1   2  0  0  55    20  160   35   1  40  15  33   5

Medium Deep Space Freighter  3   -  -  -  60   200  250    6   1  65   4   4   6

Retile Class Destroyer (C)   3   4  0  0  60    50  120   45   2  50  22  33  15

Neutronic Fuel Carrier       3   -  -  -  10     2  900    2   2  20  10   2  20

Lizard Class Crusier (C)     4   4  3  0 160   290  330  430   2 190  42  81  30

Eros Class Research Vessel   4   2  0  0  35    30  110   78   2  30   4   3  13

Vedetta Class Frigate        5   4  4  0 100    30  140   79   2 170  12  23  57

Large Deep Space Freighter   6   -  -  - 130  1200  600  102   2 160  85   7   8 

Surian Class Light Crusier C 7   4  2  0 120   150  260  336   2  85  32  67  23

Loki Class Destoyer          8   2  4  0 101    80  140  265   2 170  10  20  43

Neutronic Refinery Ship      9   6  0  0 712  1050  800  190  10 970 125 150 527

Modonnzila Class Carrier     9   4  0  5 331   150  290  910   2 420 110 123  90

Super Transport Freighter   10   -  -  - 160  2600 1200  202   4 220 125  13  18

T‑Rex Class Battleship      10  10  5  0 421   190  490  810   2 350 140 153 100

Merlin Class Alchemy Ship   10  10  0  0 920  2700  450  120  10 840 625 250 134

3.3 Bird Men:  << B >>  (ROMULANI di STAR TREK)                             

[image: image9.png]



· navi con dispositivo di dissimulazione, che hanno 1/4 delle possibilità normali di urtare una mina durante la navigazione;

· hanno la Super spy mission, che riporta il codice di amicizia del pianeta spiato (c'è però una probabilità del 20% che il pianeta si accorga che il codice di amicizia è stato scoperto): durante la missione la nave è 'cloakata'. Se il codice della nave comincia per X… la nave non cercherà di variare il codice di amicizia del pianeta;

· se è usato l’add-on RacePlus, usando il codice di amicizia BGG con la nave Brightheart Class ship è possibile piazzare una mina su navi nemiche, in modo da arrecare loro dei danni: la possibilità di fallimento è del 10% (configurabile tra 0% e 20%). La nave ‘vittima’ della bomba è indicata a RacePlus trasferendo 1Kt di Neutronium sulla nave di destinazione della bomba. Per effettuare la missione, la nave BirdMen deve avere almeno 41 membri di equipaggio a bordo, 40 elementi di enegia (usati) e Neutronium. Se la missione fallisce, I 40 membri di equipaggio teletrasportati sulla nave nemica per installare la bomba sono catturati ed uccisi, e c’è il 50% di probabilità che dicano alla nave nemica il codice di amicizia della nave BirdMen che ha tentato la missione.

· se il sistema sta usando l’add-on VGA Plus la nave Skyfire può riparare altre navi (ogni razza ha una nave di questo tipo);

La seguente formula calcola il danno provocato dalla bomba, che è lo stesso di una mina:

MINE HIT DAMAGE = 10000 / Hull Mass
3.3.1 Bird Men ships

Tech  1: 
Small Deep Space Freighter (A - SF)

            
Swift Heart Class Scout (B) (cloak)

Tech  3: 
White Falcon Class Cruiser (B) (cloak)

            
Bright Heart Class Destroyer (B) (cloak) (RacePlus: bomba su nave nemica)

            
Neutronic Fuel Carrier (A- SF, C, R)

            
Medium Deep Space Freighter (A)

Tech  4: 
Small Transport* (B, F, P, CP)

Tech  5: 
Fearless Wing Class Cruiser (B) (cloak)

                    Skyfire (add-on VGA Plus: Repair)

Tech  6: 
Valiant Wind Class Carrier  (B, F)

            
Deth Specula Class Frigate (B, F) (cloak)

            
Large Deep Space Freighter (A)

Tech  7: 
Resolute Class Battlecruiser (B) (Advanced cloak)

Tech  8: 
Rewind Class Carrier (B, P) (cloak)

Tech  9: 
Refinery Ship (A)

Tech 10: 
DarkWing Class Battleship (B) (Advanced cloak)

            
Merlin Class Alchemy Ship (A)

            
Super Transport Freighter (A)

* se asteriscate il modello è stato copiato da un'altra razza
Le sigle tra parentesi indicano le specie che utilizzano la nave. 

La siglia cloak invece indica che la nave ha il dispositivo di dissimulazione.
Molte navi Bird Men hanno lo stesso disegno di navi Fascists. Le navi Bird sono spesso esteriormente pitturate con una gigantesco uccello: ciò consente loro di impressionare le popolazioni native dei pianeti sui quali atterrano.

Le navi tendono ad essere solidamente armate ed equipaggiate e a volte possono utilizzare un buon numero di caccia per combattere: in particolare hanno una porta-caccia di 6 livello tecnologico che può trasportare ed utilizzare durante il combattimento fino a 80 caccia!!

Le navi da battaglia dei Bird Men sono più grandi e più armate delle navi Lizard.

3.3.1.1 BirdMen Ship Specifications (hull)
Tech level ──────────────────┐ 

                             │
# Banchi phaser ─────────────┼───┐
# Banchi siluri ─────────────┼───┼──┐
# Banchi caccia ─────────────┼───┼──┼──┐
Massa (KT)      ─────────────┼───┼──┼──┼───┐
                             │   │  │  │   │
Spazio cargo (KT)      ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┐
Spazio carburante (KT) ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┐     

Equipaggio             ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┐
                             │   │  │  │   │     │    │    │
# motori                   ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┐
Costo (MC)                 ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┐
Duranium (KT)              ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┐
Tritanium (KT)             ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┐
Molybdenum (KT)            ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┼───┐
                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M 

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │ 

Small Deep Space Freighter   1   -  -  -  30    70  200    2   1  10   2   2   3

Swift Heart Class Scout (C)  1   2  0  0  45    20  170  126   1  60   6  20   5

White Falcon Class Cruiser C 3   4  1  0 120   140  430  150   2 110  32  61  33

Bright Hear Class DestroyerC 3   2  4  0  80    40   90  122   2 140  22  43  15

Medium Deep Space Freighter  3   -  -  -  60   200  250    6   1  65   4   4   6

Neutronic Fuel Carrier       3   -  -  -  10     2  900    2   2  20  10   2  20

Small Transport              4   2  0  0  30    50  180   15   1  25   2   2  20

Fearless Wing Cruiser  (C)   5   6  1  0 150   240  360  300   2 180  52  81  63

Skyfire CLass Cruiser        5   4  2  0 150   250  370  270   2 250  52  61  83

Valiant Wind Class Carrier   6   7  0  3 180    80  190  322   2 380  52  61 123

Deth Specula Class Frigate C 6   6  4  0 113    35  140  240   2 280  25  45  89

Large Deep Space Freighter   6   -  -  - 130  1200  600  102   2 160  85   7   8 

Resolute Class Battle Cruiser7   8  3  0 180   280  480  348   2 380  52  71  93

Redwind Class Carrier (C)    8   8  0  3 180   280  480  348   2 380  52  71  93

Neutronic Refinery Ship      9   6  0  0 712  1050  800  190  10 970 125 150 527

Super Transport Freighter   10   -  -  - 160  2600 1200  202   4 220 125  13  18

Merlin Class Alchemy Ship   10  10  0  0 920  2700  450  120  10 840 625 250 134

Darkwing Class Battleship C 10  10  8  0 491   150  290  910   2 450 170 183 110

3.4 Fascists:  << F >>  (KLINGON di STAR TREK)                                  
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· alcune loro navi hanno il dispositivo di dissimulazione;

· possono saccheggiare un pianeta (per denaro e energia): il 20% della popolazione è ucciso. Dopo 6 turni di saccheggi scoppierà una ribellione, e dopo 11 una guerra civile;

· maggiore resistenza ai climi desertici: possono portare fino a 6000 coloni anche su pianeti completamente desertici;

· due delle loro navi hanno il Glory Device, che consente di autostruggere la nave e di fare scattare l’autodistruzione automaticamente se scoperta una nave nemica con il dispositivo di dissimulazione attivato (tentativo di distruggerla);

· con RacePlus installato questa razza con la nave D3 Thorn ship (codice di amicizia BAC) può cercare di teletrasportare parte dell’equipaggio sulla nave nemica e cercare di prendere il controllo della nave: perché ciò possa avvenire è necessario che la nave abbia almeno 151 membri di equipaggio, 40 elementi di energia ed 1 Kt di Neutronium. Il puntamento della nave nemica avviene trasferendo sulla nave 1 Kt di Neutronium. Se la missione fallisce, i 150 membri di equipaggio trasferiti sono perduti, ma non daranno in ogni caso nessuna informazione, visto che i Klingon sono immuni alla tortura. Anche in caso di successo, dei 150 membri impiegati, 75 controlleranno la nave vittima, ed I rimanenti saranno comunque caduti durante I combattimenti: il ‘ratio’ di uccisione di equipaggio per ogni Klingon è impostato durante la configurazione di RacePlus;

· se il sistema sta usando l’add-on VGA Plus la nave II Wind può riparare altre navi (ogni razza ha una nave di questo tipo);

3.4.1 Fascist ships

Tech  1: 
Small Deep Space Freighter (A - SF)

Tech  2: 
D7a Painmaker Class Cruiser (F, P)

            
Little Pest Class Escort (F, P)

Tech  3: 
Neutronic Fuel Carrier (A - SF, C, R)

            
Medium Deep Space Freighter (A)

Tech  4: 
D7 Coldpain Class Cruiser (F) (cloak)

            
Small Transport* (B, F, P, CP)

Tech  5: 
Ill Wind Battlecruiser (F) (add-on VGA Plus: Repair)

            
D3 Thorn Class Destroyer (F, P) (cloak)

Tech  6: 
D19b Nefarious Class Destroyer (F) (Glory device)

            
Valiantwind Class Carrier* (B, F)

            
Deth Specula Class Frigate* (B, F) (cloak)

            
Large Deep Space Freighter (A)

Tech  8: 
Saber Class Frigate (F) (Glory device)

Tech  9: 
Refinery Ship (A)

Tech 10: 
Victorious Class Battleship (F)

            
Merlin Class Alchemy Ship (A)

            
Super Transport Freighter (A)

* se asteriscate il modello è stato copiato da un'altra razza
Le sigle tra parentesi indicano le specie che utilizzano la nave. 

