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“КАЗАКА”

Постараюсь описать все, что я                            [-1Nt-]_V^zRy^V                               [image: image2.jpg]iy
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 знаю об игре казаки.. после 2,5 лет игры они мне поднадоели, и я для разрядки решил описать максимально приближенно процесс игры.
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В этой рукописи «Казака» описываю игру лямы 10 пт и 0 пт.. об остальном я почти ничего не знаю :)

Ну и конечно некоторые уловки полезные на всех номинациях.
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Состав архива “Казака.zip”:

1) Казака.doc – Файл, который вы сейчас читаете, главная информационная зона..

2) 3_RecManager2.zip – рек менеджер для изучения обменов и сортировки реков.
3) Очки2+поиск.exe – новая версия.

4) ЗаменаЗвуковОтВРВ.zip – Альтернативная сборка звуков (устанавливаются заменой, можно вернуться к старому варианту, исходные звуковые записи сохранены).

5) pomor.zip – помор, устанавливается распаковкой архива в корневую папку игры.

6) patch1.35a.rar – Патч 1.35 а устанавливается  как помор.

7) K_Klasike.zip – возврат к классическим казакам от помора или от патча 1.35а

8) Папка “Турнир Инт” – Архив и финальные реки турнира.

9) Папка “ КланINt ”  - Логотип и архив для установки логотипа на гс.
10) ОбучалкаПостройки.rec – рек для изучения стройки на дефе.

11) Папка «Обмены» -автообмены.

12) AutoHotkey104803_Install.exe прога для автообменов.
13) [U309]vitalGUN vs [-RA-]Lermontov  1000 0pt  game 1.rec – Рек поясняющий, как воевать командами из колющих юнитов.
14) Сейвы,  для тренировок на 10 пт, чтобы каждый раз не развиваться, мы иногда юзали сейвы с равными армиями.
15) ИзреченияКота.txt Выдержка из статей кота.
Предисловие.

Здравствуйте и добро пожаловать в мою рукопись.. 

Что она вам сможет дать спросите вы?) Этот вопрос сугубо индивидуален для каждого, кто сюда заглянет. Я пишу о моей истории и о том как  воспринимаю свои тактики и саму игру, тем кто понимает все это по другому.. будет труднее понимать даже обычные факты описанные мною. Старался, чтоб все было доступно и новичку и среднему игроку, и даже эксперты, ведь знаю я очень много разных и полезных финтифлюшек об игре.
Врядли по прочтении этой книги вы сможете играть так же, или сразу использовать тактики. В письменном виде они выглядят скучно и непонятно, и даже если вы вникли в суть текста еще никто не отменял сотни разных ситуаций где они подойдут и 10ок таких где – нет. Я их делаю практически автоматически и не задумываясь. Могу сказать что по карте сразу отбрасываю большинство и по ходу игры выбираю из оставшегося меньшинства ту тактику, которая поможет мне достичь победы.
Лично знаю три типа игроков : 

1) Делают и потом думают. (Обычно хорошие рашеры, видят момент и используют его на всю катушку

2) Думают и потом делают (хорошие стратеги , могут проиграть битву и выйграть войну.)

3) Те кто думают и делают одновременно (надеюсь я к ним принадлежу))))
3 тип сочетает первые два, то есть рашит когда нужно и думает если это необходимо, о том как же все таки мля выйграть)
Не думайте что какой-то из них плохой, все это идеальные типа игроков. ЧТОб достичь первых двух надо уже много лет играть и пробывать побеждать сильнейших мира сего… но чтобы стать третьим надо заставлять себя анализировать каждую игру победа это или поражение. Только это даст вам полную свободу действий и принесет славу. Много раз сталкивался с тем что объясняешь ученику какую нить тактику.. все объясняешь на пальцах , но когда доходит до игры я говорю ему ну давай ту нашу!! О которой говорили 2а часа.. и у него ничего не выходит. Я уверен тоже самое будет и с вами если вы решите попробовать изобразить то что я наваял) есть миллион моментов, которых я не смог учесть, написать или вообще вспомнить о них, когда писал эту книгу.
Так что строго не судите мну.. Старался все-таки) 

Почему играю только лямы? Ответ по-моему прост: только в казаках есть такая опция - миллионы, и такой параметр как ПТ, сильно способствующий зрелищности игр. 

5к и 1к мне нравятся так же как я и играл бы в варик или тибериан варс.. то есть много игр похожих, но не одной с миллионами) за что я и люблю и ненавижу казаки одновременно.

История и мои личные взгляды на игру, рукопись..

  Начал играть с одноклассниками, они мне однажды в зимнюю пору принесли диск с неизвестной мне тогда игрой. Рубились на 5к с артом и были такими нубами что страшно вспоминать) Примечательно что тогда я был не самым лучшим игроком в нашей компании. Сейчас из них никто уже и не играет.. один я остался. Ничайна как-то поставили рес-сы миллионы и начали рубиться в них, поняли что то во что мы играли до этого, хоть и было интересно, но все же не так как на лямах) Так я стал постигать эту номинацию. Ну канешь когда я чему-то научился я стал играть аоп, вспоминаются игры 2 на 2 когда мой союзник – polinerar играл укрой(на аопе нация слабже чем Дания и Пруссия) и я ему передавал ресурсы для гетманов или для доп каз и сам играл в 3 казы 17  века) и мы оба выигрывали своих оппонентов, так же помню как играл рашей против Дании и тоже выигрывал, любил импровизировать и поэтому могу до сих пор нормально играть всеми нациями и даже не против такой же, но и против других то есть турки там на Данию и все прочее) все это пришло ко мне с аопа. На поприще дефа я пришел через полгода изучения лям вообще. И сразу понял что я нефига не умею, тогда выносил любого аопщика.. но дефщик это уже совсем другой уровень знаний и умений. Более тонкая игра со стрелками и атакой гусарами. Сначала создан клан [-^KPCH после того как я начал уже вникать в мелочи мы создали Уже полностью дефовский эксперт клан [-1Nt-] Ну надеюсь вы о нас знаете) не буду рассказывать. Тем более ниже будет история клана приведена, кому интересно можете прочесть). Можно также сказать, что для того чтобы достичь уровня игры, который у меня сейчас.. мне нужно было каждый раз играть на победу.. и т.к. с друзьями это не возможно, да и испортить приятельские отношения слишком легко мне приходилось искать игроков и путем словесных баталий выманивать их на игру, когда знаешь что проиграешь и тебя примут за нуба очень сильно увеличивается желание научиться играть. Так я нажил себе множество врагов, в основном это те кто не понимают мой Юмор, мы с сокланами любим поглумить над соперником, те кто отвечает нам матом становятся нашими врагами и мы играем с ними все возможные турниры и соримся для подержания формы, а те кто отвечает шуткой на шутку становятся нашими друзьями так что плюсы здесь тоже есть) Играем мы все таки не только победы но и ради общения, проиграл ли ты или выйграл всегда будет о чем поболтать и с увлечением провести время.
 Могу еще отметить момент что я пришел все-таки намного позже(на 5 лет позже я пришел) таких игроков как Кортес или Кот и все тактики для 10 пт были уже придуманы и опробованы до меня, а те которые я все таки смог придумать были не такие эффективные (ну кроме пожалуй тактики против драг тремя флангами и еще парочки). Всегда хотел придумать что то свое и в этом мне помогла номинация лямы 0 пт, ни кто не знал как точно надо на ней играть и тут я смог развернуться, мой аналитический склад ума, как мне кажется, только и способен на то чтобы придумывать новые тактики и стратегии))) 
27 Марта 2008 года в мире Казаков появилось новое племя [-1Nt-].

Состав клана:
[-1Nt-]_V^zRy^V, [-1Nt-]_Go[K]eR - Лидеры 
[-1Nt-]_Ganibal, [-1Nt-]_Love_RNB, [-1Nt-]_KARAT
[-1Nt-]Nahaluga, [-1Nt-]^Hunter^  [-1Nt-]_ICE[b]ErG_


      История-Баллада от [-1Nt-]Nahaluga.

