1
11

[image: image5.jpg]


           Galaxy

                   News

                         Usinsk
=========================================================================

      Номер 008                            +=GALAXY NEWS USINSK=+                                  28.03.2001

=========================================================================    

От редакции

     Сервер живет, образовываются новые галактики, новые миры. К нам приходят люди и это радует. Значит, мы все это делаем не зря. Вот и появилась Usa-6n.  И конечно, новый номер газеты. Встречайте и читайте, когда освободились от баттлимитаторов и GComm.   Расслабьтесь и окунитесь еще раз в наш мир. Приятного вам путешествия.

Все свои пожелания и идеи, а также, если вы решили попробовать себя в качестве литератора, присылайте на новый e-mail нашей газеты venger@chat.ru.

Если Вы желаете остаться Инкогнито(Unknown), то можете не подписывать свою статью.
И в теме письма желательно, чтобы было помечено, что письмо в редакцию GNU.

Страничка где вы можете найти наши номера :  www.chat.ru/~sapopov   В меню выбрать Galaxy Plus  и дальше Galaxy в Усинске, где и будет наша эмблема
Гл. редактор GNU.
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                            Галактике  Usa-6n от GM’a. 

    Приветствую Вас Галаксиане! Всем известно, что эта игра для начинающих, но, как известно, новичков и начинающих в Галактике нет, есть Галаксиане. 

   Так случилось, что эта игра, мягко говоря, необычная по многим параметрам. Ее начало практически совпало с моим Днем Рождением. Эта игра, так сказать, мой дебют, как Мастера. И многие, играющие в этой игре, тоже только начинают бороздить космические просторы. Я думаю, что это хороший знак, как для меня, так и для игроков. Очень надеюсь, что все, кто впервые вошел в мир Galaxy PLUS, останутся в нем, и любовь к этой игре пронесут через всю жизнь и будут передавать их другим, не имевшим счастья познакомиться с этим миром. Я не говорю уже, что ваши дети и внуки будут потом слушать истории, сидя на коленях своих родителей или бабушек и дедушек, и внимательно с любопытными и полными удивления глазами внимать рассказам о том, как это было. А вы будете рассказывать про свои победы и ту дружбу, которую вы познали на просторах космоса. Про страшные предательства и ужасы войны, про уничтожение целых планет и галактик за несколько среднегалактических лет, но и про те высоты, которых достигла ваша Империя.

    Что такое Галактика? Я считаю, что это ваша жизнь, с ее взлетами и падениями. Это не очередной симулятор стратегии. Да, это игра, но что такое тогда наша жизнь? Разве она не такая же игра? Но в этой жизни вы получаете возможность родиться заново, написать свою жизнь с чистого листа, стать такими, какими вы хотели, но… просто не хватало времени или не было возможности. Сейчас такая возможность у вас есть! Причем вы можете в каждой новой игре родиться заново, создавая себе новый облик и новый имидж. Это может быть Рыцарь Чести, который не терпит несправедливости или унижения слабых. И не может не ввязаться в битву, если видит подлую и жестокую агрессию. Или жесткий Тиран, не терпящий пререканий и захватывающий все новые территории, подминающий под себя мнение своего народа и наказывающий несогласных. Или Рубаха Парень, простой как пробка, но уважающий дружбу. И если на его союзника напали, он будет биться насмерть, только для того, чтобы отомстить за своего друга. Или наоборот, подлый и плетущий интриги Правитель. Вам выбирать  кем  вы станете в той или иной игре. В той или иной жизни.

    Но не думайте что у нас легко, как и в жизни, так и у нас есть трудности, но есть и прекрасные моменты, вы не представляете удовольствие от честной и трудно одержанной победы, когда вы находитесь на пике славы, когда понимаете, что выиграли, неважно битву или войну. У вас будет тысяча причин, чтоб бросить игру, нехватка времени, сложные правила, но, как и в жизни у нас остаются упорные и трудолюбивые. Ведь и в жизни надо преодолевать трудности и бороться за место под солнцем. И я спрошу вас. Вы любите жизнь? Но ведь там много жестокости, несправедливости, подлости и горя. Но вы ведь не кончаете жизнь самоубийством. Даже больше, вы ее любите!  Потому что только в сравнении познается жизнь. Так и игра, если у вас все просто и легко, вы быстро теряете интерес и желание играть или жить. 