La siglia cloak invece indica che la nave ha il dispositivo di dissimulazione.
L'arma preferita dei Fascist è il phaser (beam weapons). Le loro navi sono particolarmente efficienti quando sono attaccate da caccia a causa del loro alto numero di banchi di phaser di cui sono dotate. 

Il disegno di molte navi Fascist è stato copiato da navi dei Bird Men.

Tre navi Fascist hanno anche il dispositivo di dissimulazione (cloack).

3.4.1.1 Fascist Ship Specifications (hull)
Tech level ──────────────────┐ 

                             │
# Banchi phaser ─────────────┼───┐
# Banchi siluri ─────────────┼───┼──┐
# Banchi caccia ─────────────┼───┼──┼──┐
Massa (KT)      ─────────────┼───┼──┼──┼───┐
                             │   │  │  │   │
Spazio cargo (KT)      ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┐
Spazio carburante (KT) ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┐     

Equipaggio             ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┐
                             │   │  │  │   │     │    │    │
# motori                   ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┐
Costo (MC)                 ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┐
Duranium (KT)              ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┐
Tritanium (KT)             ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┐
Molybdenum (KT)            ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┼───┐
                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M 

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │ 

Small Deep Space Freighter   1   -  -  -  30    70  200    2   1  10   2   2   3

D7a Painmaker Class Cruiser  2   4  0  0 170   120  230  352   2  90  42  81  43

Little Pest Class Escourt    2   6  0  0  75    20  180  175   2  60  12  27  45

Medium Deep Space Freighter  3   -  -  -  60   200  250    6   1  65   4   4   6

Neutronic Fuel Carrier       3   -  -  -  10     2  900    2   2  20  10   2  20

Small Transport              4   2  0  0  30    50  180   15   1  25   2   2  20

D7 Coldpain Class Cruiser C  4   4  2  0 175   100  430  373   2 120  42  71  63

Ill Wind Class Battle Cruiser5  10  2  0 275   260  480  525   2 320  82  91  93

D3 Thorn Class Destroyer (C) 5   2  4  0  90    40  120  222   2 110  32  43  25

D19B Nefarious Class Destroye6   7  0  0  96    40  160  265   2 180  32  53  65

Valiant Wind Class Carrier   6   7  0  3 180    80  190  322   2 380  52  61 123

Deth Specula Class Frigate C 6   6  4  0 113    35  140  240   2 280  25  45  89

Large Deep Space Freighter   6   -  -  - 130  1200  600  102   2 160  85   7   8 

Saber Class Frigate          8  10  0  0 153    25  150  420   2 280  25  35  95

Neutronic Refinery Ship      9   6  0  0 712  1050  800  190  10 970 125 150 527

Super Transport Freighter   10   -  -  - 160  2600 1200  202   4 220 125  13  18

Merlin Class Alchemy Ship   10  10  0  0 920  2700  450  120  10 840 625 250 134

Victorious Class Battleship 10  10  6  0 451   130  290  810   2 410 170 193  90

3.5 Privateer:   << P >> (o Orion)                                                           
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· nell'uso dei Raggi hanno un bomus di 3x sul danno all'equipaggio di una nave nemica: essi sono molto bravi quindi a catturare le navi nemiche senza distruggerle;

· hanno una particolare abilità  a rubare carburante alle navi nemiche utilizzando la Rob ship mission: la nave avversaria si accorgerà della mancanza di carburante solo troppo tardi (la missione può anche fallire però!!);

· hanno navi dotate di accelleratore gravitonico (a parità di Warp factor percorrono il doppio dello spazio percorso da una normale nave);

· hanno piccole navi: esse sono distrutte immediatamente se urtano un mina;

· hanno navi dotate di scarsa capacità di carico, a causa delle loro ridotte dimensioni;

· possono catturare automaticamente navi nemiche senza carburante durante il traino con il raggio trattore, al costo di 10 membri di equipaggio: la missione è svolta per default, a meno che sulla nave trainante si imposti il codice di amicizia nbr, che forza l’assenza del tentativo di cattura;

· se usato RacePlus, I coloni presenti su una nave Dwarfstar Transport possono essere usati per rimpiazzare le perdite di equipaggio di tutte le navi della flotta. Il meccanismo funziona in questo modo: prima la nave Dwarfstar Transport setta la sua missione su Intercept della nave carente di equipaggio: appena raggiunta il codice di amicizia TCC effettua il trasferimento: ogni singolo membro dell’equipaggio aggiunto genererà la perdita di un inyero clan sulla Dwarfstar Transport;

· se il sistema sta usando l’add-on VGA Plus la nave Skyfire può riparare altre navi (ogni razza ha una nave di questo tipo);

3.5.1 Privateer ships

Tech  1: 
Small Deep Space Freighter (A - SF)

            
Outrider Class Scout* (SF, P)

            
BR4 Gunship (P) (cloak)

Tech  2: 
D7a Painmaker Class Cruiser* (F, P) 

            
Little Pest Class Escort* (F, P)

Tech  3: 
Dwarfstar Class Transport (P)

            
BR5 Kaye Class Torpedo Boat (P) (cloak)

            
Medium Deep Space Freighter (A)

            
Neutronic Fuel Carrier (A - SF, C, R)

Tech  4: 
Small Transport* (B, F, P, CP)

Tech  5: 
Meteor Class Blockade Runner (P) (cloak)

            
Skyfire Class Cruiser (B, P) (add-on VGA Plus: Repair)

            
Lady Royale Class Cruiser (P, CM)

            
D3 Thorn Class Destroyer* (F, P) (cloak)

Tech  6: 
Large Deep Space Freighter (A)

Tech  8: 
Red Wind Class Carrier (B, P) (cloak)

Tech  9: 
Refinery Ship (A)

Tech 10: 
Bloodfang Class Carrier (P)

            
Merlin Class Alchemy Ship (A)

            
Super Transport Freighter (A)

* se asteriscate il modello è stato copiato da un'altra razza
Le sigle tra parentesi indicano le specie che utilizzano la nave. 

La siglia cloak invece indica che la nave ha il dispositivo di dissimulazione.
Le navi Privateers sono navi di dimensioni molto ridotte e quindi sono suffienti piccole quantità di minerali per costruire le loro navi. Hanno anche qualche nave il cui disegno è stato preso dai Fascists. 

L'attività preferità di questa razza è di catturare navi trasporto non scortate.

La loro è l'unica razza in grado di costruire navi con l'accelleratore gravitonico: in particolare le navi Meteor Class Blockade Runner, BR4 Gun Boat e la BR5 Kaye Class Torpedo Boat  che lo utilizzano possono viaggiare ad una velocità doppia delle navi normali (a warp factor 9 una di queste navi percorre 162 anni luce in 1 turno!!!). Queste navi appena mensionate inoltre hanno anche il dispositivo di dissimulazione! Dato che sono più veloci sono favorite anche nell'uso del raggio trattore.

L'unico difetto di queste navi è la loro dimensione ridotta ed il poco spazio di carico disponibile. Esse non sono inoltre in grado di sopravvvivere all'urto anche con una sola mina.

3.5.1.1 Privateer Ship Specifications (hull)
Tech level ──────────────────┐ 

                             │
# Banchi phaser ─────────────┼───┐
# Banchi siluri ─────────────┼───┼──┐
# Banchi caccia ─────────────┼───┼──┼──┐
Massa (KT)      ─────────────┼───┼──┼──┼───┐
                             │   │  │  │   │
Spazio cargo (KT)      ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┐
Spazio carburante (KT) ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┐     

Equipaggio             ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┐
                             │   │  │  │   │     │    │    │
# motori                   ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┐
Costo (MC)                 ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┐
Duranium (KT)              ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┐
Tritanium (KT)             ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┐
Molybdenum (KT)            ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┼───┐
                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M 

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │ 

Small Deep Space Freighter   1   -  -  -  30    70  200    2   1  10   2   2   3

Outrider Class Scout         1   1  0  0  75    40  260  180   1  50  20  40   5

BR4 Gunship  (C)             1   5  0  0  55    20  180   55   2  60  12  17  35

D7a Painmaker Class CruiserC 2   4  0  0 170   120  230  352   2  90  42  81  43

Little Pest Class Escourt    2   6  0  0  75    20  180  175   2  60  12  27  45

Dwarfstar Class Transport    3   6  0  0 100   220  180  122   2 280  62  43  15

BR5 Kaye Class Torpedo Boat C3   4  1  0  57    20   80   40   2  70  22  17  15

Medium Deep Space Freighter  3   -  -  -  60   200  250    6   1  65   4   4   6

Neutronic Fuel Carrier       3   -  -  -  10     2  900    2   2  20  10   2  20

Small Transport              4   2  0  0  30    50  180   15   1  25   2   2  20

D3 Thorn Class Destroyer (C) 5   2  4  0  90    40  120  222   2 110  32  43  25

Meteor Class Blockade RunnerC5   4  4  0  90   120  285  102   2 250  22  17  55

Skyfire CLass Cruiser        5   4  2  0 150   250  370  270   2 250  52  61  83

Lady Royale Class Cruiser    5   4  1  0 130   160  670  270   2 250  52  61  83

Large Deep Space Freighter   6   -  -  - 130  1200  600  102   2 160  85   7   8 

Redwind Class Carrier (C)    8   8  0  3 180   280  480  348   2 380  52  71  93

Neutronic Refinery Ship      9   6  0  0 712  1050  800  190  10 970 125 150 527

Super Transport Freighter   10   -  -  - 160  2600 1200  202   4 220 125  13  18

Bloodfang Class Carrier     10   7  0  4 220    80  190  222   2 480  42  61 133

Merlin Class Alchemy Ship   10  10  0  0 920  2700  450  120  10 840 625 250 134

3.6 Cyborg:   << C >>                                                        
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· hanno alcune fra le navi più potenti dell'universo;

· hanno la possibilità di effettuare le riparazioni delle navi a bordo al ritmo del 10% per turno (invece del normale 1%);

· quando distruggono una nave nemica, recuperano il neutronium che era contenuto nei serbatoi;

· se colonizzano un pianeta, convertono i nativi in cyborg, alla velocità di un nativo per ogni cyborg sul pianeta per turno;

· dispongono di una nave dotata di iperspazio;

· dispongono della nave Firecloud Class Cruiser  in grado di produrre tunnel tachionici (vedi apposito capitolo) che permette anche a navi con il dispositivo di dissimulazione di passare, senza che questo sia disabilitato;

· se è installato RacePlus, la nave Quietus Class Cruiser può usare un raggio trattore potenziato che non solo permette di trainare, ma permette di ATTIRARE a sé una nave nemica: il raggio di azione di questo raggio è configurabile tra 25 a 100 anni luce. Il raggio può fallire, e consuma Neutronium addizionale. Non funziona mai su navi con più di 2 motori o con hull mass maggiore di 300Kt. Sulla nave è necessario inserire il codice di amicizia STB;

· se il sistema sta usando l’add-on VGA Plus la nave B41 può riparare altre navi (ogni razza ha una nave di questo tipo);

3.6.1 Cyborg ships

Tech  1: 
Small Deep Space Freighter (A - SF)

            
B200 Class Probe (C) (iper-spazio)

            
Watcher Class Scout (C)

Tech  2: 
B41 Explorer (C) (add-on VGA Plus: Repair)

            
Iron Slave Class Baseship* (C, R)

Tech  3: 
Medium Deep Space Freighter (A)

Tech  5: 
B222 Destroyer (C)

            
Quietus Class Cruiser (C)

Tech  6: 
Firecloud Class Cruiser (C) (tunnel tachionico)

            
Large Deep Space Freighter (A)

Tech  9: 
Biocide Class Carrier (C)

            
Refinery Ship (A)

Tech 10: 
Anialation Class Battleship (C)

            
Merlin Class Alchemy Ship (A)

            
Super Transport Freighter (A)

 * se asteriscate il modello è stato copiato da un'altra razza
Le sigle tra parentesi indicano le specie che utilizzano la nave.