   Мир Казаков существует не так давно. Он наполнен множеством сильный и только развивающихся племён, отважных воинов, мудрых полководцев, талантливых новичков, которые только обучаются тактикам ведения боя и ищут свое место в этом большем и увлекательном мире. Эта история о том, как три сильных воина-друга объединив свои усилия создали сильное и дружное племя. О подвигах которого, через столь короткий срок его существования, начали ходить легенды. История начинается с далекого начала 2008 года. Была суровая зима, шло тяжелое время для всех жителей этого мира. Вокруг были войны, шум мушкет, пушек, захват вражеских территорий как на суше так и в море, падения сильных и слабых племён, смерть многих доблестных рыцарей. Создавались на один взгляд и сильные племена, но через некоторый и очень короткий промежуток времени, эти племена исчезали, а их создатели переходили в другие кланы ради того чтобы просто выжить в это суровое время. На одном из полей битвы, встретились 3 доблестных воина: VRV, GOKER и NAHALUGA, которое вскоре стали хорошими друзьями и даже не догадывались что вскоре, они изменят жизнь в этом мире, и свою жизнь в первую очередь. Шла зима, они долгое время сражались по одну сторону, плечо к плечу, прикрывав друг друга. Шло время. И вот начался первый месяц весны. 
   После очередного сражения, друзья поняли, что они уже не те простые воины, которыми были раньше, они поняли что начинают выбиваться из общей массы. Поняли, что способны на много больше, больше чем просто сражаться за чужие интересы. GOKER и NAHALUGA хотели сражаться за свое место в этом мире. Не быть зависимыми от других, а создать свое племя и показать свою силу и боевую мощь! И они предложили VRV создать свой, сильный и независимый клан - Друзей. Идею поддержали все, но ничего не происходит быстро и легко. Были ссоры, размышляли каким они хотят видеть племя, думали о названии клана. Ведь название – это в первую очередь лицо племени. Думали и решали они долго, ведь всё должно быть практически идеально. И 27 Марта 2008 года в мире Казаков появилось новое племя "-INt". Создателями которого стали доблестные воины [-1Nt-]_V^zRy^V, [-1Nt-]GOKER, [-1Nt-]NAHALUGA. Начались яростные сражения воинов племени INt на землях GameSpy где падали даже самые сильные племена и воины этого мира. Так же в этом мире было 2 арены: LCN и RL где воины встречались каждый день, а когда и раз в неделю для того чтобы выяснить кто из них стал сильнее. И для того чтобы племя INt начало выделятся со всех остальных и показать свою боевую силу, было вынесено предложение [-1Nt-]NAHALUGе со стороны [-1Nt-]V^zRy^V и [-1Nt-]Go[K]eR о создании своей арены для проведения боев единожды в седмицу . Естественно это предложение было сразу же одобрено всеми членами племени. 
   Назвали они Арену в честь клана ИНт – 

. Шло время, и спустя пол года из-за сор с клана уходит один из создателей [-1Nt-]NAHALUGA. И так, в племени осталось двое его бойцов-создателей, которые не кинули племя, и продолжили свой путь, вдвоем побеждая всех на своем пути. Шло время, и после долгих сражений в клан присоединились 4 молодых, талантливых бойца: Ganibal, Boyko, Love RnB, Joker - которых VRV и GOKER обучали боевым искусствам на лямных опциях, после чего эти бойцы есть теми кем они есть и сейчас. GANIBAL - был самым молодым и самым талантливым бойцом. Который после длительных тренировок и битв стал сильнейшим и уважаемым воином в том мире этому доказательством может послужить статистика его побед на арене LCN. Love RnB и Joker - были братьями. Потенциал в этих игроках был наравне с Ganibalом. Они тоже были сильными и мужественными воинами, которые поражали даже самых сильных воинов своим мастерством, но в тот же момент и поражали своими поражениями. Непредсказуемые воины, но сильные и уважаемые, которые могут показать себя. 
   В племя принимались только друзья и проверенные воины, так как лидеры племени не хотели чтобы клан был проходным двором. Потому круг приема бойцов был ограничен. Шло время, племя становилось всё сильней и сильней. Но как я уже и говорил, ничего не бывает легко, и так как мы хотим. Через пол года, племя понесло потерю! Из племени уходит один из бойцов - Boyko! Из за сор с одним из лидеров. Потеря потрясла клан, но не дала трещины. Друзья продолжали сражаться за имя и честь племени. И сразу же после ухода Boyko, в племя попросился обратно один из основателей клана боец - NAHALUGA. Многих это очень удивило, и все кроме VRV были За то чтобы вступил он обратно в племя. Но посоветовавшись с другими бойцами, было вынесено решение принять бойца обратно, но уже не как лидера, а как воина. Состав укрепился и продолжал захватывать земли. Клан как жил, так продолжил жить - сражаясь. Так же через 2 месяца уходит боец Joker, которого долгое время тренировали VRV, GOKER и который ушел в свое старое племя после всего того что для него было сделано. Но на его замену пришел новый и сильный боец KARAT. KARAT - молодой, активный и подающий надежды на величие игрок. Который очень быстро стал другом всем бойцам в племени, доказал свою силу на арене LCN и на полях битв земель GameSpy. 
   Самым последним на данный момент в клан вступил боец – Хантер, он хочет показать всем свою силу, а главное может это сделать, если будет усиленно стараться, и пытаться совершить недостижимое, только пройдя через испытания можно стать великим. Шло время, состав племени не менялся, вскоре все начали участвовать в арене LCN. Рекорды племени и бойцов вы можете тоже посмотреть там же. И до сих пор, эти 7 бойцов сражаются, показывая силу и дружбу племени не смотря на все обиды, ссоры, уходы, надежды, разочарования, мечты.. Пока существует настоящая дружба между бойцами в племени - племя будет жить и процветать. Вот наверно и всё. История племени на этом не заканчивается, и будет продолжение, потому что племя процветает, живет и будет жить до конца нашей эры.



      История клана от [-1Nt-]_V^zRy^V. 


   Вся истории клана началась еще 27.04.2008 года со знакомства на гс игроков Гокера и ВРВ, параллельно завязалась дружба между Гокером и Найтвишем. Как обычно и бывает мы все перезнакомились между собой и начали вместе проводить время. После многочисленных игр 2 на 2 в течение полугода, мы поняли, что надо организовать, что-то свое, ведь уже на тот момент мы трое выбивались из общей массы игроков. Найтвишь и Гокер тогда находились в клане [AOW], лидером которого и по нынешней день является Астрикс. Я же, ВРВ, был создателем своего клана [-^KPCH. Мне не хотелось идти в Аов, друзья же не хотели вступать в мой клан, по причине, что он был тогда сборищем Аопщиков, да и видно находится под моим лидерством им было бы не лестно. Так в один вечер поступает предложение создать свой клан, клан друзей-експертов, которому будет уготовлено славное будущее. Но ничего не бывает легко, были ссоры, думали о названии для клана и я не хотел покидать свой клан, потому что у меня были там друзья из реальной жизни с которыми создавал этот клан - клан [-^KPCH-. Поднимался неоднократно вопрос о названии клана. Думали долго, но и в тот же момент пришла идея создать свою независимую лигу под названием – INTtourny (Интернациональный турнир). С этого момента и решили что клан и лига будут одним целым, и было принято назвать клан INt. 
   На начальной стадии создания клана мы раздумывали, каким же мы его хотим увидеть и что надо для этого предпринять. Поняли что принцип: больше народу в клане -больше побед - это не про нас, мы принимаем в клан как раньше, так и сейчас только игроков повышенного уровня игры, с которыми не один вечер провели в совместных состязаниях, но даже этого не достаточно.. еще необходимо получить согласие двух лидеров клана и только тогда вы сможете официально поставить приставку клана [-1Nt-]. Даже этот строгий подбор не помог нам избежать разочарований от ухода игроков из клана, но все-таки они проходили менее болезненно и в почти дружественной обстановке. Прошло около двух месяцев и наконец, была закончена работа над нашей лигой! И в середине Июня 2008 года мы запустили лигу под названием INttourny (Интернациональная лига).
За всю историю турнира было проведено 23 состязания. Архив и результат игр, вы можете увидеть здесь: http://rliga.com/1nt/ . 
   Лига + высокий уровень игроков клана принес клану популярность. Даже когда в клане остались только [-1Nt-]_V^zRy^V и [-1Nt-]_Go[K]eR. Мы не покинули клан, сражались и добились всего того о чем мечтают те кто создают кланы. Это Сила, Честь и Дружба! У клана были не только друзья, но и враги которые сначала создания ИНт не верили что он останется в живых, потом же извергали из себя пустые угрозы напополам с враньем из чувства зависти, что один единственный клан-новичек (Только 1Nt выжил и стал знаменитым из появившихся в новом времени кланов) за 1,5 года превратился в авторитетного монстра. За пол года ИНт удалось получить признание элиты казаков, что не удавалось не кому за последние 2-3 года.. Клан живет и процветает, радуется новым победам в LCN и RLiga. Неоднократные победы в турнирах 1 на 1, 2 на 2 и титульных играх на лсн – краткая характеристика нашего маленького, но боевого клана. В клан приходили и уходили хорошие люди и сильные игроки, но даже тяжелые потери для клана не сломали его! Сейчас в клане 7 сильных игроков, или даже нет, не игроков, а настоящих друзей! Которые сражаются за честь клана и доказывают свою силу на каждом турнире!