      Желаю удачи всем Галаксианам и приятной игры и отдыха.     

На последок, я призываю всех наших старожилов отнестись с любовью и пониманием к вновь прибывающим и, по возможности, помочь им познать всю прелесть нашего с вами мира, посветить их в его законы и обычаи. Как при личном контакте, так и на страницах нашей газеты.

   Ваш преданный и хороший друг, GameMaster. 

Раса Pepsi, как это было и как оно есть.
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Богинями мы были и остались,

Сверкая соблазном наших тел.

Пусть плачут те, кому мы не достались.

Пусть сдохнут те, кто нас не захотел.
  Герб расы Pepsi. 
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История возникновения расы. 

Все события выдуманы и совпадения считать случайными.

  Более тысячи стандартных межгалактических лет назад, мои архивы содержат мало информации об этом периоде, когда моя раса еще и не была расой, а лишь сборищем разрозненных наций и государств на одной-единственной планете "Земля", люди, мужчины, воевали между собой за превосходство на планете. На планете правили мужчины, они возглавляли семьи, армии, были главами правительств. Их тупость и амбиции не знали предела. Эти мужчины! Они заботились только о удовлетворении своих потребностей и прихотей. Было создано огромное количество оружия и армий, предназначенный для уничтожения себе подобных. И все для того, чтобы получить власть, привелегии, богатство. В то время люди не предполагали, что в безмерных просторах космоса есть разумные существа и, более того, не предполагали, что искать врага и противника надо не среди своих, а на других планетах.

  В то время на Земле существовало две огромных империи. Союз Облопошенных Советчиков и Государство Наглых Денежников. Они враждовали между собой, устраивая гонку вооружения. Но такая напряженная ситуация как-то должна была разрешиться. Что и произошло. К власти в Союзе пришел человек, который решил облапошить итак облапошенных советчиков, а особенно тех жителей Союза, которые эти самые советы и слушали. Что сделал с великим исскуством учитывая те времена. Причем многие годы после его правления его почитали и денежники, ну это понятно, он ослабил их врага, сделав денежников самым могущественным государством, но и советчики, особенно самая облапошенная их часть. Его любили многие, как ни странно. 

  Но многие среди советчиков остались недовольными и оставшиеся у власти советчики решили собрать все возможное оружие и захватить власть над всей планетой... Этого они хотели еще с самого начала создания Союза.

  Но так как советчики все любили сначала разрушить, а только потом дать кому-то построить и сказать, что это они построили, то после их попытки власть, естественно, получить мало кто мог, потому что властвовать можно было только над голыми и безжизненными частичками суши, которые остались после их попыки, и черными непонятно из чего состоящими океанами. Именно поэтому моя раса и получила название Pepsi. Океаны были похожи именно на эту жидкость, так как помимо всего на их поверхности из-за каких-то химических реакций появлялись пузырьки.

  Лишь разрозненные группки людей уже первобытного состояния бродили на этой безжизненной планете. Атмосфера была испорчена настолько, что солнце всегда согревавшее землян, так они назывались раньше, теперь увидеть было невозможно. На планете постоянно была ночь.

  Но не это было самое страшное. Планета сошла с орбиты и отправилась, как я выражаюсь, в свободное плавание. Тогда мы еще не умели передвигать планеты, технология передвижения, или преабразовывать их в более большие и благоприятные для жизни, терраформинг.

  Это размеренное движение продолжалось бы миллиарды лет, пока планета не упала бы на какую-то звезду, но... в следствии воздействия радиации и различных химических соединений на организм человека начали проявляться странные последствия. Мужчины становились все более похожи на зверей, их разум деградировал, тело чахло. Но на некоторых женщин эти воздействия оказали потрясающие результаты. Их продолжительность жизни увеличивалась, сила преумножалась, а способности мозга увеличивались неимоверно быстрыми темпами. Одна из первых женщин, заметившая в своем теле подобные изменения, начала их развивать и возглавила новую расу амазонок, дав ей имя Pepsi. 