La sigla iper indica che la nave è dotata del dispositivo di iper-spazio.
Quella dei Cyborg è una razza di persone mezze umane e mezze macchina. I Cyborg hanno molte piccole navi da avanscoperta (scout) e sonde (probes): questo permette loro di trovare molto facilmente il mondo di natale dei loro nemici. 

Una nave da battaglia Cyborg ha le dimensioni di due navi da battaglia Bird Men messe insieme!!

Tutte le navi Cyborg possono fermarsi e ripararsi nello spazio ad una velocità del 10% di danno riparato ogni turno!!

Consiglio: costuire un paio di navi pontento e poi una miriade di B-41!!                           

Attenzione: poiché questa razza assimila le popolazioni native trovate sui pianeti, e poiché ad assimilazione completa il pianeta non ha più la razza nativa (con i vantaggi che ne derivano), se il giocatore intende costruire una base attorno ad un pianeta sfruttando il bonus (tech 10 automatico in un certo campo secondo la razza nativa), dovrà costruire la base PRIMA che l’assimilazione sia completa: altrimenti sarà come se il pianeta non abbia mai avuto alcuna razza nativa…

3.6.1.1 Cyborg Ship Specifications (hull)
Tech level ──────────────────┐ 

                             │
# Banchi phaser ─────────────┼───┐
# Banchi siluri ─────────────┼───┼──┐
# Banchi caccia ─────────────┼───┼──┼──┐
Massa (KT)      ─────────────┼───┼──┼──┼───┐
                             │   │  │  │   │
Spazio cargo (KT)      ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┐
Spazio carburante (KT) ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┐     

Equipaggio             ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┐
                             │   │  │  │   │     │    │    │
# motori                   ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┐
Costo (MC)                 ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┐
Duranium (KT)              ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┐
Tritanium (KT)             ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┐
Molybdenum (KT)            ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┼───┐
                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M 

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │ 

Small Deep Space Freighter   1   -  -  -  30    70  200    2   1  10   2   2   3

B200 Class Probe             1   2  0  0  30    15   80    6   1  30  12  17   7

Watcher Class Scout          1   2  0  0  47    50  270   86   1  50   6  25   5

Iron Slave Class Baseship    2   1  0  2  60    70  320  258   1  80  22  23  10

B‑41 Explorer                2   4  0  0  35    70  270    8   1  40   6  20  15

Medium Deep Space Freighter  3   -  -  -  60   200  250    6   1  65   4   4   6

B222 Destroyer               5   7  0  0  86    40  160  165   2 130  32  43  65

Quietess Class Crusier       5   4  1  0 130   250  470  170   2 120  52  61  63

Fire Cloud Class Cruiser     6   6  2  0 120   290  440  236   2 290  32  47  84

Large Deep Space Freighter   6   -  -  - 130  1200  600  102   2 160  85   7   8 

Biocide Class Carrier        9  10  0 10 860   320 1260 2810   6 910 340 343 550

Neutronic Refinery Ship      9   6  0  0 712  1050  800  190  10 970 125 150 527

Super Transport Freighter   10   -  -  - 160  2600 1200  202   4 220 125  13  18

Anialation Class Battleship 10  10 10  0 960   320 1260 2910   6 910 340 343 550

Merlin Class Alchemy Ship   10  10  0  0 920  2700  450  120  10 840 625 250 134

3.7 Crystal People:   << CP >>                                                               
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· sono gli unici a poter usare le Web mine (una nave, se rimane all'interno di un campo di web mine, perde 25 KT di neutronium al turno);

· la struttura biologica garantisce loro un perfetto adattamento ai climi desertici;

· dispongono di una nave che è in grado di rendere desertico un pianeta;

· possono catturare automaticamente navi nemiche senza carburante durante il traino con il raggio trattore, al costo di 10 membri di equipaggio: la missione è svolta per default, a meno che sulla nave trainante si imposti il codice di amicizia nbr, che forza l’assenza del tentativo di cattura;

· con RacePlus se contruiscono una base attorno ad un pianeta che ha i Siliconoid come razza nativa, la base ha un certo numero di siluri costruiti gratuitamente assieme alla base: per far ciò è necessario importare il codice di amicizia del pianeta MKn dove ‘n’ è il livello tecnologico dei siluri che dovreanno essere costruiti automaticamente assieme alla base:

· se usato RacePlus, hanno la possibilità di prelevare parte del Neutronium catturato dalle loro Web mine alle navi nemiche: la nave che ‘risucchia’ deve trovarsi dentro il campo minato nel turno in cui la nave avversaria urta le Web mine, con il codice di amicizia STB: il serbatoio del carburante deve avere spazio per contenere il nuovo Neutronium. Inoltre l’assorbimento di Neutronium aiuta la nave Crystalline a combattere il normale deterioramento dei campi minati e quindi a rallentarne il naturale decadimento di efficienza;

· se il sistema sta usando l’add-on VGA Plus la nave Ruby può riparare altre navi (ogni razza ha una nave di questo tipo);

3.7.1 Crystalline ships

Tech  1: 
Small Deep Space Freighter (A - SF)

            
Opal Class Torpedo Boat (CP)

Tech  3: 
Ruby Class Light Cruiser (CP) (add-on VGA Plus: Repair)

            
Topez Class Gunboat (CP)

            
Medium Deep Space Freighter (A)

            
Neutronic Fuel Carrier (A - SF, C, R)

Tech  4: 
Small Transport (B, F, P, C)

Tech  5: 
Sky Garnet Class Destroyer (CP)

Tech  6: 
Emerald Class Battlecruiser (CP)

            
Large Deep Space Freighter (A)

Tech  8: 
Onyx Class Frigate (CP) (terraforming)

Tech  9: 
Diamond Flame Class Battleship (CP)

            
Refinery Ship (A)

Tech 10: 
Crystal Thunder Class Carrier (CP)

            
Merlin Class Alchemy Ship (A)

            
Super Transport Freighter (A)

Le sigle tra parentesi indicano le specie che utilizzano la nave.

La sigla terraforming indica che si tratta di una nave scientifica in grado di modificare il clima e rendere desertico un pianeta.
Questa razza è formata da creature la cui struttura biologica è basata sul silicio. Le creature sono  alte 3 piedi, senza arti, ed hanno un colorito metallico. Esse hanno due occhi luminosi in mezzo ad una forma poliedrica, che costituisce il loro corpo.

Le grandi navi di questa razza tendono ad essere molto potenti ed utilizzare il phaser (beam weapons).

Essi hanno anche parecchie piccole navi che usano nell'esplorazione dei pianeti e per catturare navi trasporto di altre razze.

La loro principale arma comunque è la mina 'Web', che usano per intrappolare le navi nemiche e risucchiare loro il carburante. Dopo usano il raggio trattore per trasportare la nave delle loro vittime sul loro pianeta natale dove costringono le navi ad arrendersi.    

Per questa razza il problema è il denaro...

3.7.1.1 Crystalline Ship Specifications (hull)
Tech level ──────────────────┐ 

                             │
# Banchi phaser ─────────────┼───┐
# Banchi siluri ─────────────┼───┼──┐
# Banchi caccia ─────────────┼───┼──┼──┐
Massa (KT)      ─────────────┼───┼──┼──┼───┐
                             │   │  │  │   │
Spazio cargo (KT)      ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┐
Spazio carburante (KT) ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┐     

Equipaggio             ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┐
                             │   │  │  │   │     │    │    │
# motori                   ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┐
Costo (MC)                 ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┐
Duranium (KT)              ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┐
Tritanium (KT)             ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┐
Molybdenum (KT)            ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┼───┐
                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M 

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │ 

Small Deep Space Freighter   1   -  -  -  30    70  200    2   1  10   2   2   3

Opal Class Torpedo Boat      2   1  1  0  67    19   55   25   1  60  12  29  20

Ruby Class Light Cruiser     3   4  2  0 120   370  390  136   2  95  32  47  43

Topez Class Gun Boat         3   4  0  0  65    15   60   20   1  60  12  27  25

Medium Deep Space Freighter  3   -  -  -  60   200  250    6   1  65   4   4   6

Neutronic Fuel Carrier       3   -  -  -  10     2  900    2   2  20  10   2  20

Small Transport              4   2  0  0  30    50  180   15   1  25   2   2  20

Sky Garnet Class Destroyer   5   7  1  0  90    30  120   80   2 110  32  43  25

Emerald Class Battle Crusier 6   8  3  0 180   510  480  258   2 390  52  71  93

Large Deep Space Freighter   6   -  -  - 130  1200  600  102   2 160  85   7   8 

Onyx Class Frigate           8   8  1  0 153    10  150  320   2 280  25  35  95

Diamond Flame Class Battleshi9  10  6  0 451    90  400  570   2 410  70  93 390

Neutronic Refinery Ship      9   6  0  0 712  1050  800  190  10 970 125 150 527

Super Transport Freighter   10   -  -  - 160  2600 1200  202   4 220 125  13  18

Crystal Thunder Class Carrie10   6  0  8 320    80  290  422   4 480  42  61 233

Merlin Class Alchemy Ship   10  10  0  0 920  2700  450  120  10 840 625 250 134

3.8 Evil Empire:   << E >>   (L'IMPERO di STAR WARS)                          
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· i capitani delle navi hanno un Dark sense che trova implacabilmente tutte le colonie nemiche nel raggio di 400 anni luce. La probabilità di essere scoperto, per ogni pianeta colonizzato, è del 20%, indipendentemente dal numero di avamposti difensivi, anche se tale potere non ha effetto su pianeti controllati dai Rebels;