      Краткие характеристики игроков: 

[-1Nt-]_Go[K]eR

От VRV : “Гокер Настоящий лидер, всегда поможет в обучении новичкам, расскажет что и как делать), ведь ему не интересно кто против него будет играть) он все равно победит. Хаос его атаки постепенно выстраивается в логическую цепь и противник терпит поражение не успев опомниться. Настоящий друг, который постарается помочь в любой ситуации. Ни разу с ним не сорились и даже если расходились во мнениях то всегда стремимся уступить друг другу. У него настоящий талант Великого игрока, который если соизволит напрячься обыграет всех кого вы видели на гс”. 
От Ganibal : “Гокер – до момента знакомства с ним, а именно до первого моего турнира 1Nt на австрах вроде, я думал, что это огромный тип без чувства юмора,, который в реале вышибает всем морды, а в казаках убивает всех морально еще до начала игры.… Но после моей первой игры с ним, я понял, что Гокер очень хороший «тип», который всегда может помочь успокоится после проигрыша и вставить мозгов! За год моего знакомства с ним я многое понял благодаря его философствованию в общении со мной, Конечно, бывало такое что мы с ним сорился, но сразу мирились и дружа становилась крепче. В целом очень гипер мего глори мастер, который меня многому научил как в игре так и вне нее.” 

[-1Nt-]_V^zRy^V

От Goker : “Главная опора клана, настоящий друг и учитель, его тактики удивляют и восхищают всех своей необычностью, сила характера заставляет врагов вокруг трепетать, талант стратега и полководства вынуждает нервничать топовых гигантов казаков и всем этим он готов безукоризненно делится со своими друзьями ( сокланами ) да бы приумножить их успехи”. 
От Hunter : -“ Отличный игрок, который даже в самые сложные игровые моменты ,сохраняет бдительность и не поддается панике , человек который делится своими умениями и навыками с сокланами, помогает тем, которые не так долго в клане ) и конечно отличный лидер ! “ 
От Ganibal : “До момента прихода в инт я с ВРВ почти небыл знаком, только сыграли 3 игры и все, как не странно ВРВ очень хороший собеседник, хотя часто сваливает куда-то минут на 5 не сказав ни слова, имеет хорошее чувство юмора из-за чего с ним приятно общаться, бывают моменты когда нужна его помощь и он никогда не откажет помочь, ну просто супер чувак и маньяк в игре ”.

[-1Nt-]Nahaluga 

От Hunter : ”Хороший игрок и человек , который обладает чувством юмора, не смотря на разногласия в клане , он всегда оставался преданным ему, умеет трезво оценить ситуацию, перед тем, как принять решение. Также помогает своим друзьям и это не маловажно ) “. 
От Goker : ”Человек с которого начался мой путь по степи дефа, а именно первая игра ) Один из моих старых друзей с которым прошли огонь и воду несмотря на многочисленные ссоры и разногласия всегда оставался мне близким человеком, всегда готов защитить честь клана и своих друзей при желании очень хороший игрок, а также оратор на форуме”. 

[-1Nt-]_Ganibal

От VRV : “ Геймер, который может порвать самого топового игрока на лямах (тот даж не поймет почему так вышло) и проиграть самому задрипанному нубу. Отличный друг с хорошим чувством юмора, веселит весь клан. Наш начальник Смеха”. 
От Goker : “Первоначально Чорная лошадка которая в короткие сроки поразила всех своими успехами очень талантливый игрок очень быстро учится и не смотря не столь длинное пребывание в игровом мире уже успел достичь уровня игры позволяющего ему одолевать сильнейших оппонентов очень позитивный человек приколист и Король смеха ! и вообще хороший друг”. 

[-1Nt-]_Love_RNB 

От VRV : “ Кульный рашер и тактик, интересный, мощный и зрелищный стиль игры делает его одним из лучших игроков на гс”. 

[-1Nt-]_KARAT

От VRV : “ Самый активный игрок клана, может так удивить соперника что тот открыв рот даст время для молниеносной атаки )”. 
От Goker : “Гроза лсн арены ) человек благодаря усердиям которого клан набирает множество побед и рвеца вперед. Взрослый уравновешенный человек, который не дает воле эмоциям и всегда с новым запалом готов задавать трепку своим соперникам”. 

[-1Nt-]^Hunter^

От VRV : “Подающий большие надежды, стремящийся узнать больше про игру и соперников молодой актив клана. Без вопросов защитит честь клана и проявит недюжинную отвагу”. 
От Goker : ”Весьма перспективный игрок подающий большие надежды очень коммуникабельный человек, который в короткие сроки стал одним из членов нашей семьи”.

[-1Nt-]_ICE[b]ErG_

От Goker : ” ХАН - Новая Звезда ИНТ и вопще милионов поначалу был не лучшим другом клана  но после стал членом нашего дружного коллектива, очень быстро развивается как игрок и уже выбивает игроков из большой 10тки не смотря на небольшой опыт взял 2 место в игрок сезона осень 2009 )”.

[-1Nt-]-MasteR-

От VRV: “Восходящая звезда.. живет в одном городе со мной ( в 15 минутах ходьбы.. ну я конечно сильно поспособствовал его продвижению, но терпение и желание побеждать исключительно принадлежат самому Дмитрию, сейчас он пошел в армию,  и когда вернется через год, желаю ему великих побед, и обидных поражений) ведь без этого игра стала бы пресной”.
Есть три версии игры казаки 1.35 
классика, помор и патч 1.35 а.

В классике все здорово продуманно и не замечено ни одной критической ошибки, но оч не удобно заказывать драг в дипе и лодки в портах, так же там нельзя писать заготовленными сообщениями. Конечно не оч удобно забивать драг по 5 штук, но можно воспользоваться макросом по забивке драг тогда никакие патчи и поморы вам будут не нужны. Так же замечено что при просмотре реков на лицензионной версии с noCd никаких проблем с рассинхранизацией которые быва.т на других версиях Нет! ТО есть может именно какой то взлом или какая то ошибка дают крякнутым казакам нестабильность.
Помор. Драги забивать удобно, в  два раза чаще случается рассинхронизации, особенна это возникает при соединение вместе нескольких команд разного вида, например кресты на 1 командиры на 2 , и 1+шифт+2 на 3 и если 3ей командой пройтись, то в 70% случаях при больших армиях возникнет рассинхра. Так же на паузе показывается, ник того игрока который ее нажал (это не работает (точнее показывает все время не верно))
Так же могу с уверенностью сказать что в поморе перелопачена функция автосохранения игры и сейвы иногда получаются некорректными (если их запустить на классике будет надпись – “Save is corupted”) Такое как оказалось случается довольно часто и если вы не хотите никаких проблем с играми то лучше всего выбрать классику. С помором- пауза в игре загорается с ником того,у кого стоит помор,а не кто его нажал, если же стоит у обоих, тогда хз...но там вроде бы тогда уже горит, тот кто нажал...
Патч 1.35 а. Драги заказываются не только по 50 а и по 20 по 16 по 30. Изменены некоторые горячие клавиши , например вместо контр+j теперь надо нажимать контр+h, рассинхры как при поморе нет.
Проблема только в том что раньше если конные я ставил  при помощи буквы s, то теперь если так конную поставить на нее кресты не пойдут, пока я этот глюк не обнаружил проиграл по этому поводу пару игр..
Патч всем хорош, но  его разработчик перестарался и в последствии оказалось, что он переделал горячие клавиши через себя и все команды с клавиатуры и мыши поступают с мизерной  задержкой.  Еще есть глюк, когда гусары бегут на армию противника и вы нажмете им держать позицию – они встанут как вкопанные.
Сейвы делаются по принципу классики т.е. здесь с ними проблем нет.
ГСК
Есть два сервера для игры Казаки и т.к. разработчики не дают нам готовую серверную часть приходится выбирать один из двух: Гс или ГСК , ГС бесплатный сервер от ГеймСпай, который периодически глючит и часть сервера уе давно прекратила работу. Есть выходи идти на ГСК, но этот серв потребует от вас пароля с лицензионного диска Казаков.. Ну как понимаете не у всех он есть поэтому разработчики, в конце концов, потрудились и создали сайт для его бесплатного получения)
Hello everybody, i'll explain you all "how to get FREE GSC CD KEY!!" 

First of all, you go to this website: 

1. http://www.americanconquest.de/key/english.php 

2. Go now to the button "register" 

3. Write "Username" and "E-Mail" (write in username someting like aaaa or oooo not important, but E-Mail adress must work!! 

4. Check your E-Mail, it looks like so: Код:

Hello sasci, 

Thank you for registering. 