  Как она говорила, чтоб женщины помнили к чему может привести глупость и легкомысленность мужчин. Это название также в давние времена олицетворяло новое поколение, которое выбирает путь вперед к прогрессу.

  С тех пор и появилась раса амазонок, а предводительницы этой расы брали в свое имя название своей расы, Pepsi. Это уже традиция.

Верховная Жрица храма Разврата и Порока, 

Верховная Правительница Империи  Порно,

Гланокомандующая имперских ВКС, BadGirl  Pepsi. (Usa-5n).
В качестве эксперимента, редакция газеты решила начать публикацию, посвященные атрибутике и краткому описанию рас.

Для начала, будут опубликованы только первые три описания.

Затем, будет принято решение о целесообразности этого процесса.

Желающие рассказать о своей расе на страницах нашей газеты, могут присылать свою информацию.

ТРЕБОВАНИЯ к присылаемым материалам.

Материал должен быть сохранен в формате MS Word-97.

Информация должна быть оформлена так, чтобы можно было вставить ее в газету прямым копированием через Clipboard.

Максимальное кол-во страниц формата A4 = 2.

Размер файла *.doc (вне архива) – не более 100 Кб (включая картинки).

Для пересылки по почте файл(*.doc) должен быть архивирован в zip-формате.

Размер zip-файла (который будет пересылаться по почте) – не более 70 Кб.

НИКАКИХ макросов , внедренных объектов (OLE2 и других) и прочих спец. средств !!!  Только текст и картинки в формате JPG.

– Гл. редактор.

Фитчи Саргоны

   Дело в том, что по новым правилам игры пока проводиться не будут, т.к. сервер не прошел испытание, но мы посоветовались и я решил, что краткий обзор по саргоновским особенностям не помешает.

  Материалы бесчестно украдены из другого электронного издания (Гражданские новости), а они в свою очередь свиснули у Alchemist.  – примеч. Гл. редактора GNU.

Летающие планеты

     Движение планеты происходит при изучении на ней науки, имя которой

      начинается на слово Move. При этом планета движется в точку, с

      координатами, которые задаются через параметры науки, например:

      Move1 50 100 0 0

      Такая наука означает движение в направлении точки с координатами XP

      Y
0). Скорость движения планеты определяется по формуле:

      10*технология_движка*(L/size)*(1-size/2500)

      То есть чем больше планета, тем труднее ее двигать.

      Из всего этого вытекают следующие особенности таких партий:

      -самые быстрые планеты - астероиды. Соответственно астероиды в таких

       партиях очень ценные планеты! За них разворачиваются целые битвы.

      -движение планеты происходит независимо от наличия на ней кораблей.

      Становится возможным оставить на астероиде флот, направить астероид в

      сторону планет врага, а когда астероид подлетит на близкое расстояние -

      атаковать. При этом враг не видит Вашей атаки до последнего момента

      (инкамингов нету).

      -Если на астероиде есть наблюдатели врага, то можно сделать хитрее -

      послать астероид на врага, а флот свой послать на астероид. При этом враг

      получит совершенно неожиданно твой флот у себя под боком.

      -надо очень внимательно отслеживать движения чужих планет.

      -насколько я знаю в таких партиях астероиды стремятся называть

      какими-нибудь неприметными именами (например ".", "_", "1" и т.п.),

      поэтому сразу на старте партии занимайте эти имена - пригодятся. Планеты с

      такими именами на карте хуже заметны.

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

      И еще одно письмо от Pahanchik'а по этому поводу:

      Астероиды становятся весьма ценными планетами, не только потому, что они

      быстро летают, но и потому, что их можно было быстро выбомбить и залить,

      чтобы использовать для своих целей. Поэтому астероиды часто переходят из

      рук в руки. А на их орбите бывают столкновения весьма крупных флотов.