· una loro nave sonda ha il dispositivo di iper-spazio;

· Lady Royale: una loro nave, la Super Star Destroyer, è in grado di generare MC: la nave produrrà 1 MC per turno per clan di coloni a bordo. La produzione avviene anche durante il turno in cui i coloni sono sbarcati: il turno successivo a quello in cui si è ordinato lo sbarco, i coloni saranno sul pianeta, ed i MC generati sulla nave (sbarcabili a questo punto, visto che la razza dovrebbe controllare ora il pianeta);

· Imperial Assault: chiunque controlla una nave Super Star Destroyer (anche eventuali razze che abbiano catturato una di queste navi) può effettuare tale misisone: 10 clan sono sbarcati su un pianeta: questo è sufficiente per catturare il pianeta!!! L’unica contromisura è quella di danneggiare in qualsiasi misura la nave, poiché questa missione può essere eseguita solo se la nave ha 0 punti di danni (1 sarebbe già troppo). La nave è inoltre immune dai codici planetari ATT e NUK, e quindi qualsiasi tentativo di attaccarla appena entra in orbita è destinato a fallire. L’assalto inotre causerà la distruzione di tutti gli avamposti difensivi del pianeta;

· se usato RacePlus, la nave Gorbie Class Battlecarrier (se con Transwarp Drives e Heavy Phasers), usando il codice di amicizia SUK, attiva un generatore di campo gravitazionale nel raggio di 25-100 anni luce (secondo come RacePlus è configurato) che consuma da 300 a 500Kt di Neutronium. Una volta usato, la nave non può spostarsi od usare le armi per 2-4 turni. Se la nave è in orbita attorno ad un pianeta, l’attivazione del dispositivo provoca la distruzione della nave stessa, nonché di TUTTE le navi in orbita attorno al pianeta, la base spaziale subirà il 50% di danno rispetto al turno precedente ed il 50% dei caccia saranno distrutti. A parte questo il normale funzionamento prevede che tutte le navi con massa inferiore od uguale a 200Kt entro il raggio di azione, siano attirate dalla nave Gorbie;

· se il sistema sta usando l’add-on VGA Plus la nave super StarCarrier può riparare altre navi (ogni razza ha una nave di questo tipo);

3.8.1 The Evil Empire's Ships

Tech  1: 
Small Deep Space Freighter (A - SF)

            
RU25 Gunboat (E)

            
Mig Class Scout (E)

            
PL21 Probe (E) (iper-spazio)

Tech  2: 
H‑Ross Class LT Carrier (E)

Tech  3: 
Moscow Class Star Escort (E)

            
Medium Deep Space Freighter (A)

            
Neutronic Fuel Carrier (A - SF, R, C)

Tech  4: 
Super Star Frigate (E)

Tech  5: 
Super Star Carrier (E) (add-on VGA Plus: Repair)

Tech  6: 
Super Star Destroyer (E)

            
Large Deep Space Freighter (A)

Tech  9: 
Super Star Cruiser (E)

            
Refinery Ship (A)

Tech 10: 
Gorbie Class Battlecarrier (E)

            
Merlin Class Alchemy Ship (A)

            
Super Transport Freighter (A)

Le sigle tra parentesi indicano le specie che utilizzano la nave.

La sigla iper indica che la nave ha il dispositivo di iper-spazio.
L'Evil Empire fa grande utilizzo di caccia per attaccare. Di qui nasce il bisogno di costruire basi spaziali (in grado di cotruire caccia) un po' dappertutto.

Essi hanno una sola nave infatti in grado di lanciare siluri.

Molte navi di questa razza sono grandi e costose: la loro porta-caccia è la più grande nave con armamento ultra-pesante dell'universo: ha anche 10 banchi di phaser, cosa piuttosto impressionante per una porta-caccia.

3.8.1.1 Evil Empire Ship Specifications (hull)
Tech level ──────────────────┐ 

                             │
# Banchi phaser ─────────────┼───┐
# Banchi siluri ─────────────┼───┼──┐
# Banchi caccia ─────────────┼───┼──┼──┐
Massa (KT)      ─────────────┼───┼──┼──┼───┐
                             │   │  │  │   │
Spazio cargo (KT)      ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┐
Spazio carburante (KT) ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┐     

Equipaggio             ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┐
                             │   │  │  │   │     │    │    │
# motori                   ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┐
Costo (MC)                 ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┐
Duranium (KT)              ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┐
Tritanium (KT)             ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┐
Molybdenum (KT)            ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┼───┐
                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M 

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │ 

Small Deep Space Freighter   1   -  -  -  30    70  200    2   1  10   2   2   3

RU25 Gun Boat                1   4  0  0  65     1   90   10   1  60  12  27  25

Mig Class Scout              1   2  0  0  37    20  220   10   1  50   6  25   5

PL32 Probe                   1   1  0  0  24    20  180    1   1  30   1   1  25

H‑Ross Class Light Carrier   2   2  0  2 170   120  230  352   2 120  42  91  53

Moscow Class Star Escort     3   4  0  2 173    65  140  370   2 285  25  55  89

Medium Deep Space Freighter  3   -  -  -  60   200  250    6   1  65   4   4   6

Neutronic Fuel Carrier       3   -  -  -  10     2  900    2   2  20  10   2  20

Super Star Frigate           4   5  3  0 150    80  180  102   2 140  32  51  62

Super Star Carrier           5   6  0  4 250   180  240  152   2 320  42  91 143

Super Star Destroyer         6   8  0  3 250    80  180  458   2 390  42  71  92

Large Deep Space Freighter   6   -  -  - 130  1200  600  102   2 160  85   7   8 

Super Star Cruiser           9   8  0  4 270   110  450  578   2 490  42  71 122

Neutronic Refinery Ship      9   6  0  0 712  1050  800  190  10 970 125 150 527

Super Transport Freighter   10   -  -  - 160  2600 1200  202   4 220 125  13  18

Gorbie Class Battlecarrier  10  10  0 10 980   250 1760 2287   6 790 142 471 442

Merlin Class Alchemy Ship   10  10  0  0 920  2700  450  120  10 840 625 250 134

3.9 The Robots:   << R >>   (i SILONI di GALACTICA)                              
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· possono piazzare mine nello spazio a velocità doppia rispetto alle altre razze;

· sono in grado di costruire caccia direttamente sulle navi spaziali che gli usano (normalmente solo le basi spaziali possono costruire i caccia) usando 3KT di tritanium, 2 di molybdenum e 5 unità di energia;

· tollerano molto bene i climi desertici, e così possono portare fino a 6000 coloni anche su un pianeta completamente desertico;

· possono costruire (assieme ai Rebels ed ai Colonies) caccia anche a bordo delle astronavi, a patto che le navi contengano le risorse necessarie (3 KT di tritanium, 3 di molybdenum e 5 unità di energia): il codice di amicizia da impostare sulla nave per far partire la costruzione è lfm;

· una nave è dotata di bioscanner che da informazioni sul clima e sulle popolazioni native del 20% dei pianeti entro il raggio fi azione del sensore (lo stesso della Sweep mission, 200 anni luce di solito) a meno che questi abbino 20 o più avamposti difensivi (se controllati da razze nemiche);

· se usato l’add-on RacePlus, la nave Cybernaut Class ship con il codice di amicizia RDV (deve avere almeno 1 Kt di Neutronium). Una volta attivato il codice, la nave ripara per il turno successivo la nave più danneggiata fra quelle presenti nella locazione di spazio. Se la nave contiene anche elementi di energia, essi sono utilizzati per rimpiazzare 5 membri di equipaggio perduti per ogni elemento di energia caricato sulla nave. La nave deve essere controllata dai Robots perché questa missione possa essere effettuata;

· se il sistema sta usando l’add-on VGA Plus la nave Cybernaut può riparare altre navi (ogni razza ha una nave di questo tipo);

3.9.1 Robot ships

Tech  1: 
Small Deep Space Freighter (A - SF)

Tech  2: 
Cat's Paw Class Destroyer (R)

            
Iron Slave Class Baseship (C, R)

Tech  3: 
Q Tanker (R)

            
Pawn Class Baseship (R) (bioscanner)

            
Medium Deep Space Freighter (A)

Tech  4: 
Cybernaut Class Baseship (R) (add-on VGA Plus: Repair)

Tech  6: 
Instrumentality Class Baseship (R)

            
Large Deep Space Freighter (A)

Tech  9: 
Automa Class Baseship (R)

            
Refinery Ship (A)

Tech 10: 
Golem Class Baseship (E)

            
Merlin Class Alchemy Ship (A)

            
Super Transport Freighter (A)

Le sigle tra parentesi indicano le specie che utilizzano la nave.
Quella dei Robots è una razza che è sopravvissuta nonostante la morte fisica dei membri della razza.

Un tempo la razza era composta da creature simili ai Lizard: erano però più piccoli e  più deboli dei Lizard.

Il disegno delle navi dei Robots è molto simile alle basi stellari (soprattuto per quanto riguarda il loro modo di utilizzare i caccia).

I Robot hanno una sola nave che lancia siluri.

La loro nave favorita della flotta è la Instrumentality class battleship: essa ha le dimensioni di una normale nave da battaglia ma può trasportare ed utilizzare in combattimento fino a 80 caccia. La nave più grossa della flotta può utilizzare addirittura fino a 300 caccia.