Please complete the registration process by clicking on the following link or copying it into your browser. 

http://www.americanconquest.de/key/english.php?bereich=103&kennung=4f9cf4614cd267b8e40ac4e1730bdb52 

Your CDV Software Team

5. Go to the Link 

6. After You get a new E-Mail, go check your E-Mail 

7. Now you know your Passwort for login. 

8. Now login you in this page: http://www.americanconquest.de/key/english.php?bereich=1 

9. You have a GSC CD Key. 

My CD Key is: CR17ZCKSSN59D5MM (i have it from this page too) 

Now go to Cossacks-Multyplayer-GSC Server 

Write your nickname, passwort, e-mail and in GAME BOX #ID you write your CD Key code, which you already get from this page: http://www.americanconquest.de/key/english.php? 

after it works 101%

[kiNgSiZe]

Могу добавить что не со всех Мыл пароль будет дан, известно что все работает как надо с буржуйских мыл. Например можно зарегиться на Гугле.

Пример файла chat.dat в Поморе 

MESSAGEA �0019�0019�0019*Good*Luck*�0019�0019�0019

MESSAGEB �0002Stop*fucking*my*brain*with*your*questions!!�0002

MESSAGEC �0001I'll-rip-your-ass-and-poke-out-your-eyes�0001

MESSAGED �0018�0018�0018*Market*Done*�0018�0018�0018

MESSAGEE �0019�0018�0018�0019

MESSAGEF F

MESSAGEG G

MESSAGEH H

MESSAGEI �0018 **-**International*Tournament�0018

MESSAGEJ J

MESSAGEK �0000KPCH.clan.su�0000

MESSAGEL �0000NewLCN.COM�0000

MESSAGEM �0019*Market*�0019

MESSAGEN �0001I-don't-care-what-you-think�0001

MESSAGEO O

MESSAGEP P

MESSAGEQ Q

MESSAGER �0000RLiga.com�0000

MESSAGES �0018*Good*Game*�0018

MESSAGET 

MESSAGEU �0002$$$$-[-1Nt-]>EL>KGR>>UiS>...�0002

MESSAGEV �0001Prick-up-your-ass!�0001

MESSAGEW W

MESSAGEX �0019�0019�0018*I*am*Back*�0018�0019�0019

MESSAGEY Y

MESSAGEZ �0019�0018�0018*Wait*PLease**�0018�0018�0019
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Для новичков могу посоветовать посмотреть реки и сначала достигнуть правильной стройки, потом достигнуть полного повторения просмотренных тактик и только уже потом начать придумывать что-то новое и свое, хотя по себе знаю что если вы не будете пробовать свои тактики.. то никогда в последствии и не сможете их изобрести.. так что надо учиться на ошибках чужих – по рекам, и своих – на опыте.

Картинки проявляются из-за неизвестного мне символа - "�" Так же можно сказать что кнопка загрузить не работает если в имени реки присутствует этот файл, так же кнопка не работает если в папке с реками их больше 150. т.е. больше определенного кол-ва файлов.

Чтобы просмотреть реки в текстовом режиме с помощью рекменеджера (в папке – «3_RecManager2.zip») надо распаковать его в директорию: C:\Program Files\ и в папку для казаков (в другом месте он реки читать не будет)

Так же есть прога для просмотра очков(в папке – «очки.exe») по ID. Чтобы его узнать надо на гс набрать @@@GETID

Чтобы просмотреть интересующую вас игру.. как она продвигается и кто выигрывает наберите в личку играющему ее игроку @@@GETINFO
Тактика ноу-повером.

На ноу-повере существует множество тактик, зависимых от карты и вида войск. Порой один только выбор правильной тактики принесет полную и безоговорочную победу.

Смотрим игра гус на гус.
 Существует три вида тактики: игра в один фланг (для раша, когда надо снести один из флангов соперника), игра в два фланга (стандарт), игра в три фланга(драги по бокам от мух), некоторые игроки в три фланга делают раш, но от него есть защита – встать в два фланга и тогда при одинаково кол-ве мяса и стрелков , два фланга выиграют. Гусей нельзя расходовать просто так, но и нельзя ими стоять надо пугать, менять тактики, делать все возможное, чтобы запутать противника и нанести удар в неожиданное место. Главное не передержать гусар, ведь при атаке ими сзади должны стрелять стрелки и есть определенный предел потери в стрелковых юнитах где не спасет никакая конница и та грань выбора когда нападать и куда, отличает  топовых игроков. Опыт же дает возможность правильно выбрать кол-во войск нужное для достижения цели.
Раш не на линии 
эффективен при большом кол-ве войск, прикол в том что чем больше мух в командах, тем больше ущерб от того что они прекратили стрелять и пока они отходят назад или стоят, ваши мухи ведут пальбу по мясу противника, и задача в этом раше сделать так чтоб как можно большее кол-во времени мухи противника не могли вести стрельбу. По идее можно даже сделать план раша в три фланга (по бокам драги и командиры(они для того чтобы защитить бока от гус и для лучшего проникновения гусар к мухам противника.)) Удар гусами по мухам(они должны прекратить стрелять) как только ваши пики и командиры близко подошли уже к не стреляющимся мухам гус отводим назад, они нам еще понадобятся. Если противник не убирает мух, то они не начнут палить, так как мясо ваше слишком близко и мешает стрелять. Если противник убрал, то крестов посылаем за ними, чтоб они не начали стрелять снова,  командиров и  пику посылаем назад, теперь задача выиграть в перестрелке и отразить атаку противника, так как гус у него должно остаться немного больше.
Против трех флангов .
Можно играть двумя флангами тогда у вас перевес на фланге там где стоят ваши драги, т.к. у противника напротив них драг в два раза меньше, но на фланге мух у вас с краю большой пролом и главное вовремя убирать мух подальше за драг и правильно расходовать командиров , как  главную защиту от гусар. Я обычно распускаю форму из мух и крайнюю часть отвожу, чтоб их не перебили гусары, сзади должны стоять резервные командир с барабанщиком, чтобы во время сделать форму снова. Эта тактика основана на контратаке, отбиваете атаку противника, сохранив почти всех гус, и если  командиров у соперника осталось много не надо торопиться и сливать гусар, надо подождать пока ваши стрелки перестреляют их и только тогда напасть.
Сделать Три фланга еще шире чем у противника тем самым сжимая его в клещи и не давая развернуться, я когда нападаю и если против меня применяют такую фичу, то соединяя гусар  и бью по мухам в центр, тогда ваша задача – отвести их назад во время, чтобы гусары до них не достали и ударить своими гусарами по краям.
Игра драг на драг.
 При этой игре главный юнит – драгун 18 века, но не надо забывать, что сохранение других стрелков тоже принесет победу. Я советую при игре драг на драг строить 9 конных, тогда по кол-ву форматов в кемпе вы сможете сильно превзойти противника в середине и конце игры, чтобы не проиграть в начале надо сделать побольше пик, т.к. командиров у вас будет на ¼ меньше (3и казармы 17 века вместо 4).

Нельзя нападать драгунами наемниками на форматы из драг и мух, только при огромном прикрытии мяса, иначе все они помрут, не начав стрелять. В основном побеждает тот, кто теряет меньше мяса в перестрелках и вовремя сумеет отойти.

Игра драг на гус.

Самое простое, что можно сделать это играть всегда драгами. Но конечно и здесь надо кое-что уметь. Средний игрок драгами выиграет среднего игроков гусарами . Эксперт драгами выиграет всех гусей кроме эксперта гусями. Есть два варианта игры драгунами: это про-во одних пик или сделать пару форматов из мух тем самым организовать второй фланг.

Первая тактика эффективна на линии против гусар, но в основном она для средняков, игрок, знающий как играть против этой тактики, выиграет без проблем. Вторую же тактику очень сложно выиграть даже экспертам на гусах, если он допустит хотя бы одну ошибку в выборе тактики, то обязательно проиграет. Замечу, что при прокачке пик на защиту( или при прокачке гренадеров на защиту или атаку на Саксонии) выиграть у драгун становится крайне трудно. Можно также прокачать защиту драгунам во-избежании потерь в этом виде юнитов.
С автомаректом нажав на ф2 можно построить 5_18 7_17 7 конных 5 гц, и играть на таких нациях как швейцария и венгрия против гус будет очень гуд с этой тактикой.
Игра гус на драг.