      Скорость DW ненамного меньше скорости астероида, и в случае необходимости

      можно использовать и DW для перелетов. Один из способов использования

      летающих планет - это перевозка больших количеств COLa и MATы между

      кластерами. Для разгрузки/загрузки планеты используются медленные

      каповозы, которые летают внутри кластера. Но основная прелесть - это

      переброска флота на большие расстояния. Сначала перелетает флот, а затем

      движется планета, благодаря чему за один ход можно было преодолеть

      расстояние в два раза больше. Есть один нюанс - при движении планеты

      положение кораблей прибывающих на это планету не меняется относительно

      этой планеты. Поэтому нельзя 'убежать' от инкаминга и могут возникнуть

      забавные ситуации, когда корабль летит расстояние 10 со скоростью 20 в

      течении 5 лет.

      Pahanchik

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

      Терраформинг

      По поводу этой фичи нет единого мнения. Кое-кто считает, что терраформинг

      вещь бесполезная, но невредная и вообще его не использует. А кто-то

      считает, что терраформинг дает неплохое преимущество тому, кто его

      использует. Во всяком случае преимущество если и есть, то не дается

      автоматически тому, кто использует терраформинг, а надо еще суметь им

      правильно распорядиться.

      Вкратце: терраформинг - это наука, изучение которой на планете позволяет

      увеличить ее размер. При этом ресурсы планеты уменьшаются. Формула, по

      которой происходит терраформинг выглядит следующим образом:

      res-=0.3*res*l/size (уменьшение ресурсов)

      size+=0.1*l (увеличение размера планеты)

      И еще - максимальный размер планеты - 2500, выше него прокачать планету

      нельзя. Простейший расчет показывает, что 1 ступень раскачки планеты

      (терраформинга) увеличивает массу корабля, который она может произвести,

      примерно на 10% (зависит от исходных ресурсов). Но при этом теряется 1 ход

      производства, поэтому терраформинг окупается не меньше, чем за 10 ходов, а

      реально - расчеты (Akina, http://www.chat.ru/~sokol_wa/terraforming.html)

      показывают, что за 15-20 ходов окупится любое число ходов терраформинга

      (конечно, не учитываются случаи совсем маленьких ресурсов).

      Кроме того увлечение им на первых ходах игры замедляет развитие колоний

      (COL, который превратился в POP на родной планете, мог быть увезен на

      колонию). Ну и, конечно, им нельзя заниматься на самых первых ходах -

      время потерянное при рассылке колонайзеров не окупится никогда.

      Предпоследнее замечание. Тривиальные расчеты показывают, что если качать

      терраформинг не всем потенциалом, а частью оставшейся после апгрейда, то

      это выгоднее. Т. е., если добиться в итоге того же Size, ресурсы у

      многократно слаботерраформированной планеты будут больше, чем у однократно

      сильнотерраформированной.

      И, наконец, самое последние. На планете почти без ресурсов (R<0.1,

      например) терраформинг неожиданно вновь оказывается актуален - все равно

      мату придется возить :-).

      Терраформинг интенсивно используется на финальной стадии партии, когда

      приходит пора голосовать. Тогда поставив терраформинг на всех планетах мы

      увеличиваем их размер и накопившийся к тому времени COL превращается в POP

      - неплохая добавка к голосам.

Продолжение следует.

from Alchemist: Фитчи Саргоны
(В этом номере использована информация со странички Проглодита  http://proglodit.virtualave.net).
Шевельни мозгами

    Вот и решения задач опубликованных в номере 007.

Этюд №1. "Лучше час потерять, а потом за 5 минут долететь". В начале игры вам повезло, на расстоянии 30 от HW обнаружен гигант размером 1500 (ресурсы = 2). Как за наименьшее количество ходов довести население гиганта до максимума? (Уровни технологий Drive и Cargo на момент обнаружения гиганта равны 1. Расстояние от ваших DW до HW одинаково и равно 10. Расстояние от ваших DW до гиганта одинаково и равно 35. На HW есть 40 COL, на DW - по 20 COL. Со всеми соседями заключен мир, так что никто не будет вам мешать.)

Наилучшее пришедшее решение:
Ходы 1-3: На всех планетах развиваем технологию Drive, к 4 ходу ее уровень = 2.2 

Ход 4: На HW строим колонайзер "С1" (67.5 0 0 0 31.5), на обоих DW строим колонайзеры "С2", "С3" (32.4 0 0 0 17.1). 