3.9.1.1 Robot Ship Specifications (hull)
Tech level ──────────────────┐ 

                             │
# Banchi phaser ─────────────┼───┐
# Banchi siluri ─────────────┼───┼──┐
# Banchi caccia ─────────────┼───┼──┼──┐
Massa (KT)      ─────────────┼───┼──┼──┼───┐
                             │   │  │  │   │
Spazio cargo (KT)      ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┐
Spazio carburante (KT) ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┐     

Equipaggio             ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┐
                             │   │  │  │   │     │    │    │
# motori                   ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┐
Costo (MC)                 ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┐
Duranium (KT)              ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┐
Tritanium (KT)             ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┐
Molybdenum (KT)            ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┼───┐
                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M 

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │ 

Small Deep Space Freighter   1   -  -  -  30    70  200    2   1  10   2   2   3

Cat's Paw Class destroyer    2   4  2  0 120   300  300  258   2 120  32  61   5

Iron Slave Class Battleship  2   1  0  2  60    70  320  258   1  80  22  23  10

Q Tanker                     3   0  0  1  80   120  600    2   2  50  10   2  20

Pawn Class Battleship        3   2  0  2 260    40  720  358   2 130 342  23  10

Medium Deep Space Freighter  3   -  -  -  60   200  250    6   1  65   4   4   6

Cybernaut Class Baseship     4   3  0  5 340    50  980  550   4 150 292 163   5

Instrumentality Class Baseshi6   4  0  7 350    80  980  958   4 390 242  71  12

Large Deep Space Freighter   6   -  -  - 130  1200  600  102   2 160  85   7   8 

Automa Class Baseship        9   4  0  8 560   200 1480 1258   6 690 242 131  45

Neutronic Refinery Ship      9   6  0  0 712  1050  800  190  10 970 125 150 527

Super Transport Freighter   10   -  -  - 160  2600 1200  202   4 220 125  13  18

Golem Class Baseship        10   6  0 10 850   300 2000 1959   8 990 442 171  32

Merlin Class Alchemy Ship   10  10  0  0 920  2700  450  120  10 840 625 250 134

3.10 Rebels:   << RB >>   (i RIBELLI di STAR WARS)                            
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· dispongono della Rebel Ground attack mission (sabotaggio di un pianeta): distruggerà 30% del denaro, 40% delle unità energia, 20% degli avamposti difensivi, 60% delle miniere e 30% delle fabbriche e ucciderà 20% dei coloni. Questo causerà la ribellione tra i coloni. Essi possono anche auto-distruggere il proprio pianeta utilizzando questa missione;

· possono costruire (assieme ai Robots ed ai Colonies) caccia anche a bordo delle astronavi, a patto che la navi contengano le risorse necessarie (3 KT di tritanium, 3 di molybdenum e 5 unità di energia): il codice di amicizia da impostare sulla nave per far partire la costruzione è lfm;

· hanno una particolare resistenza ai climi sia caldi sia freddi: su pianeti completamente desertici possono portare fino a 6000 coloni, e su pianeti completamente artici fino a 9’000'000!!!

· una loro nave ha il dispositivo di iperspazio!!

· se usato RacePlus hanno la possibilità di installare (su un massimo di 5 pianeti) un dispositivo che cerca di distruggere tutte le navi dotate di Transwarp Drive (le altre sono ignorate): poiché consuma Neutronium, una quantità uguale al costo di ogni motore della nave vittima moltiplicato per il numero di motori, se esso è sufficiente la nave è distrutta e dil carburante cade sul pianeta, se non funziona la nave è danneggiata in proporzione di Neutronium presente rispetto a quello necessario a distruggerla completamente. La funzione è attivata trasferendo sulla superficie del pianeta Neutronium e 50 elementi di energia, portando via dal pianeta tutti i coloni ed usando il codice BBT. In caso ci sia più di 1 astrinave, il sistema attacca quella con più motori, ed in caso di numero di motori uguale, quella con massa maggiore. Il sistema è disattivato da chiunque riesce a sbarcare almeno 1 clan di coloni sul pianeta. Le navi Rebels sono anch’esse attaccate dal dispositivo a meno che non abbiano settato il codice BTT, che non ha effetto ovviamente su navi non Rebels;

· se il sistema sta usando l’add-on VGA Plus la nave Gemini può riparare altre navi (ogni razza ha una nave di questo tipo);

3.10.1 Rebel ships

Tech  1: 
Small Deep Space Freighter (A - SF)

            
Cygnus Class Destroyer* (RB, CM)

            
Taurus Class Scout* (RB, CM)

Tech  2: 
Falcon Class Escort (RB) (iper-spazio)

Tech  3: 
Rebel Deep Space Scout (RB)

            
Medium Deep Space Freighter (A)

            
Neutronic Fuel Carrier (A - SF, C, R)

Tech  4: 
Gaurdian Class Destroyer (RB)

            
Armored Transport (RB)

Tech  5: 
Sage Class Frigate (RB)

            
Sagittarius Class Transport* (RB, CM)

Tech  6: 
Tranquillity Class Cruiser (RB, CM)

            
Patriot Class Light Carrier (RB, CM)

            
Gemini Class Transport* (RB, CM) (add-on VGA Plus: Repair)

            
Large Deep Space Freighter (A)

Tech  9: 
Iron Lady Class Frigate (RB, CM)

            
Refinery Ship (A)

Tech 10: 
Merlin Class Alchemy Ship (A)

            
Rush Class Heavy Carrier (RB)

            
Super Transport Freighter (A)

* se asteriscate il modello è stato copiato da un'altra razza

Le sigle tra parentesi indicano le specie che utilizzano la nave.

La sigla iper indica che la nave ha il dispositivo di iper-spazio!!

I Rebels sono un gruppo di guerrieri che dipendono dai loro caccia: essi gli conferiscono una notevole capacità offensiva a basso costo.

Le loro navi non seguono un disegno 'standard': esse sono piucchealtro navi da trasporto modificate con l'aggiunta di armi. Le navi possono non essere eccezionali ma fanno il loro lavoro. Le navi di questa razza hanno pochi banchi per le armi.

Essi hanno molti piccoli robot amichevoli a bordo delle loro navi. Queste navi possono costruire caccia senza interrompere la missione se trovano 2 KT di tritanium, 3 di molybdenum e 5 unità di energia.

3.10.1.1 Rebels Ship Specifications (hull)
Tech level ──────────────────┐ 

                             │
# Banchi phaser ─────────────┼───┐
# Banchi siluri ─────────────┼───┼──┐
# Banchi caccia ─────────────┼───┼──┼──┐
Massa (KT)      ─────────────┼───┼──┼──┼───┐
                             │   │  │  │   │
Spazio cargo (KT)      ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┐
Spazio carburante (KT) ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┐     

Equipaggio             ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┐
                             │   │  │  │   │     │    │    │
# motori                   ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┐
Costo (MC)                 ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┐
Duranium (KT)              ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┐
Tritanium (KT)             ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┐
Molybdenum (KT)            ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┼───┐
                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M 

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │ 

Small Deep Space Freighter   1   -  -  -  30    70  200    2   1  10   2   2   3

Taurus Class Scout           1   2  0  0  95   140  590  180   2  50  20  40   5

Cygnus Class Destroyer       1   4  4  0  90    50  130  190   1  70  25  50   7

Falcon Class Escort          2   2  0  0  30   120  150   27   1  50   5   5  12

Deep Space Scout             3   4  0  0  30   200  450   10   1 190   1   1  29

Neutronic Fuel Carrier       3   -  -  -  10     2  900    2   2  20  10   2  20

Medium Deep Space Freighter  3   -  -  -  60   200  250    6   1  65   4   4   6

Guardian Class Destroyer     4   3  6  0  80    20  120  275   1 180  10  60  11

Armored Transport            4   1  0  0  68   200  250  126   2  35  14  12  16

Sage Class Frigate           5   4  2  0 100    50  150   79   2 170  12  63  27

Sagittarius Class Transport  5   2  0  1  99   300  450  226   2  75  14  12  38

Gemini Class Transport       6   4  0  1 140   400  350  326   2 145  14  42  48

Tranquility Class Cruiser    6   4  2  0 160   380  460  330   2 140  42  71  43

Patriot Class Light Carrier  6   2  0  6  90    30  140  172   1  90   5  45  35

Large Deep Space Freighter   6   -  -  - 130  1200  600  102   2 160  85   7   8 

Iron Lady Class Frigate      9   8  2  0 150    60  210   99   2 290  22  23  47

Neutronic Refinery Ship      9   6  0  0 712  1050  800  190  10 970 125 150 527

Super Transport Freighter   10   -  -  - 160  2600 1200  202   4 220 125  13  18

Rush Class Heavy Carrier    10   5  0 10 645   390 1550 1858   6 987 242 171 242

Merlin Class Alchemy Ship   10  10  0  0 920  2700  450  120  10 840 625 250 134

3.11 Colonies of Man:   << CM >>  (i 'BUONI' di GALACTICA)                    
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· possono usare i caccia per sminare lo spazio: ogni caccia distrugge 4 mine per turno e si può allontanare fino a 100 anni luce di distanza dalla nave durante questa missione (funzione disabilitabile su HOST dalla versione 3.14 in su);

· hanno una particolare resistenza ai climi desertici, con la possibilità di portare fino a 6000 coloni anche su un pianeta completamente desertico;

· possono costruire (assieme ai Robots ed ai Rebels) caccia anche a bordo delle astronavi, a patto che le navi contengano le risorse necessarie (3 KT di tritanium, 3 di molybdenum e 5 unità di energia): il codice di amicizia da impostare sulla nave per far partire la costruzione è lfm;

· una loro nave: la Cobol class Research Vessel, è in grado di generare automaticamente 2Kt di Neutronium ogni anno luce traversato: se la vave consuma di più tale propellente è levato dal consuma, e se consuma di meno, il carburante aumenterà invece di diminuire (non funziona durante l’Intercepting mission, e mentre sta trainando o è trainata da un’altra nave)!!!

· una nave, la Aries Class Transport (advanced alchemy ship), è in grado di convertire tutti i minerali caricati nella stiva (Tritanium, Duranium, Molybdenum) in Neutronium con un rapporto 1:1: questo significa che 1 Kt di Tritanium (o altro minerale) se caricado a bordo sarà diventato il turno successivo 1Kt di Neutronium. L’unica caso in cui questo non avviene è quando la nave ha il serbatoio di Neutronium già pieno: non esiste un codice di amicizia che disabilita la funzione di conversione;

· una nave è dotata di bioscanner che da informazioni sul clima e sulle popolazioni native del 20% dei pianeti entro il raggio fi azione del sensore (lo stesso della Sweep mission, 200 anni luce di solito) a meno che questi abbino 20 o più avamposti difensivi (se controllati da razze nemiche);

· gli scanner trovano I campi minati anche quando per tutte le altra razze questi sono nascosti dalle tempeste magnetiche;

· se usato RacePlus questa razza ha la possibilità di usare i caccia per rubare elementi di energia o carburante da un pianeta nemico. Ecco come funziona la missione: su una nave Sagittarius dotata di caccia ed entro 100 anni luce dal pianeta nemico scelto è settato il codice SFG e l’astronave è configurata per intercettare una nave Gemini nella stessa posizione di spazio. Sulla Gemini inserisco come codice il numero identificativo del pianeta vittima. Inoltre sempre su questa seconda nave è necessario configurare la missione come Gather ‘X’ dove X è il materiale che il raid cerca di rubare all’avversario. Al turno successivo il materiale rubato si troverà sulla seconda astronave, la Gemini. Il numero di avamposti difensivi del pianeta nemico modifica la percentuale per ogni caccia di essere distrutto dalle difese planetarie (5 avamposti = 5% di possibilità di distruzione). Indipendentemente dal numero di avamposti difensivi la possibilità di abbattere ogni caccia non può essere superiore al 50%. Se il pianeta inserisce il codice SFG le sue difese non cercheranno di abbattere i caccia;