Вот где пригодится весь опыт игры. Выиграть гус на драг почетно и очень сложно. Но вы должны знать, что топовый игрок гусями обязательно завалит топового игрока, играющего драгами, если конечно не сделает ни одной ошибки, в этом и есть вся прелесть таких игр.
Могу также сказать что при прямом столкновении драгуны имеют значительное преимущество в перестрелке т.е. в него не следует попадать. У гусар есть самое важно св-во - маневренность, и его надо использовать на всю. Надо ввязываться стрелками только в косвенные столкновения по бокам армии, где тот не сможет полностью противопоставить вам всех стрелков, для этого ему требуется передвинуть свою армию, и как раз во время его ходов, вы и должны использовать гусар, так как его стрелки будут не прикрыты. Важно! Так как маневренность у гус больше не думайте что надо быстро рулить тока ими, от положения ваших стрелков зависит выиграете в или проиграете, надо заходить всеми флангами стрелков которые у вас есть в бок армии, заставляя противника разворачиваться при этом он будет терять мясо, которое позволяет ему удерживать ваших гусей,  и как только  противник этого мяса лишиться - быстрый укол гусарами и победа.. Нужно научится вовремя отходить и оценивать ситуацию. Без этого опыта выиграть драг практически невозможно.
Разбор нескольких тактик:
Тактика против одних пик. 

Здесь надо знать что на линии драгуны сильнее и подождать пока у игрока закончиться место в домиках, ему придется подойти к вашим казармам, при этом надо встать форматами у мух сбоку от казарм 18 века и используя то что у противника всего один фланг мочить своими двумя в бока армии противника, убьете мясо и атака гусями в 90% игр драги трупы.
Тактики против формата из мух и прокачанных пик.

1ая на дальних расстояниях надо учитывать что у драг если они не делают пик мест в домиках гораздо больше и вам нужны будут рес-сы на постройку домов. Для этого лучше всего играть в 5 гц. Так как гуси маневреннее у вас будет больший по размеру кусок карты, который вы сможете защитить. Тем самым выманив противника на середину.
Игра в три фланга то есть слева мухи + командиры по середине драги наемники +пики справа мухи+кресты+попы сзади одного из фланга мух стоят гусары и все время меняют свое положение. Нападать мухами напрямик нельзя, тут уже надо использовать преимущество в кол-вах фланга то есть у противника 2а у вас – 3. надо заходить мухами по бокам, и когда они подвергаются сильной атаке отходить ими и пускать в бой второй фланг из драг, как только драгуны противника приходят стрелять на ваших драгун , второй фланг отводите и снова вперед мухами и так до тех пор пока не отстреляете мясо у противника, дальше следует атака гусями, лучше всего убить один из флангов, например мух чтобы у противника остался всего один фланг. Если противник растянулся и сделал три фланга против ваших трех то гусарами не раздумывая жертвуете и убиваете один фланг(лучше мух) дальше идет игра как при тактике против одних пик.
Я так подумал что можно играть тремя флангами где центр мухи + пика, и два других разделенные драги с командирами и с крестами, которые находятся по бокам от мух (ими будет легче отходить).
2ая на линии мух ставите в бок от казарм 18 века и заходите в бок фланга противника(если упустить инициативу проигрыш обеспечен в 90% случаях) и атакую драгами +пики с другого бока.
3ая Мух ставит в форматы(ими атакуете в бок форматов противника) и к ним идут пики (пику надо пустить с 8 минуты) драгуны же под прикрытием командиров и крестов идут и нападают на другой бок противника.
4ая Классика, то есть мухи формат против формата из драг и мух противника и драги против драг. Тактика эффективна только при правильных маневрах стрелков –м ух, нужны два отдельных фланга которые заходят в бок флангам соперника и как бы расчленяют его и заставляют терять мясо. Нельзя ждать стрелками пока драги противника подойдут и встанут ровно- это равно смерти быстрой. Надо самому всегда искать слабое место.

5ая На Англии используя шотов без команды можно хорошо провести тактику номер3.

6ая При игре мухами или гренадерами с маленькой дальностью выстрела (Бавария и Саксония) форматы делать не стоит и нужно играть тактикой номер 1.

Командная игра 2 на 2.

При командной игре есть множество моментов в стройке, от которых зависит очень многое. Игроки, имеющие более высокий уровень игры, проиграют игрокам в командной игре при эффективном расположении зданий. Любое здание должно выполнять функции не только постройка войск, но и выполнять функции ограждения, укрепления, ускорения. При использовании функции ограждения у войск противника ухудшается прохождение по вашей территории. При использование построек в качестве укреплений. Ваши войска должны, при переходе в оборону, более выгодно стоять позиционно чем атакующий противник. Под ускорением понимается расположение построек, там откуда войска более быстро смогут прийти на помощь или на пополнение в общую армию.

Так называемые единоличники в игре 2 на 2 проиграют, если будут играть против слаженной пары. Необходимо действовать вместе в нужном ключе, если ваши действия будут разрознены вы проиграете. Для лучшей парной игры можно использовать  Skype  или Team Speak, но это тока для начала.. в проф играх вы словами не успеет передать совет союзнику.. т.к. он просто физически не успеет его выполнить , все происходит довольно быстро.
При игре 2 на 2 вы должны следить не только за собой и вашим потенциальном противником, но и за другой парой игроков, ведь может произойти множество разных ситуаций, таких как: 

1) Игра 2 на 2 , армии противника соединяются, образуя единый фронт.

2) Игра 2 на 1, противники формируют группу для нападения на вас или вашего союзника.

3) Игра 1 на 1 в две пары.

При первой ситуации необходимо оценить постройку зданий и решить выгодно ли вам действовать по той же схеме (встать самим в один фронт) либо лучше разойтись по разным углам фронта и атаковать его там где  на данный момент находится наименьшее скопление стрелков.
При второй, Нужно срочно решить что делать, можно выделить два варианта событий: послать помощь союзнику на которого нападают вдвоем( в том же кол-ве или чуть больше) или сказать союзнику чтобы отступил, а вы тем временем атакуете город противника, который отослал часть армии.
При третьей, при игре 1 на 1 не нужно просто смотреть, как ваш союзник проигрывает или выигрывает, нужно все возможно помогать ему в любом случае, замедлив этим проигрыш (предотвратив его) или ускоряя выигрыш. Когда идет жестокий размен и каждый гусар на счету надо послать гусар в помощь союзнику чтобы наверняка добить противника, на которого он совершает атаку.
Играть в паре стоит если в вашей паре есть один командир и другой ему подчиняется, выполняя все его команды (Слабость пары в том что иногда просто не хватает времени командиру посмотреть ситуацию у своего союзника), или когда вы оба можете действовать по одиночке, но приходит момент и вы не говоря друг другу не слова понимаете что нужно делать.

Маневры
В любой войне важно не только сила и количество армии, но и умения использовать возможности. Для того чтобы реализовать силу своей армии, используйте как можно больше групп, отрядов для отвлечения внимания противника, от занятия своей экономикой и нападением на вас. Чем больше противник загружается ловлей ваших отрядов, тем меньше он уделяет возможности атаковать ваш город. Нужно учитывать, что такое управление у вас будет тоже занимать некоторое время, но намного меньше если все автоматизировать через создания групп и автоматического передвижения через клавишу SHIFT. Любой пеший отряд будет с легкостью атакован конными отрядами, поэтому стройте на начальных этапах и наемную конницу для выполнения диверсий и перехвата конницы противника. Цель маневров можно переложить не только на отвлечения внимания, но и для подрыва экономики, то есть поджогов шахт и других военных зданий.
Опытный игрок может вымотать противника одними маневрами и сделав неожиданный финт выиграть игру полностью и безоговорочно.

Можно разделить маневры на два вида:

1) На реакцию

2) На стратегию

1-ые действуют за счет того что противник не успевает среагировать. А вторые действуют всегда, но их  очень сложно заметить и воплотить. Игроки топ класса стараются играть вторым видом ведь им легче, чем другим игрокам увидеть нужный момент.

Как выиграть превосходящего по силе игрока?

Ну конечно своевременная подготовка и изучение стройки, различных тактик, но тут не об этом. Если вы знаете что ваш соперник сильнее, то главное в игре не нервничать, надо специально думать что противник опасен, но вы все равно лучшее его, тогда в решающий момент реакция сработает превосходно и вы выиграете игру. Не забывайте продумывать все  заранее, если вы видите что противник ушел в кемп подумайте о месте в домиках, о рес-сах и как его от туда вытащить. Все надо продумывать заранее, чтобы в нужное время среагировать на действия противника на автомате.
Прокачка зданий от уничтожения.

Есть всего два апа в кузне и в академии. Я исследовал всех юнитов, которые могут наносить вред зданиям и сделал определенные выводы.

