Меморандум MnemosyneKsailocent о реформе механики передвижения флота.

Основная идея реформы в переходе от скорости юнитов к ускорению, т.е. корабли, вместо поддержания постоянной, скорости будут постоянно наращивать ее в первой половине пути и замедляться во второй половине пути.
Далее будут последовательно изложены основы концепции перелетов и решения основных проблем текущей системы.
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Концепция ускорений

В таблице ниже приведены предполагаемый времена полета для корабля сопоставимого с линейным крейсером в базовых технологиях (ускорение 0,0009укм/с2)

	Расстояние
	Время полета секунды
	Время полета минуты
	Время полета часы

	10
	210,8185107
	3,513641845
	0,058560697

	100
	666,6666667
	11,11111111
	0,185185185

	200
	942,8090416
	15,71348403
	0,2618914

	300
	1154,700538
	19,24500897
	0,32075015

	400
	1333,333333
	22,22222222
	0,37037037

	500
	1490,711985
	24,84519975
	0,414086662

	600
	1632,993162
	27,2165527
	0,453609212

	700
	1763,834207
	29,39723679
	0,489953946

	800
	1885,618083
	31,42696805
	0,523782801

	900
	2000
	33,33333333
	0,555555556

	1000
	2108,185107
	35,13641845
	0,585606974

	2000
	2981,42397
	49,6903995
	0,828173325

	3000
	3651,483717
	60,85806195
	1,014301032

	4000
	4216,370214
	70,27283689
	1,171213948

	5000
	4714,045208
	78,56742013
	1,309457002

	6000
	5163,977795
	86,06629658
	1,434438276

	7000
	5577,73351
	92,96222517
	1,54937042

	8000
	5962,84794
	99,380799
	1,65634665

	9000
	6324,55532
	105,4092553
	1,756820922

	10000
	6666,666667
	111,1111111
	1,851851852

	11000
	6992,058988
	116,5343165
	1,942238608

	12000
	7302,967433
	121,7161239
	2,028602065

	13000
	7601,169501
	126,6861583
	2,111435972


Цифры подбирались из расчетов на возможность атаки на базовых технологиях внутри системы.

Соответственно прокаченный линейный крейсер будет иметь меньшее время полета (в таблице указаны цифры которые игроки теоретически смогут достигнуть имея примерно второе больше очков чем есть сейчас у топ 1)
	Расстояние
	Время полета секунды
	Время полета минуты
	Время полета часы

	10
	86,06629658
	1,434438276
	0,023907305

	100
	272,165527
	4,536092116
	0,075601535

	200
	384,9001795
	6,415002991
	0,106916717

	300
	471,4045208
	7,856742013
	0,1309457

	400
	544,331054
	9,072184233
	0,151203071

	500
	608,5806195
	10,14301032
	0,169050172

	600
	666,6666667
	11,11111111
	0,185185185

	700
	720,0822998
	12,00137166
	0,200022861

	800
	769,8003589
	12,83000598
	0,213833433

	900
	816,4965809
	13,60827635
	0,226804606

	1000
	860,6629658
	14,34438276
	0,239073046

	2000
	1217,161239
	20,28602065
	0,338100344

	3000
	1490,711985
	24,84519975
	0,414086662

	4000
	1721,325932
	28,68876553
	0,478146092

	5000
	1924,500897
	32,07501495
	0,534583583

	6000
	2108,185107
	35,13641845
	0,585606974

	7000
	2277,10017
	37,9516695
	0,632527825

	8000
	2434,322478
	40,5720413
	0,676200688

	9000
	2581,988897
	43,03314829
	0,717219138

	10000
	2721,65527
	45,36092116
	0,756015353

	11000
	2854,496129
	47,57493548
	0,792915591

	12000
	2981,42397
	49,6903995
	0,828173325

	13000
	3103,164454
	51,71940757
	0,861990126


Необходимые формулы будут представлены непосредственно администрации, если таковая одобрит введение всего проекта в жизнь.(либо с ними можно ознакомится в полной версии таблицы с возможностью интерактивного вывода)

Концепция ограничения макс скорости

Подобная постановка механики полетов решает проблему длительности дальних полетов.

(расстояние 2’000’000 укм такой крейсер сможет преодолеть за 10 часов), подобное расстояние является фактическим пределом дальности игры (дальше него гарантировано не будет никаких объектов, ради которых будет иметь смысл совершать полет)

К сожалению, такая скорость является сильным перебором по сравнению со старой системой, поэтому для борьбы с быстрыми перелетами на сверх дальние дистанции каждый юнит будет иметь максимальную скорость.

Максимальная скорость будет определяться на основе способности корабля восстанавливать щиты или регенерировать здоровье, предполагается, что увеличение скорости вызовет увеличение опасности межзвездных частиц и как следствие может повредить корабль. Соответственно чем больше корабль, тем больше урона он будет получать от встречного потока частиц, а чем больше его регенерация щита/здоровья, тем больше он урона может вынести. Это позволит медленным флагман на очень больших дистанциях держать большую скорость и преодолевать дистанцию быстрее, чем сейчас.
Для уже приведенного линейного расстояние, преодолеваемое на участке разгона и торможения, составит от 25’000укм до 40’000укм. 