· se il sistema sta usando l’add-on VGA Plus la nave Gemini può riparare altre navi (ogni razza ha una nave di questo tipo);

3.11.1 The Colonies of Man Ships

Tech  1: 
Small Deep Space Freighter

            
Taurus Class Scout

            
Cygnus Class Destroyer

Tech  2: 
Little Joe Class Escort

Tech  3: 
Medium Deep Space Freighter

            
Neutronic Fuel Carrier

Tech  4: 
Cobol Class Research Cruiser (bioscanner) (auto-Neutronium)

            
Aries Class Transport (advanced alchemy)

Tech  5: 
Sagittarius Class Transport

Tech  6: 
Gemini Class Transport (add-on VGA Plus: Repair)

            
Scorpius Class Light Carrier

            
Tranquillity Class Cruiser*

            
Patriot Class Light Carrier*

            
Large Deep Space Freighter

Tech  9: 
Refinery Ship

            
Iron Lady Class Frigate*

Tech 10: 
Merlin Class Alchemy Ship

            
Virgo Class Battlestar

            
Super Transport Freighter

* se asteriscate il modello è stato copiato da un'altra razza
Le sigle tra parentesi indicano le specie che utilizzano la nave.
I Coloni of Man sono molto simili ai Rebels ed hanno in comune con loro il disegno di parecchie navi. La nave simbolo della loro flotta è una delle più grandi navi dell'universo: si tratta della Virgo Class battlestar che può utilizzare fino a 40 caccia, ma nonostante ciò è la metà della porta-caccia dell'Evil Empire. Nonostante possa portare tutti questi caccia, ha ancora posto per banchi di phaser (beam weapons).

3.11.1.1 Lost Colonies od Man Ship Specifications (hull)
Tech level ──────────────────┐ 

                             │
# Banchi phaser ─────────────┼───┐
# Banchi siluri ─────────────┼───┼──┐
# Banchi caccia ─────────────┼───┼──┼──┐
Massa (KT)      ─────────────┼───┼──┼──┼───┐
                             │   │  │  │   │
Spazio cargo (KT)      ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┐
Spazio carburante (KT) ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┐     

Equipaggio             ──────┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┐
                             │   │  │  │   │     │    │    │
# motori                   ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┐
Costo (MC)                 ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┐
Duranium (KT)              ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┐
Tritanium (KT)             ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┐
Molybdenum (KT)            ──┼───┼──┼──┼───┼─────┼────┼────┼───┼───┼───┼───┼───┐
                            TE   P  T  F MASS CARG    N   EQ  #M  MC   D   T   M 

                             │   │  │  │   │     │    │    │   │   │   │   │   │ 

Small Deep Space Freighter   1   -  -  -  30    70  200    2   1  10   2   2   3

Taurus Class Scout           1   2  0  0  95   140  590  180   2  50  20  40   5

Cygnus Class Destroyer       1   4  4  0  90    50  130  190   1  70  25  50   7

Little Joe Class Escort      2   6  0  0  65    20   85  175   1  50  42  26  15

Neutronic Fuel Carrier       3   -  -  -  10     2  900    2   2  20  10   2  20

Medium Deep Space Freighter  3   -  -  -  60   200  250    6   1  65   4   4   6

Cobol Class Research Cruiser 4   4  2  0 115   250  450  286   2 150  32  37  23

Aries Class Transport        5   2  0  0  69   260  260  226   2  65  14  12  25

Sagittarius Class Transport  5   2  0  1  99   300  450  226   2  75  14  12  38

Gemini Class Transport       6   4  0  1 140   400  350  326   2 145  14  42  48

Scorpius Class Light Carrier 6   4  0  2 315    90  250  958   4 287  92 231  82

Tranquility Class Cruiser    6   4  2  0 160   380  460  330   2 140  42  71  43

Patriot Class Light Carrier  6   2  0  6  90    30  140  172   1  90   5  45  35

Large Deep Space Freighter   6   -  -  - 130  1200  600  102   2 160  85   7   8 

Iron Lady Class Frigate      9   8  2  0 150    60  210   99   2 290  22  23  47

Neutronic Refinery Ship      9   6  0  0 712  1050  800  190  10 970 125 150 527

Super Transport Freighter   10   -  -  - 160  2600 1200  202   4 220 125  13  18

Virgo Class Battlestar      10  10  8  0 625   290 1550 1858   8 887 142 371 142

Merlin Class Alchemy Ship   10  10  0  0 920  2700  450  120  10 840 625 250 134

Appendici

3.12 Sommario delle specie di appartenenza delle navi

Livello tecnologia hull ────────┐
Tipo nave               ────────┼──┐
                                │  │
 1) Federazione dei Pianeti─────┼──┼───┐
 2) Lizard──────────────────────┼──┼───┼──┐
 3) Bird Men────────────────────┼──┼───┼──┼──┐
 4) Fascists────────────────────┼──┼───┼──┼──┼──┐
 5) Privateer───────────────────┼──┼───┼──┼──┼──┼──┐
 6) Cyborg──────────────────────┼──┼───┼──┼──┼──┼──┼──┐
 7) Cristal People──────────────┼──┼───┼──┼──┼──┼──┼──┼──┐
 8) Evil Empire─────────────────┼──┼───┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┐
 9) Robots──────────────────────┼──┼───┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┐
10) Rebels──────────────────────┼──┼───┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┐
11) Colonies of Man─────────────┼──┼───┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┐
                                │  │   │  │  │  │  │  │  │  │  │  │  │   

Small Deep Space Freighter      1  T      L  B  F  P  C  CP E  R  RB CM

Outrider Class Scout            1  G   SF          P                        

Serpent Class Escort            1  G      L

Swift Heart Class Scout         1  G         B

BR4 Gunship                     1  G               P

B200 Class Probe                1  G                  C

Watcher Class Scout             1  G                  C

RU25 Gun Boat                   1  G                        E

Mig Class Scout                 1  G                        E

PL32 Probe                      1  G                        E

Taurus Class Scout              1  G                              RB CM 

Cygnus Class Destroyer          1  G                              RB CM

Nocturne Class Destroyer        2  G   SF

D7a Painmaker Class Cruiser     2  G            F  P

Little Pest Class Escourt       2  G            F  P

Iron Slave Class Baseship       2  G                  C        R

B‑41 Explorer                   2  G                  C

Opal Class Torpedo Boat         2  G                     CP

H‑Ross Class Light Carrier      2  G                        E

Cat's Paw Class destroyer       2  G                           R

Falcon Class Escort             2  G                              RB

Little Joe Class Escort         2  G                                 CM

Bohemian Class Survey Ship      3  G   SF

Medium Deep Space Freighter     3  T   SF L  B  F  P  C  CP E  R  RB CM

White Falcon Class Cruiser      3  G         B

Retile Class Destroyer          3  G      L

Neutronic Fuel Carrier          3         L  B  F  P     CP E     RB CM

Bright Hear Class Destroyer     3  G         B

Dwarfstar Class Transport       3  G               P

BR4 Kaye Class Torpedo Boat     3  G               P

Ruby Class Light Cruiser        3  G                     CP

Topez Class Gun Boat            3  G                     CP

Moscow Class Star Escort        3  G                        E

Q Tanker                        3  G                           R

Deep Space Scout                3  G                              RB

Eros Class Research Vessel      4  G   SF L 

Lizard Class Crusier            4  G      L

Small Transport                 4  TA        B  F  P     CP

D7 Coldpain Class Cruiser       4  G            F

Super Star Frigate              4  G                        E

Cybernaut Class Baseship        4  G                           R

Guardian Class Destroyer        4  G                              RB

Armored Transport               4  TA                             RB

Cobol Class Research Cruiser    4  G                                 CM

Vendetta Class Frigate          5  G   SF L

Fearless Wing Cruiser           5  G         B

Skyfire CLass Cruiser           5  G         B     P

Ill Wind Class Battle Cruiser   5  G            F

D3 Thorn Class Destroyer        5  G            F  P

Meteor Class Blockade Runner    5  G               P

Lady Royale Class Cruiser       5  G               P                 CM

B222 Destroyer                  5  G                  C

Quietess Class Crusier          5  G                  C

Sky Garnet Class Destroyer      5  G                     CP

Super Star Carrier              5  G                        E

Sage Class Frigate              5  G                              RB

Sagittarius Class Transport     5  TA                             RB CM

Aries Class Transport           5  TA                                CM

Nebula Class Crusier            6  G   SF

Banshee Class Destroyer         6  G   SF

Large Deep Space Freighter      6  T   SF L  B  F  P  C  CP E  R  RB CM

Valiant Wind Class Carrier      6  G         B  F

Deth Specula Class Frigate      6  G         B  F

D19B Nefarious Class Destroyer  6  G            F

Fire Cloud Class Cruiser        6  G                  C

Emerald Class Battle Crusier    6  G                     CP

Super Star Destroyer            6  G                        E

Instrumentality Class Baseship  6  G                           R

Tranquility Class Cruiser       6  G                              RB CM 

Patriot Class Light Carrier     6  G                              RB CM

Gemini Class Transport          6  TA                             RB CM

Scorpius Class Light Carrier    6  G                                 CM

Brynhild Class Escort           7  G   SF 

Surian Class Light Crusier      7  G      L

Resolute Class Battle Cruiser   7  G         B

Loki Class Destoyer             8  G   SF L

Arkham Class Frigate            8  G   SF

Missouri Class Battleship       8  G   SF

Redwind Class Carrier           8  G         B     P

Saber Class Frigate             8  G            F

Redwind Class Carrier           8  G         B     P

Onyx Class Frigate              8  G                     CP

Thor Class Frigate              9  G   SF 

Diplomacy Class Crusier         9  G   SF

Kittyhawk Class Carrier         9  G   SF

Neutronic Refinery Ship         9  R   SF L  B  F  P  C  CP E  R  RB CM

Modonnzila Class Carrier        9  G      L

Biocide Class Carrier           9  G                  C

Super Star Cruiser              9  G                        E

Automa Class Baseship           9  G                           R

Iron Lady Class Frigate         9  G                              RB CM

Super Transport Freighter      10  T   SF L  B  F  P  C  CP E  R  RB CM

Merlin Class Alchemy Ship      10  R   SF L  B  F  P  C  CP E  R  RB CM

Nova Clas Super‑Dreadnought    10  G   SF

T‑Rex Class Battleship         10  G      L  

Darkwing Class Battleship      10  G         B

Victorious Class Battleship    10  G            F

Bloodfang Class Carrier        10  G               P

Anialation Class Battleship    10  G                  C

Diamond Flame Class Battleship 10  G                     CP

Crystal Thunder Class Carrie   10  G                     CP

Gorbie Class Battlecarrier     10  G                        E

Golem Class Baseship           10  G                           R

Rush Class Heavy Carrier       10  G                              RB

Virgo Class Battlestar         10  G                                 CM

Tipo di nave:  G=Guerra; T=Trasporto; TA=Trasporto Armato; R=Trasformazione/Raffinerie

3.13 Comandi add-on VGA Plus
Se il sistema host utilizza l’add-on VGA Plus, il giocatore potrà modificare alcune delle impostazioni di gioco relative alla propria razza (ma non configurazioni relative a proprietà della razza relative al regolamento di gioco).