Вот таблица значений:

	Юнит
	Урон зданию без  апов.
	С прокачкой в академии
	С прокачкой в кузне.
	В Ака потом в кузне.
	В кузне потом в Ака

	Мух Данский
	410
	325
	360
	275
	275

	Лук Наемник
	100
	15
	50
	1
	1

	ЛукАлжировский
	150
	65
	100
	15
	15

	Татарин
	140
	55
	90
	5
	5

	ГренСаксонский
	110
	45
	80
	1
	1

	ГренСаксонский с апом на уничтожение(приближенно)
	1630
	1545
	1580
	1555
	1505


Первый вывод можно с легкостью сделать о том что нет разницы в какой последовательности прокачивать апы. Я почему то всегда считал что надо сначала  в академии и тока потом в кузне.. как вижно из таблицы.. все равно что и когда)

Второй вывод это.. что против данских мух апы не помогают особо, да и против гренов с прокачкой тоже))
Третий, против горящих стрел апы как раз спасают и значит когда играете против наций алжир или турции.. ну или противник построил наемников лучников.. лучше потратить ресы, чем потом лишиться половины базы.

Игра на 0 пт

Есть такой метод натыкать противника на карте пока строятся первые гц, этим пользуются все стандартщкики, ведь если вам повезет то вы можете сразу зарашить противника.
Статья Война «О местонахождении противника!»

http://union-cossacks.org/forum/14

Ни для кого не секрет, что соперники на игровом пространстве располагаются сугубо симметрично, поэтому, если вы, например, находитесь в углу стратегической карты, то противник начнет свое развитие в одном из 3 оставшихся ее углов. Его база не может быть в центре карты или скажем на полпути к противоположному боковому углу. Если же вы расположены между углами карты, значит, противник также находится между углами и вам придется столкнуться с ним на достаточно близком расстоянии. Если 18 ваших крестьян в начале игры появились не в самом углу карты, а на некотором отдалении от него, то база вашего конкурента тоже не будет в углу и близкое расстояние между вами обеспечено. Исключение составляют уникальные карты-«обманки», на которых сложно определить расстояние и противники часто располагаются хаотично, без всякого соблюдения правил симметрии. Такие карты следует запоминать по рельефным отличиям! Даже этот факт имеет принципиальное значение в выборе развития- через второй горцентр или через академию с быстрым дипом.... 

Но если все-же речь идет об обычной карте, то как определить КОНКРЕТНОЕ МЕСТО НАХОЖДЕНИЕ ПРОТИВНИКА!? 

Конечно, есть проверенный и всем известный способ- противника можно «нащелкать». После того, как вы определили приблизительное местонахождение противника по первому способу, нужно быстро пощелкать левой кнопкой мыши по всем этим темным местам экрана возможной дислокации врага. Попав по зданию, воину или работнику противника, увидите надпись в левом углу своего монитора типа: «Крестьянин (Дания)». Таким образом, место расположения конкурента будет установлено достоверно и предельно точно! 

Вот мне хотелось бы узнать, как часто это используется в конкретных играх!? 

Лично я не успеваю и в ход идет старый дедовский способ- по одному пикинеру в разные углы (если на коротке, то еще по пикинеру ровно между углами карты)...

Можно выделить юнита, просто поводить мышкой в районе карты, если там противник, то курсор превращается в меч.
Можно
 использовать множество тактик и вариантов стройки, но лучшие все таки всего пару возможных из них. Так как надо всегда успеть среагировать на близко стоящего противника играть просто 3и гц конечно выгодно в плане застройки базы, но отразить раш вы не сумеете. Поэтому можно например строить 9 крестами один гц а др 9крестами первый второй и третий. Так быстрее появляются драгуны наемники. Или играть можно в 2а гц. Если вы начали играть в три и видите, что противник оказался рядом и стартовал в один-два то лучше всего отойти и построить казарму 18 века сзади(сбоку), только так вы сможете оказать сопротивление.

При игре через 2а гц если провести быстрый рынок то можно поставить 7 казарм  17 века, 7 конных и уйти в глубокий раш. Если противник находится довольно  близко  то он проиграет. Так же можно отметить еще одну тактику если вы оба рашите и построили 7 казарм то ресов хватит построить еще 3 казармы 18 века и тот кто это сделает должен будет выиграть.
Первая казарма 17 века и 10 пик выходящих из нее. Точку бора назначаете на темной территории и рассылаете пик в трех направлениях, причем первые 5 пик на увеличение обзора и оставшихся на защиту базы.

Последнее время я стал замечать, что положение казарм 17 века очень сильно влияет на раш соперника и в связи с этим сделал несколько нужных выводов. Надо выбрать направление вашего раша до того как появился соперник и построить казармы в линию по направлению к предполагаемому  противнику и дип поставить неподалеку, если направление совпало с реальным положением то можно смело идти в раш, если же нет то лучше начать строить одну казарму 18 века всеми крестами.
Есть еще одна тактика раша если вы натыкали противника в саом начале игры рядом с собой то начав строиться через 1 гц конные для раша будут делать долго и возможен вариант развития 8 казарм 17 века и  6 конных.
Так же можно отметить  возможность игры на 0 пт драгами 18 века, хотя до этого пока никто особо не додумался, но такая возможность есть, если строить сначала гус, но качать выстрел у драгун и начать их производить когда нет открытых столкновений.(Сори уже додумались, но пока не знают как это делать) 

За Данию и Баварию лучше играть в 3 гц т.к. при 2ух крестов не хватает на конюшни, а они  при этих нациях равноценны казармам 17 века. При все остальной европе лучше 2 гц, но если вы нащелкали противника очень далеко то кончено лучше в три, как стандартный деф. Отвлекайте противника все возможными рейдами или их попытками – чем больше он отвлекается, тем хуже будет его постройка. Один из таких маневров послать первые 10 пик на базу противника.. пока он от них отбивается его кресты будут стоять.. а если отбиваться не будет то пики могут позахватывать множество нужных ему зданий. Так же появившееся из конюшен гусы очень сильно волнуют соперника ведь как раз в этот момент ваша база и база соперника наименьше защищена. Заставьте нервничать оппонента! Это ключ к вашей победе.
Какое наслаждение на 0 пт решить дело рашем и вместо 45 минутного кемпа загасить противника за 3-4 минуты яростной атаки!
Есть такое понятие как сбалансированная игра,  следишь за всем сразу -  за ресами, за состоянием войск, за отношением стрелки/мясо и  только в нужные моменты включаешь узкую специализацию, накопленную на вашем опыте и выигрываешь микросхватки, так вот таким развитием на 0  пт является 2 гц, при которых минимален риск поражений , дальше больше- если расстояние очень близкое – то просто 8 казарм и дело в шляпе, но когда и у противника есть автообмен, мной замечено что если один игрок начинает строить казармы 18 века (2-4) а второй с теми же 8 казармами и крестами атакует, тот тот кто строит 18 век непременно выйграет.. так что решайте сами конечно все зависит от ситуации. Дальше среднее расстояние можно нажав ф2(надо доменять 100 к дерева на камень для  3 и 4 казы 18 века) построить сочетания казарм: 8 казарм 6 конных 4 казы_18(лучше три для более быстрого раша) 5гц. Еще интересная стройка, которую я обнаружил была такой: 7казарм_17 5_18 5 гц 7 конных, это тоже на ф2, я ее еще не применял но сама возможность поражает.. конечно сильно ограничивают ресурсы.. но сама идея по мне так блестящая. Ну и большая очень карта -  ф1 стандартное развитие дефа.  Надеюсь это поможет бедующим чемпионам)

Разбор по Нациям :

В казаках 20 наций:

Бавария Дания Австрия Англия Франция Нидерланды Пьемонт Португалия Пруссия Россия Польша Саксония Испания Швеция Украина Венеция Алжир Турция Венгрия Швейцария.

Бавария

при игре гус на гус если находиться в кемпе то это примерно как игра Данией вс Дания но мух поменьше.

 Многие играют баварами драгун из 5 конных или из 6, но так как это будет полный кемп.. а все этого не любят советую для интересной игры всем играть гусарами. Так как длинна выстрела у баварских мух меньше чем у данских это приводит к тому что ими в кемпе против драг стоять вообще нет смысла - они сразу дохнут. Но можно играть тремя флангами то есть мухи по бокам не задевая форматов из драг и мух атакуют и когда кол-во мяса у противника  уменьшится подключаете драг с пиками и атакуете гусями форматы.

Дания

Обычная стройка через три гц. Возможны вариации при Дания вс Дания это игра через 4 гц, этим игрок хочет достигнуть большего кол-ва мух, также можно построить 7 казарм 18 века.. оч сложный рынок.. но играть так можно, далее можно играть драгун при хорошем управлении Данией с драгами она должна выиграть в кемпе, хотя эксперт гусями выиграет эксперта драгами. Можно играть 6 конных в надежде на полный кемп.