Ход 5: На HW загружаем на построенный колонайзер "С1" 80 COL и отправляем его на гигант, а также закладываем колонайзер "С4" (84.6 0 0 0 14.4). На обоих DW загружаем колонайзеры "С2", "С3" по 31.72 COL на каждый, отправляем их на гигант и строим колонайзеры "С5", "С6" такие же, как "С2", "С3". 

Ход 6: На HW загружаем на построенный колонайзер "С4" 10 COL и отправляем его на гигант. На обоих DW загружаем колонайзеры "С5", "С6" по 13.28 COL на каждый и отправляем их на гигант. 

Ход 7: На гигант прилетают и разгружаются "С1", "С2", "С3", "С4", население на нем становится равным 1227.52. 

Ход 8: Прилетают и разгружаются "С5", "С6" и население на гиганте становится равным 1500. 

Автор решения: Glider
Сложность: 5 баллов
Примечание: Обратите внимание на то, что решение составлено аккуратно и рационально. Несомненным плюсом является то, что раса развивается нормальным путем: сначала развивается технология двигателей, затем всего 2 хода строятся грузовики, а последние 3 хода можно потратить на что угодно, в зависимости от ситуации. Поучительны также следующие моменты:
а) сначала развита технология двигателей до нужного уровня, а потом строятся грузовики. Если же строить грузовики сразу, они будут медленными, с небольшими трюмами, строить их придется больше и развитие расы тормозится;
б) сначала на HW построен грузовик, долетающий до гиганта за 2 хода, а потом - долетающий за 1 ход.

 А эта задача была по саргоновским правилам, это я и при ее публикации говорил. Хороший урок новым людям. Изучайте правила!!!

Задача №3. "Не все то компьютер, что висит". Началась игра на Саргоне со следующими особенностями: буксировка, движение планет, терраформинг, замедление технологий. В отчете за 0-й ход у всех рас по 2000 населения и промышленности. В отчете за 1-й ход у одной из рас 2120 населения и 2000 промышленности. "Зомби подарили своему хозяину COL",- подумал я. Но быстро понял, что это не так. Что же произошло на самом деле и почему моя версия ошибочна? Приведите точный расчет.

Ответ: Эта раса произвела терраформинг на HW и одном DW (что происходило на другом полухоме, история умалчивает). То есть на 1 ходу планеты имели такие параметры:
HW - размер=1100, население=1080, промышленность=1000
DW-1 - размер=550, население=540, промышленность=500
DW-2 - размер=500, население=500, промышленность=500

Моя первоначальная версия ошибочна, потому что как бы зомби не старались, на 1-м ходу COL передать просто невозможно. Для этого нужно построить корабль, загрузить его, потом он должен еще долететь до места назначения и разгрузиться. Подробности опускаю, ведь это сборник задач, а не учебник по зомбоводству.

Сложность: 3 балла
Вывод: Не все то компьютер, что висит. Если играете в партии с измененными правилами, постарайтесь тщательно изучить изменения. Хорошо подумайте, прежде, чем обвинять кого-либо в зомбировании.

Печатаю статью Hind(Usa-5n,Usa-6n)  для общественности. 
Прошу обратить на нее внимание и обсудить ее на страницах нашей газеты.

Здравствуйте, уважаемая редакция!

Как и обещал, присылаю решение моего этюда о прокачке техов и модернизации корабля. Возможно, кому-то будет интересно.

На всякий случай напоминаю условия:

· Предположим, все ваши технологии равны единице, и Вы имеете HW и два DW. Вы желаете получить корабль массой 99 с технологиями 1,8 1,4 1,4 1,2 и массой компонентов 45 10х6 20 1. Сколько ходов надо потратить если сначала качать технологии, а потом строить?

· При тех же условиях, сколько ходов нужно потратить, если сначала строить, потом качать науки, потом модернизировать?

· При тех же условиях, сколько ходов нужно потратить, если сначала один ход (или два, три и т.д.) качать технологии, потом строить, после докачивать техи и модернизировать?

· Сколько производственных единиц останется свободными в каждом случае?

· Для поставленных условий, есть ли разница, какую технологию качать в начале? Окажет ли это влияние на потребное количество ходов и количество свободных производственных ресурсов?