Вне участков разгона, корабль будет двигаться с постоянной скоростью, и можно уменьшить расход топлива на этом участке, это снизит общий расход для передислокаций флота на больших дистанция, и отвяжет особо активных игроков от сети лун

Точные формулы расхода будут выведены и представлены во время претворения реформы в жизнь

Борьба со скоростными атаками
Следующая главная проблема крафта: молниеносные атаки крупными флотами топовых игроков от которых практически нет способов защиты.

Для ее решения я предлагаю ввести дополнительную прибавку к времени полета кораблей. (Это время нужно на организацию полета, вычисление параметров маршрута и другие организационные мелочи, которые нужно сделать экипажу, прежде чем отправляться в путешествие)
Соответствующая прибавка должна составлять от 2 до 20-30 минут и не должна зависеть от скоростей/ускорений кораблей.

Основу прибавки составит базовая цифра в 2 минуты, на которую будет накладываться два коэффициента-множителя.

Первый коэффициент будет пропорционален размеру стартующего флота (чем больше флот тем больше коэффициент(до поределенного предела))

Второй коэффициент будет определяться сложностью флота. Чем сложнее состав флота (различные типы юнитов) тем больше будет коэффециент.

Соответственно второй коэффициент будет иметь большее влияние на время старта.

Для его уменьшения разрабатывается концепция доктрин флота.

Такие доктрины можно разрабатывать параллельно получению очков опыта за рейдерство/инфраструктуру/боевой. Текущая концепция предполагает накопление очков доктрин и трату их на нужные игроку доктрины.
Доктрина будет выделять определённые группы юнитов давать им бонусы к различным характеристикам а также уменьшать коэффициент сложности для флотов составленных на основе доктрины.

Формулы вычисления коэффециентов и отдельные доктрины находятся в разработке.

Примеры работы механики
Рассмотрим для начала многострадальную линейку
Базовое ускорение 0,0009, бонус к ускорению +350% (бонус среднего игрока) макс скорость 5укм/с

Вася залез на нулевые коры системы и собирается убить Петю, который сидит на третьих координатах.

У Васи есть 200 линеек. Время полета прокаченных линеек Васи на 300укм – 544 секунды т.е чуть больше 9 минут.

Но вот незадача, Вася обычно летает крейсерами и ленейки нашел в экспедиции (доктрина использования крейсеров у него не прокачана), поэтому он получает коэффециент сложности флота 4 (Да,да даже простые флоты могут иметь большой кэффециент сложности), в дополнение к коэффициенту размера флота 1,1 что добавит еще 528 секунд на старт флота с координат, что даст итоговое время полета почти 18 минут.
Так Вася набьет морду Пете, при этом веспена он потратит только за 544 секунды непосредственно полета в каждую сторону.

Теперь Вася решил спрятать линейки от возмездия и отправил их на кудыкины горы за 100’000укм

Максимальная скорость линеек Васи 5укм в секунду, это очень большая скорость и линейкам Васи придётся разгоняться больше 20 минут до нее, а потом еще столько же тормозить в конце, всего за время торможения или разгона он пройдет чуть больше 6укм, а остальной путь он проделает с постоянной скоростью. Суммарно у него на это уйдет
21’234 секунд, добавим к этому времени 528 секунд на старт и получим почти шесть часов.
При  этом Вася пять шестых времени полета будет лететь почти по инерции, тратя в десть раз меньше топлива, чем на макс двигателях, и как итог его линейки смогут без дозаправки добраться до туда.
Вася снова решил устроить кабздец Пете и купил на рынке Б/у СНЗ. Прилетает Вася на коры и нажимает на кнопку уничтожить планету Пети.

У его СНЗ ускорение 0,00001 бонус к скорости +350% ну и максимальная скорость СНЗ  1,5 Укм в секунду (это больше в неск раз текущих цифр)

Его снз летит очень медленно ей нужно 86 минут, чтобы просто долететь до Пети. Но Петя в первый раз пользуется СНЗ и не знает что сложность флота при уничтожении планеты доходит до 6 а масса СНЗ дает еще 2 коэффициент тяжести, и как итог его новый капитан только 24 минуты поворачивает СНЗ в сторону Пети в итоге все атака Васи занимает 110 минут или почти два часа.
Каким то чудом Вася пережил попытку сломать планету Пети, не добившись при этом успеха, Вася решил спрятать СНЗ туда же куда и линейки, то есть на 100’000 укм

СНЗ разгоняется медленно, только, чтобы разогнаться до своей максимальной скорости, ей потребуется 9 с четвертью часов, даже с техами Васи. Как итог 50’000 укм СНЗ пройдет разгоняясь и тормозя, и весь путь у нее займет  почти 28 часов.
На этом фоне 18 минут которые СНЗ потратит на подготовку к полету (коэф сложности 4 и коэф массы 2)  васю не беспокоят, как впрочем и расход топлива, ведь вася богатый а СНЗ вмещает много