при игре Дания вс прус игрок может поставить 5 каз 17 и 5 каз 18, этим он хочет достигнуть преимущества в мясе, надеясь на огромное преимущество в стрелковых юнитах. Качать данских Мух надо: 30-10-20-15
Австрия

В ней интересны всего два момента : это огромные здания (то есть при игре ей всегда надо строиться назад, иначе может не хватить места для казарм 18 века), и быстрая стройка гц. Если идти через 3 гц то теряешь около 40 мух и других юнитов. Советую играть через 5 гц, потом до апа в лопаты достраивать 6ой гц с помощью появившихся крестов. Играть только мухами.

Англия 
Оч гуд нация при игре англы вс англы на рашевой карте шотландские стрелки обладают неоспоримым преимуществом перед мухами. то есть на линии надо играть шот на шот.. как это делается? делается команда которая доступна на 9 минуту и активно нападается то есть все время подводишь мясо..  если команду поставить на держать позицию шоты умирают очень быстро. Выигрывает тот кто сохранит больше мяса в этом активном кемпе (при одинаковых потерях в стрелках), Так же можно с уверенностью утверждать что играть в два фланга не имеет смысла лучше всего играть в полтора, то есть драги стреляют из-за шотов и половина драг стреляют в сторону, это получается эффективно так как дальность выстрела у драгун больше и они шотам не мешают.
При игре шот на мух надо знать, что шоты эффективны только когда их больше 75  и мяса(пик) не меньше 500, я смог , проведя опыты в редакторе, доказать что шоты обладают неоспоримым преимуществом в стрельбе перед мухами, когда перед шотами стоит мясо (и не дает убить шотландских стрелков(все равно мяса противник теряет больше)), надо нападать распределяя мясо так чтоб оно кончилось одновременно, и как только оно подходит к концу, но еще не кончилось (чтобы стрелки не начали умирать) пора нападать гусарами. Как же надо напасть? Можно выделить две цели : 1) Заблокить мушкет (около них не должно остаться много мяса и ваши гусы пройдут) и 2) Выманить контр атаку противника так чтоб он подбежал гусаками к шотам, лучше всего с боку, так как шоты косят их как газонокосилка газон) и все, пока вы атакуете гусарами у вас опять есть мясо для атаки и повторяете эти действия до тех пор пока противник не отойдет в мир иной, так же можно выделить что если ваши гусары встречаются по середине то не беспокойтесь, если вы не потеряли шот то они отстреляют гусар противника за пару секунд) и ваши гусы дальше побегут к своей цели- мухам..  
Франция

Отличается тем что драгуны 18 века быстро производятся, но они в два раза слабее чем обычные драгуны 18  и имеют маленькую длину выстрела. В игре топовых игроков выиграть драг вс гус можно только чудом.

Нидерланды.
  Обычный ноу-повер, гц быстро строятся наравне с Англией.
Пьемонт .
 тоже самое
Португалия..
 порты стреляются.. как башни.. Существует возможность запрета атаки. Это делается так: нажать контр+б и забить порты на горячую клавишу. После забиваете например драг на др. горячую клавишу, и через шифт соединяешь их, то есть 1+Шифт+2 и отменяешь атаку обоим. Канешь драгам ее потом надо разрешить ( Порты не палят во время стройки лодок.
Пруссия

Прус вс Дания, можно играть драгунами, получается очень интересная игра причем при быстрой скорости это даже эффективнее так как обычная игра гус на гус Пруссия на большой скорости имеет некоторые минусы.

Игра на линии, если игрок стоит на линии, то только на Пруссии в топ игре можно выиграть рашем, т.е. посылается все мясо вперед и атакуют все стрелки (одним флангом!! драги стреляют из под мух, мухи на раше должны быть без команды, но командир с барабанщиком должны стоять рядом.) победа достигается тем, что если противник не выдвинет, хотя бы один вид юнитов то его мушкеты перестают стрелять и ему приходится их отводить, а за счет внезапности ему приходится тратить гусар как мясо, вы выиграете тем что, сохранив всех гусаров, проведете атаку в один фланг, или разделив на две части нападете по бокам. Защититься от этого раша можно так: во время конца пт следить что делает противник и готовится к рашу, если вы рашить не хотите, а противник готовиться к рашу , то лучше распустить команду и тогда у вас на линии будет преимущество и так же без боязни послать все мясо вперед, зная то противник послав мясо первым все равно потеряет его больше, можно нанести упреждающую атаку, если появится момент для этого.

Если у вас раш получился, но вы не уничтожили противника полностью, а мясо закончилось. ТО надо немедленно отойти всеми, сформировать команду из мушкетер и встать в кемп. Если все правильно сделать из -за преимущества в стрелковых юнитах вы выиграете в этом кемпе.

Можно выделить тактику обмана, когда ваши мухи стоят на против мух противника и вы делаете обманный маневр, нападая сбоку, тем самым выманивая драгун наемников (чтоб они не стояли сзади мух) и наложив половину гус друг на друга сделать атаку - укол по мухам, при этом если противник атакует гусями на драг, драг надо увести тем самым вы перебьете мух и потеряете  немного гусар.

Россия 

При игре Россией вс раша можно играть разными тактиками, но нужно помнить что мест нету практически и надо постоянно за домиками следить.. так же очень больше казармы (как у Австрии) и долгая постройка. можно построить до 17 казарм 17 века(особенность при которой игрок играющий гусями скорее всего проиграет). так вот при игре драг на драг некоторые строят около 10 каз 17 века от туда командиров, дальше различия 6 казарм 18го и 7 конных, 5 казам 18-го и 8 конных, так же есть мой обмен на рашу игра 8 каз 17го 6 казарм 18, 8 конных из казарм 17 века нужно делать пик. и использовать преимущество в формах из них, что при игре драг на драг дает большой плюс, но тут нужно помнить что прокатит трюк с гусарами которых противник начнет клепать на последних минутах .. атака пройдет из за того что у вас командиров не будет. надо этого опасаться и следить за этим.

В автообмене будет два обмена с командирами для 0 пт, и с пиками 17 века для 10 пт.
Польша

Строятся гц  как у нидеров.

отличительная особенность -рейтары. Играть гус вс рейтары нет смысла. Играть драг вс рейтары прокатит, но только не против топовых игроков. то есть Польшей надо строить только рейтеров. Из них можно делать команды, что может помочь в некоторых атаках и разделению войск. Например можно поставить при кемпе мух 160 команду рейтеров и когда придет время напасть ею на мух. Это может обеспечить победу в будущем. При игре Польша вс саксы, польша сильнее, если Саксония строит гусей, но если будут производиться драгуны 18 века, то Польша становиться намного уязвимее.

Саксония
 особенность - гренадеры, которых практически нельзя использовать в команде у них также маленькая сила выстрела. многие считают что Саксонией надо играть в драг 18 века, но это не совсем так. Из-за множества гренадеров можно атаковать ими по бокам и достичь победы, главное не идти ими прям на команды из драг и гренов. Качать выстрел у гренадеров 15-30-20-10 выстрел будет 28, если играете драгун то выстрел будет стандартный 92. Скорострельность у гренов ниже чем у сердей, но больше чем у мух.
Испания
, обычный ноу-повер
Швеция
, то же самое.
Украина

Существует множество способов игры за Украину например на 0 пт можно строить гетманов из конюшен и рашем в 6 конных выиграть противника, но наиболее эффективная игра  достигается при игре 17 казарм и 5 конных из  них реестровых казаков, у которых прокачана только скорость постройки в кузне. Существует множество разных вариаций с 18 казармами и с 19, но эффективней на данный момент тактика с 17. при этом возможно построить с макс эффективным использованием рес-ов это 5 гц 6 церквей + порты+ добыча камня. 

Тактика игры Украиной, нужно нападать при наличии мяса при этом сделав так чтобы при первом этапе атаки не потерялись стрелковые юниты, их всегда надо прикрывать мясом. как только у вас становится около 150 реестровых казаков вы переходите в кемп то есть берете сердей и делаете атаку на нынешнее их положение так же и с драгами наемниками, и копите мясо для след атаки, если вы видите что фланг противника гол и у вас еще не хватает мяса для полной атаки можно сделать укол в этот фланг. Как накопите мяса - атака, мясо кончилось снова кемп. подводить драг наемников используя их как мясо не рекомендуется (хотя многие эту тактику взяли на вооржуние), лучше всего переходить в кемп и не терять всех драг. так же есть еще тактика когда сердей накладывают друг на друга тем самым достигается макс сила выстрела на данном участке и она прожигает фланг противника в месте атаки, от этого можно защититься только такой же тактикой, либо играть в два фланга как при игре гусями против драг не атакуя этот сгусток смерти ,а только отстреливая мясо по бокам от него. Качать сердюков для выстрела как мушкетов у дани (не забудьте прокачать силу выстрела в казармах).
После атаки укрой обычно встают в своеобразный кемп.. и что можно сделать: надо взять 10ок драг и т.к. дальность выстрела у них больше чем у сердей начать уничтожать тех по одному.