Решение подобных этюдов вручную задача утомительная, и самое главное, не может ничему научить (ну если только калькулятором пользоваться). Поэтому потратим минут 30 – 40 на составление простенькой таблицы в Excel’е.
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При двойном щелчке левой кнопкой мыши, таблица становиться активной и вы можете с ней работать, как с обыкновенной таблицей Excel.
Вот и все, задача автоматизирована, можно быстро прокрутить несколько вариантов и сделать выводы. Для тех, кто не понял – работать с таблицей очень просто: желаете на втором ходу качнуть драйв на HW – в соответствующей ячейке (В5) ставим букву «D». Если карго, то «С» (это значит «Cargo»). Ежели построить корабль желаем – ставим «В» (Build). Естественно, если строим на 

ХВ – то строим один ход (по условию масса 98), если на ДВ – то строим два хода подряд. А если надо дать Pop’у выходной – ставим прочерк «-» ;-). Кстати, наличие корабля (1) – это когда его можно использовать – послать куда нибудь, или модернизировать, а не тогда, когда он готов (в показанном примере построился он на 4 ходу, пользоваться можно на пятом).

Ну вот, поигрались маленько, будем делать выводы (надеюсь, ответы на все вопросы вы получите сами минут за 5 - 7). А вывод простой - чем позже строим, тем меньше тратим ресурсов, и наоборот. Общеизвестная истина доказана! Возрадуемся! Но на достигнутом не успокоимся, а будем копать глубже.

То, что строить основной системный флот надо как можно позже, это и так понятно (выше техи, выше боеспособность). Но если затянуть – нагрянут темные силы, и победят вас вместе с вашими высокими техами не напрягаясь (флота же у вас нет). Поэтому строить надо до окончания прокачки техов. Но когда? Если вы подумаете над этим вопросом крепко (минуты полторы), вы сразу догадаетесь, ради чего придумали Excel – он графики строить умеет.

Для наглядности и простоты построим на первом ходу наш корабль, а все остальное время (хода до двадцатого) на всех планетах будем качать драйв. Глянем на график ресурсов, необходимых для модернизации корабля до достигнутых расой техов, и увидим резко выраженную кривую (те, кто сумел успешно пройти курс математики за 7 класс, знали и так, что получится кривая). 
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С первого взгляда видно – больше трех четвертей всех ресурсов, нужных на модернизацию, требуются для подъема техов корабля до уровня техов восьмого хода (а всего качали техи 19 неполных ходов).

Отсюда вывод: если вы планируете иметь в конечном итоге системный флот с определенными техами, то постройку его основных кораблей нужно оттягивать до тех пор, пока ваши техи не достигнут величины  приблизительно (Т-1)/2, где 
Т – планируемые техи системного флота. Иначе, вы потеряете неоправданно много ресурсов на модернизацию (эффективнее будет построить новый флот, а старый использовать на вспомогательных задачах, и ресурсов на это потребуется немеренно).

Конечно, это в том случае, если вам дадут затянуть постройку до того момента ваши соперники.

Вопрос от том, какие нужно планировать техи для системного флота, оставим на потом. Конечно, чем  техи выше, тем лучше, но есть и разумный предел, и я это докажу, если будет на то воля редакции и желание читателей.

Внимание: все высказанные здесь идеи и выводы являются частным мнением начинающего игрока. Я не несу никакой ответственности за данные выводы (как интересно я могу ее понести? ;-) ), тем более, что это лишь общие соображения без привязки к конкретной ситуации. Конструктивная критика всячески приветствуется.

Вот, собственно, пока и все. Если Вам понравилось, продолжение последует. 

[uG+]Usa-5n Hind.
Ждем ваших решений и вариантов, читатели. Присылайте ответы в нашу редакцию.

Все решения присылайте с учетом того, игра происходит по правилам Galaxy PLUS на Московском сервере, если условия не оговорены отдельно – прим. редакции.)       

Если у кого-то есть свои собственные задачки, то мы с удовольствием их опубликуем
Все свои пожелания и идеи, а также, если вы решили попробовать себя в качестве литератора, присылайте на новый e-mail нашей газеты venger@chat.ru.