I comandi saranno inseriti in una mail (quelle interne di VGAP) indirizzata a se stessi. Una mail potrà contenere più di 1 comando, e VGA Plus ignorerà tutti i mail che iniziano con <.

La cosa assurda di VGA Plus è che implementa un processore comandi in modo da poter lavorare senza usare codici di amiciza ma tramite comandi inseriti in messaggi, tanto da re-implementare tramite comandi esterni molte funzioni standard di VGA-PLANETS, ma poi cade in un controsenso in quanto alcune funzioni stesse di VGA Plus non sono selezionate da comando ma da codice di amicizia (vedi autodistruzioni della nave, ed altre)… quindi si direbbe che cerca di eliminare f.c. standard per poi inserirne di nuoi suoi e quindi non standard…

Ecco i comandi disponibili:

RACENAME { GET | { (LONG | SHORT | ADJECTIVE) name}} 

(utilizzabile RA al posto di RACENAME)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· GET visualizza i nomi delle razze, come inseriti nel RACE.NM sul sistema host, e non richiede parametri;

· LONG modifica il nome ‘lungo’ (30 caratteri);

· SHORT modifica il nome corto (20 caratteri);

· ADJECTIVE modifica l’aggettivo di razza (12 caratteri);

MESSAGE {R [R R …]} | UNIVERSAL

(utilizzabile anche M al posto di MESSAGE)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette di mandare uno stesso messaggio ad una serie (indicata) di giocatori. Notare che se usate questo messaggio, il resto del messaggio è considerato come il testo del messaggio, e quindi di seguito a questo comando non potrà essere inserito nessun altro comando diretto a VGA Plus…

RUMOR {R [R R …]} | UNIVERSAL

(utilizzabile anche RU al posto di RUMOR)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Come MESSAGE, ma RUMOR manda un messagio ANONIMO.

XTERN par1 par2 …

(utilizzabile anche X al posto di XTERN)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Comando utilizzabile per programmare tramite comandi anche utility ed add-on esterne da VGA Plus. Naturalmente tali add-on devono essere appositamente scritti per poter utilizzare questo meccanismo…

Tecnicamente il comando aggiunge una riga nel file XTERNCMD.EXT presente nella directory di gioco (ogni turno questo file è sovrascritto, e quindi non conterrà mai comandi vecchi relativi a turni precedenti). Notare inoltre che la prima riga contiene sempre il numero del turno seguito da 18 caratteri che costituiscono il ‘time stamp’ del turno corrente. Successivamente il file conterrà una riga per ogni comando passato tramite XTERN: il numero del giocatore esecutore, due punti, uno spazio e pari pari il testo inserito dal giocatore dopo il comando XTERN…

EXTMISSION num_nave num_miss [par1 [par2]]

(utilizzabile anche E al posto di EXTMISSION)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Questo comando è un modo alternativo di usare le missioni estese delle navi (quelle presenti nel MISSION.INI), ed è indispensabile a chi usa il clienti versione DOS nel quale le missioni non sono riprogrammabili. Chi usa WinPLan o VPA(consigliato) per poter usare direttamente le missioni estese dall’apposito menù dovrà semplicemente ricopiare MISSION.INI nella directory di gioco.

Il comando può anche essere usato per impostare missioni usate da altri add-on diversi da VGA-Plus (anche se in questo caso è l’utente che deve inserire il corretto numero di parametri, perché VGA Plus non è in grado di controllare), anche se solo quelli che prevedono l’interfaccia, e non quelli che usano il codice di amicizia come interfaccia per ricevere comandi dall’utente.

Relativi al gioco:

ALLIES { (ADD|DROP) race_number}

(utilizzabile A al posto di ALLIES)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· ADD seleziona la razza passata come parametro come alleata (la razza è indicata tramite un numero tra 1 e 11, e non sono ammesse le lettere A e B in sostituzione delle razze numero 10 e 11);

· DROP rompe l’alleanza con la razza indicata;

Suppongo vada a lavorare sul sistema host allo stesso meccanismo attivato da chi non usa VGA Plus semplicemente configurando su una nave il codice di amicizia ffR ed eeX.

GIVE {SHIP | PLANET | MINEFIELD} NNN [To] R

(utilizzabile anche G al posto di GIVE)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· SHIP (o S) permette di trasferire una nave da un giocatore ad un altro. Ciò può avvenire solo se la nave ‘donata’ si trova in orbita attorno ad un pianeta della razza ricevente, oppure se nella stessa locazione di spazio si trova già una nave controllata dalla razza ricevente. L’effetto è lo stesso del codice di amicizia gsN. Notare che il gsN ha la precedenza sul comando a VGA Plus, per cui in caso di donazione discordante avverrà solo il trasferimento imposto da gsN. Il WayPoint della nave  ed il Primary Enemy sono azzerati durante la ‘cessione’;

· PLANET (o P) permette di trasferire un pianeta da un giocatore ad un altro. Il giocatore ricevente deve avere almeno una propria nave in orbita per poter ricevere il pianeta. Se il pianeta ha una base, tutti gli scafi presenti sulla base sono riciclati, ed è annullato l’eventuale ordine di costruzione;

· MINEFIELD (o M) permette di cedere ad un’altra razza un campo minato. Il giocatore ricevente deve avere almeno una propria nave all’interno del campo minato per poterne ricevere il controllo;

REMOTE { ALLOW | FORBID | DROP} id_ship

(utilizzabile anche RE al posto di REMOTE)

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· ALLOW (o A) permette di passare MOMENTANEAMENTE il controllo di una propria nave ad un altro gicoatore (presumubilmente un alleato). Notare che per merito di un particolarissimo modo di gestire il controllo ad opera di VGA Plus, la nave conserva le stesse proprietà tipiche della razza ‘donatrice’ e quindi anche le propietà legate all’equipaggio della nave e non alla nave stessa (tipo ‘Dark sense’ degli Evil Empire) continueranno ad essere attive nonostante la nave non sia più fisicamente controllata;

· FORBID (o F) permette al giocatore donatore di riprendersi il controllo effettivo della nave;

· DROP (o D) permette al giocatore utilizzatore di una nave di restituire il controllo alla razza proprietaria;

WAYPOINT id_ship X_coord Y_coord (f_code)

(utilizzabile anche W al posto di WAYPOINT)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette al giocatore di impostare il waypoint di una o più navi. Se il parametro opzionale f_code è inserito solo le navi con codice di amicizia indicato verranno configurate con il waypoint, in caso contrario tutte le navi della zona. Se come X_coord o Y_coord è usato –1 significa che la relativa coordinate non cambierà (in pratica equivale a spostarsi solo in orizzontale o verticale, non in obliquo).

SENDMC id_plan_part id_plan_arrivo mc

(utilizzabile anche SMC al posto di SENDMC)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette di trasferire fondi (MC) tra pianeti dotati di base (la configurazione di VGA Plus prevede che sia configurata cinfra come importo massimo trasferibile).

Il trasferimento può avvenire anche tra basi di razze alleate, e non necessariamente di una stessa razza.

REFIT {ENGINE | BEAMS | TUBES} id_ship tipo

(utilizzabile anche RF al posto di REFIT)

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Ecco la descrizione dei parametri:

· ENGINES permette a tutte le razze di elevare il tech level dei motori di una nave già assemblata. Il tipo è indicato in tabella:

1
StarDrive 1

2
StarDrive 2

3
Stardrive 3

4
Super StarDrive 4

5
Nova Drive 5

6
HeavyNova Drive 6

7
QuantamDrive 7

8
Hyper Drive 8

9
Transwarp

· BEAMS permette a tutte le razze di elevare il tech level delle armi a raggio installate sulla nave. Ecco la tabella che indica quale parametro inserire come ‘tipo’ per indicare il tipo di arma a raggio da inserire sulla nave già assemblata:

1
Laser

2
X-Ray Laser

3
Plasma Bolt

4
Blaster

5
Positron Beam

6
Disruptor

7
Heavy Blaster

8
Phaser

9
Heavy Disruptor

10
Heavy Phaser

· TUBES permette di sostituire su una nave i tubi di lancio per siluri. Ecco la solita tabellina:

1
Mark 1 Photon

2
Proton Torp

3
Mark 2 Photon

4
Gamma Bomb

5
Mark 3 Photon

6
Mark 4 Photon

7
Mark 5 Photon

8
Mark 6 Photon

9
Mark 7 Photon

10
Mark 8 Photon

Naturalmente elevare il livello tecnologico di parti di una nave costa di più alle razze diverse da quella dei Feds.

Se il giocatore non indicherà il parametro, VGA Plus installerà i componenti di tecnologia più elevata costruibili (a seconda del tech level della base nel relativo campo). I vecchi componeti rimossi rimarranno nel magazzino della nave.

FIX id_ship

La mail che conterrà ol comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette di riparare una nave, se in orbita attorno ad un pianeta dotato di base. Il comando permette di riparare anche navi alleate. Non sarà possibile riparare più di 1 nave per turno per base, ma sarà possibile imbarcare membri di equipaggio (se la nave ha subito delle perdite durante il combattimento) su più navi contemporaneamente.

JETTISON id_ship quantità

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette ad un giocatore di scaricare nello spazio caccia e siluri (la funzione era già disponibile per chi usa WinPlan (VPA?) ma non per chi usava il client DOS…

DUMP id_base

La mail che conterrà il comando dovrà essere indirizzata al proprio giocatore e non contenere ‘<’.

Permette di riciclare i vecchi componenti presenti nel magazzino della base. Dato il comando tutti i componenti saranno riciclati, eccetto quelli necessari per la costruzione in corso.