Если Вы желаете остаться Инкогнито(Unknown), то можете не подписывать свою статью.
И в теме письма желательно, чтобы было помечено, что письмо в редакцию GNU.

Страничка где вы можете найти наши номера :  www.chat.ru/~sapopov   В меню выбрать Galaxy Plus  и дальше Galaxy в Усинске, где и будет наша эмблема
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Лист1

				Производство на						Техи расы								Свободный потенциал		Наличие корабля		Техи корабля								Ресурсы, нужные для модернизации

		Турн		HW		DW1		DW2		Drive		Veapon		Shield		Cargo						Drive		Veapon		Shield		Cargo

		0		-		-		-		1		1		1		1				0

		1		D		V		S		1.2		1.1		1.1		1		0		0		0		0		0		0		0.00

		2		D		V		S		1.4		1.2		1.2		1		0		0		0		0		0		0		0.00

		3		D		V		S		1.6		1.3		1.3		1		0		0		0		0		0		0		0.00

		4		B		V		C		1.6		1.4		1.3		1.1		0		0		0		0		0		0		0.00

		5		D		-		C		1.8		1.4		1.3		1.2		500		1		1.6		1.3		1.3		1		24.48

		6		D		V		C		2		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		75.24

		7		D		D		D		2.4		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		136.31

		8		D		D		D		2.8		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		196.31

		9		D		D		-		3.1		1.5		1.3		1.3		500		1		1.6		1.3		1.3		1		239.16

		10		D		D		D		3.5		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		264.05

		11		D		D		D		3.9		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		290.59

		12		D		D		D		4.3		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		311.69

		13		D		D		D		4.7		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		328.87

		14		D		D		D		5.1		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		343.12

		15		D		D		D		5.5		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		355.13

		16		D		D		D		5.9		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		365.40

		17		D		D		D		6.3		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		374.27

		18		D		D		D		6.7		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		382.02

		19		D		D		D		7.1		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		388.85

		20		D		D		D		7.5		1.5		1.3		1.3		0		1		1.6		1.3		1.3		1		394.90
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Ресурсы, нужные для модернизации
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Ресурсы, нужные для модернизации
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Лист1

				Производство на						Техи расы								Свободный потенциал		Наличие корабля		Техи корабля								Ресурсы, нужные для модернизации

		Турн		HW		DW1		DW2		Drive		Veapon		Shield		Cargo						Drive		Veapon		Shield		Cargo

		0		-		-		-		1		1		1		1				0

		1		B		D		D		1.2		1		1		1		0		0		0		0		0		0		0.00

		2		D		D		D		1.6		1		1		1		0		1		1		1		1		1		75.00

		3		D		D		D		2		1		1		1		0		1		1		1		1		1		168.75

		4		D		D		D		2.4		1		1		1		0		1		1		1		1		1		225.00

		5		D		D		D		2.8		1		1		1		0		1		1		1		1		1		262.50

		6		D		D		D		3.2		1		1		1		0		1		1		1		1		1		289.29

		7		D		D		D		3.6		1		1		1		0		1		1		1		1		1		309.38

		8		D		D		D		4		1		1		1		0		1		1		1		1		1		325.00

		9		D		D		D		4.4		1		1		1		0		1		1		1		1		1		337.50

		10		D		D		D		4.8		1		1		1		0		1		1		1		1		1		347.73

		11		D		D		D		5.2		1		1		1		0		1		1		1		1		1		356.25

		12		D		D		D		5.6		1		1		1		0		1		1		1		1		1		363.46

		13		D		D		D		6		1		1		1		0		1		1		1		1		1		369.64

		14		D		D		D		6.4		1		1		1		0		1		1		1		1		1		375.00

		15		D		D		D		6.8		1		1		1		0		1		1		1		1		1		379.69

		16		D		D		D		7.2		1		1		1		0		1		1		1		1		1		383.82

		17		D		D		D		7.6		1		1		1		0		1		1		1		1		1		387.50

		18		D		D		D		8		1		1		1		0		1		1		1		1		1		390.79

		19		D		D		D		8.4		1		1		1		0		1		1		1		1		1		393.75

		20		D		D		D		8.8		1		1		1		0		1		1		1		1		1		396.43
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