Per le missioni estese vedi capitolo relativo alle missioni delle navi…

3.14 Consigli per i neo-giocatori

- Ricordate che l'unica cosa veramente importante per una nave è la velocità: navi troppo lente diventano quansi subito del tutto inutilizzabili. Investite subito nel Engine tech level, prima che negli altri campi.

- Per evitare che qualcuno (es. Lizard), usando una nave dotata di dispositivo di dissimulazione, faccia un attacco di terra a sorpresa su un pianeta, e riesca quindi ad impadronirsi anche della base in orbita, è buona regola portare molti coloni sui pianeti dotati di base spaziale.

- Dato che in caso di raggiungimento del limite delle 500 navi massime che il gioco riesce a gestire, le basi con numero di ID# minore hanno la precedenza per le costruzioni sulle altre basi, è molto utile costurire una base anche su un pianeta con ID# il più basso possibile con host 3.0. Con le versioni successive invece il sistema host effettua un complicato calcolo in base al quale calcola la precedenza nella costruzione da parte di ogni singola razza...

- Quello che non è possibile con una nave, spesso è possibile con due!

- Lo scambio di navi tra Privateer e Cyborg rende queste due razze inarrestabili.

- Sulle navi che intendete utilizzare per abbattere navi da trasporto nemiche, non occorre che mettiate armi particolarmente potenti, perché questo costituirebbe un inutile spreco: basta un semplice Laser tech-level 1!!

- All'inizio è una buona strategia costruire più navi possibile (naturalmente però sempre navi che intendete utilizzare e che sapete già prima della costruzione come impiegare), dopo diventa altrettanto importante anche costruire le navi più potenti.

- Se su una base sapete di poter contare su scarsi rifornimenti di minerali e denaro, è del tutto inutile arrivare a tech level superiori a 4 o 5.

- Sui pianeti poveri, il possesso dei quali non conta granché, non è necessario trasportare un gran numero di coloni.

3.15 La cartina originale XYPLAN.DAT

Per motivi ‘storici’ inserisco uuencodata la cartina:

section 1 of uuencode 5.10 of file xyplan.dat    by R.E.M.

begin 644 xyplan.dat

M.04P"0``10CU!```-P=:!P``&@MJ!@``+`9#"@``_000"P```030!@``%PC3

M"0``Z@@6!@``2`DK"P``L0<8"P``TP<+"```0PH>"@``'`@^"0``1`H/"0``

MC@@["@``%0H+"P``%0C\!```NPC0!0``M`::!P``8P?L!P``'@B*!0``_@CX

M"@``D@B5"```/01'!@``*@OX!0``5P92"P``T@IW"P``J0EC!@``JP3'"```

M^`3[!0``8`12"```>00Q!P``7`MB!```2`9/"@``E@F'!```MP<O"@``-`=)

M!@``\@0=!0``S0D+!P``-@JW!P``0PL2"```=PC?"@``_0GB!```PPE/"@``

M>`O*"@``SPFU!0``7@E)!```,P>*"P``FP<U"P``\@9K!P``6`4G"0``50J'

M!P``7P>Y!0``Q`80!P``,`5<"0``E`:P"```Y`;I"0``B`4A!```C`85"```

M[06.!```,PJX!P``;`AN"@``(0D5"@``SP7"!@``P@D3"@``_@DD!P``T@H`

M"@``FPH.!@``\@4;!```Y@4T"P``E`L.!```401]!P``_0KJ`P``G`3K"```

MB`F3"0``)0G9"@``_06=!P``Y`>Z!@``X01O!@``20O#!@``40<+"0``X`:O

M"P``G@LZ"P``M`L/!```"PA\"0``;0D;!```P@;H"@``FP8Y"@``/P7T!0``

M^@3^`P``B@2V!0``]@8*!```]0.Z"@``?`>:!```I@5+!0``+@O8"0``:@5;

M"```K02<!P``]`@K"0``_0BE!P``^PI[!@``SPAI"P``D0>@"@``S@A=!P``

M:PIV"```Y`4O!P``:@AR"```7@K>!0``/@E["0``>09!!@``V@31"@``J@AZ

M!@``+0E""```>@KP!```#`3Y!P``H@5)!P``0P3W"@``'PL/!```:P==!P``

M1@8%!0``,0BN"P``H`8/!0``P`9/!@``Z`;-!@``5@LA!```'@03!@``A`N'

M"P``Z@:6"@``&@C_"```Z@?<!0``[P7Z`P``T006"0``I`B.!P``T@>Q!P,`

MB`=%!0````I*"0``@0L+"```<@:@!P``E0A#"P``D@<B!0``CP>("@``@`=!

M!@``/@N3"P``&@G4!```4@?/"@``$P3$!```!0@F"0``M`E6"P``S05.!```

M_07?"```(`E_"```B@>H"@``W`F;!0``GP1&"0``4@<$!```MP?Y!@``V0J!

M!0``%`C]"```/P5-!P``EPKP"@``)`0B!@``"0:H"P``APLR!```V@>&!```

ML`A&"0``XP3."0``G`62!0``W@EI!P``8PB<!```.PAB!```+P19!```A`J;

M"@``M`KH!```'@6K"```8`JJ"@``O0:4"P``@PO6"@``0`5-!0``W0GF"```

M/@I="@``S`85!P``FPO?!```!09S"```B02G!0``901.!0``N@C'"@``-`B9

M"```5@N#!@``<@3^"```LP5\!P``:@0Q"@``B0@+!0``'@N)"0``S0A3"P``

M0`3W`P``;02("P``0P7(!0``QPD6!```D@NJ!0``60I]"P``U`KN!P``804X

M!P``^P1)!0``B06<"````@4O"@``%PFD!P``-00)"@``6`L_!0``%0A*"@``

M)`A_"```B`LL"0``-`E1!@``-0F@!0``?`:D"0``W0<L"0``"0>6!P``8`GL

M!```1@6'"P``6PMA!@``&@1?!P``M0F\"```OP95"P``^@J(!@``A0IZ"@``

MB@>'!0``6@K2!@``?@D\!0``3@2B"```(@C9!@``T`@;"```[@.!!P``E@7;

M!P``*@55!```JP='"@``'04W"```-0KH"```#`CA!```P`4@!0``4`JD"P``

M/0DX"P``S`8?"P``Y`9_"```*@<>!```B0CV"```*P>S"0``-@B`"0``S0C/

M!```+0F7"@``(0MH!@``!@2J!0``Z0HA!P``9PN!"P``)P6O!@``707:!@``

M0@L5!@``K@K"!0``_0JQ"P``U03I!P``Q07W"0``<`F7!0``<`N;!@``\P,S

M"```$P@\!0``6@5&!@``]PAC"P``.PFS!P``B09'!P``W`JE!0``)P:2!@``

MVP3D"@``-@>@"0``,@H#"```G`E[!P``0PM!!P``AP9."P``,@J?!```<@JA

M!0``ZPIH!@``R`H?!0``&@70"```G`NV"P``[@;#"@``U`C]!```\`,]!0``

M6PC+!```3PNA"P``-P?,"@``^`IV"```R@>*!@``T0F["```J0IZ!```*09:

M!```40D$!P``]`11!@``50J>"```F`NR"```D`B?!P``-00_"0``,PML!```

M<0F5"```%@EF"0``70A#"P``JP3O!0``6@AE!0``J0H?"0``E0>Y!@``DPM!

M"0``4@CB"@``7P4`"P``P0@A"@``\P<_!```D@0U!```]`0K!P``(PA7!0``

M#@>Y"0``&@<G!@``I@4$!0``Z@HM!```G`@!!P``AP7J!```MP>G!P4`HPL]

M"P``?@I9!@``.P3@!@``B@L&"@``]P5J!```V@3[`P``I`I#"0``Z06;"@``

M+@H0"0``;P5K"0``Z0<-!```_0J!!P``:@HQ"```H@17"@``J@51!0``%@0Q

M"@``GP7:"```H@BZ!P``W@1!!@``A`E3!```>@O^!@``$0HF!```BPF(!@``

MOPA;"@``F0GZ!@``C0>H!P``.0=C"```RP9."0``(@;B"0``E@EY!```'P3C

M!```Y@0L"0``;@23"0``.`>Z"0``F@5.!P``;@3'"0``\`AP!```,PGG"```

M<P3N"0``Q@JK!@``J049"0``T0:8"```-PBA"0````:G"@``)@5R"P``$`DL

M"0``%`2["0``>`?5!```50?)!P``>0>O"```F@E1"```.`G^"@``;`7#!@``

M1PO%!@``6`;P"0``3PF9!P``<P70"0``=`20"```0`84!@``[@7]`P``NP9$

M!P``200G!0``M0A4"@``'0D\!0``QP6P!0``G`J_"```:P26!P``D04Y"```

M`@A9"```MPFW"0``EPK7!```>@F4!0``.@A/"P``?@FW"P``@02E"P``M`LM

M!0``)0I:!P``2`1@!```C@7X!```)`>>"@``V@9Y!0``"@I"!@``V@@V"P``

M;`:%"0``*0AD"P``N05"!@``O02."```F0BJ"```=07\!P``AP>3!@``)08`

M"0```P6E!@``V087!@``2`K_"@``G`62!P``K@:;!0``T0E8"0``_`9=!0``

M<@JM"0``&`E2!P``(P5'"@``6`A="```E@>1"P``^P-)"0``-@36"0``F`<;

M!0``B08]!```G`:E"```ZP.M!0``WP>Y!0``.P2<"```#`41!@``(@:O"P``

M>PHX"@``D004"0``Y@JL"0``!@8U!P``^@J0!```K@98!```D0BQ!P``E`M"

M"P``Z@IV"P``V@A)"P``_P5J"P``<`A/"```&`95"```F`1@!@``7@=N!```

ML0KA!@``'@98"0```PJW!P``)@D$"0``%@I@!```"@?0!@``,P6@"```"P0?

M!```,0NB!@``Y`I9!@``=`C]!```30AD!P``#`1@"```*09:!P``WPGY!@``

M]`K!"```(@?O!```O@KE!@``A`:O"P``^0B7!0``QPCZ`P``CP5S"P``4`82

M!P``*@NC!@``(PKW!0``P0B,"0``@P@4!P``U0J@!```I`41"```3`GN!@``

MG0>R"```4`5X"P``6@H-"```]0D$!P``$@5X"P``KP=U!P``+PDW"```P@<!

M!P``8@7(!0``GPNJ!P``K@=V"P``MP65"0``900)"```Z@HN"P``K`25"0``

>Z0@W"P``S@C5"0``,@L#!0``_0.="@``^00,!@``

`

end

sum -r/size 20500/4161 section (from "begin" to "end")

sum -r/size 7816/3000 entire input file
1
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