Венеция 

тот же ноу повер.
Алжир
Существует также множество тактик, но основная и эффективнейшая среди них одна - это лучники. и так как при этом места всегда не хватает надо начинать клепать домики сразу после постройки дип центра и в связи с этим, хотя и можно поставить 7 казарм ставят 6, т.к. рес-ов может не хватить и тем более на большой скорости не хватит домиков. Если вы видите что места не хватает то надо в казармах поставить производиться такое кол-во командиров пока эта проблема с местом не решиться(не забывайте что если вы этого не сделаете то еще кроме лучников перестанут производиться и драгуны наемники(главная стрелковая сила)) лучше всего в конюшнях строить коней с пикой, а не бедуинов, т.к скорость постройки стрелков слишком низка. Гусар лучше прокачать до полной возможной атаки. при игре Алжир на Алжир надо применять широкий фланг и чем шире фланг из драг тем больше мяса вы отстреляете, так же лучников нельзя использовать как тупое мясо, они при этом должны атаковать других лучников соперника. Необходимо  при быстрой игре не меньше 200 домов. при этом можно вместо 7 казармы построить 7ой гц и 7ую церковь. На 0 пт так как шара нету лучше построить барабанов 5 и распределить их по карте для лучшего обзора. Если у вас закончилось мясо не нужно тратить драгун , нужно просто отойти и когда у противника закончится место в домиках ему придется подойти к вашей базе.
Турция

Играть надо 6 казарм и из них сначала стрелков- янычар а потом мясо -  пик для их прикрытия. Турки очень сложная нация, особенно сложна управлять татарами, они сразу и мясо и атакующая сила, потому что если их ставить сзади то умрут драгуны наемники, а если слишком спереди вымрут сами татары. Чем больше татаров у вас выделено тем более сильным выстрелом они обладают. Я думаю что самая эффективная игра татарами будет выглядеть так: всех кроме татаров распускаете и делаете как можно большой фланг с прикрытием мяса а  татаров держите в одной группе и гасите одиночными точечными выстрелами самый больше сгустки стрелков противника(драг или янычар) если татаров уж очень много то можно разделить их на две группы (чтоб не мешались) и управлять ими.  Интересная тактика также выкосить группу татар у противника своими, и потом начать расстреливать скопления стрелков.
Играют наиболее широким фронтом которого можно достичь при имеющимся мясе или в два или в три фланга.

Для того чтобы выстрел янычара был равен силе 30 необходимо выполнить следующую последовательность апгрейдов. 

1. Прокачайте на силу выстрела все апгрейды в бараке. 
2. После того как все апгрейды будут завершены в бараке (на выстрел) необходимо выполнить последовательность апгрейдов в академии на силу выстрела 1. 30%+10%+15%+20% 2. 30%+15%+10%+20%. Любой из этих двух вариантов. Есть и другие, но достаточно запомнить один вариант. 

Если вы выполните апгрейды в другом порядке или раньше выполните апгрейды в академии чем в бараке, то сила выстрела будет значительно меньше 30.
Можно играть 7 казарм.. но ресов хватит только на полноценную первую битву.
Так же возможны быстрые вылазки Татар для того чтобы стрелки противника прекратили пальбу. Надо провести их у самого носа противника и тогда часть его юнитов прекратит стреляться. Не надо забывать что если противник забыл прокачать здания на прочность то татары могут довольно быстро уничтожить город противника. Для того чтобы кузню могли строить 15 крестов, а не 8 как обычно, надо разделить 15 на две группы по 7 и 8 и поочередно послать на стройку тогда все они будут заняты, что приведет к ускорению постройки академии и дипа.
Венгрия 

обычный ноу-повер но проблема в гусарах при игре на гус на гус рекомендую строить гусар 18 века при игре против драг гусар 17 века, при игре 0 пт лучше сначала 17 но качать 18век и строить на 3-ей минуте их.

Швейцария

Гусы сильные, но их мало и при игре гус на драг это может сильно помешать, будьте осторожны в атаках и не тратте гус просто так.

Рынок

   Разработчики игры так описывают рынок на его иконке (через «U»)- «В этом сооружении вы можете покупать, продавать или обменивать ресурсы, но цены могут изменяться в зависимости от количества ресурса на рынке. Строительство рынка существенно улучшает благосостояние вашего народа, поскольку появляется возможность ввоза разных товаров в вашу страну. Рынок позволяет вам вступить в единые коммерческие системы, которые объединяют все страны. Перераспределение благ - основа экономических законов; когда спрос больше предложения, цены растут; когда предложение больше спроса, цены падают. Поскольку коммерческая система едина, изменения цен в результате вашей коммерческой деятельности будут отражены на рынках ваших врагов. Таким образом, вы можете не только изменять цены ресурсов, но и косвенно влиять на экономику ваших противников».

     Рыночная система игры действует по следующей технологии: имеется некий виртуальный единый рынок из одной страны-купца вне игрового поля, на котором и производятся все торговые операции. В начале игры на этом рынке как бы вообще нет товаров, поэтому изначально цены за 1000 единиц товара равны номинальным ценам! Если же вы продаете туда товар, то его цена падает. Если же покупаете товар, то его там становиться меньше и его цена, естественно, возрастает! Из этого следует элементарный вывод- если нужно какой то товар выгодно продать (например, дерево на уголь), то для начала необходимо ряд других ресурсов поменять на дерево (то есть скупить его на рынке побольше и тем самым искусственно поднять его цену), а затем ВСЕЙ партией поменять на нужный ресурс. Иногда даже можно нужный ресурс чуть-чуть сбросить на рынок (там его запасы увеличиться и цена его упадет так, как, например, после продажи угля на еду, когда на 1000 еды можно было уже купить не 162, а 169 угля). 

     В игре это выглядит примерно так:

     У вас накопилось 10000 дерева, которое надо поменять на уголь, чтобы накопить ресурсы на улучшение в академии- «увеличить жалование горным рабочим (эффективность добычи камня +300 % )  при игре в номинации «1000, 0 pt». Также на текущий момент у вас, допустим, в распоряжении в закромах родины имеется: 3000 еды, 2500 камня, 1500 золота, 2000 железа, 4000 угля! Поскольку речь идет о промежуточном обмене, то уголь и золото, как стратегические запасы, лучше не трогать…Обмен идет так: сначала весь камень и железо меняется на дерево, а затем все дерево сбрасываем единой партией на уголь…

     Обращу также внимание на то, что сама по себе добыча ресурса не влияет на цены на рынке и можно добыть десятки тысяч дерева, но это его цену не изменит…только ресурс, выброшенный на рынок, непосредственно влияет на ценообразование в воюющих между собой государствах. По этой теории передача ресурсов от одного союзника к другому также не должна влиять на цены на рынке, что было мною проверено и экспериментально подтвердилось.

     Именно это по сути вызвало появление на свет два основных тактических приема по обмену ресурсами тогда, когда речь идет о целенаправленном накоплении одного ресурса в больших объемах. Один я называю «оперативным», другой- «накопительным». Разницу покажу на двух самых распространенных обменах в номинации «1000, 0 pt»- «дерева на уголь» и «камня на золото»…

     Первый способ (оперативный) характеризуется тем, что дерево меняется на уголь мелкими партиями (обычно по 5000-10000 единиц). В этом случае ты каждый раз сбиваешь цену на ресурс противнику, который вынужден продавать уже по менее выгодному курсу. Конечно, желательно даже при таких операциях каждый раз умышленно сначала поднимать цену на дерево, скупая его чуток на рынке, а только потом менять на уголь партиями по 5000-10000 единиц.

     При втором способе (накопительном) копится значительная партия дерева (до 50000 единиц) и на рынке вы не являетесь активным игроком. Затем вновь применяем прием по поднятию цены на дерево (вот тут можно и нужно даже на весь имеющийся уголь скупить дерево) и потом все дерево ЕДИНОЙ партией меняем на уголь.

     Накопительный способ в большей части применяется при обмене «камня на золото» для заказа драг при игре в номинации «1000, 0 pt». Второй вариант используется сейчас намного реже, но он довольно эффективен при игре в 2-2, когда один игрок использует 1 метод и сбивает цену на ресурс для врагов, а второй идет по накопительному методу и тем самым в меньшей степени страдает от  падения цен на ресурс на рынке… 

     Таким образом, рынок в игре это мощное средство в достижении общей победы над соперником и его использование должно быть как можно более эффективнее. 

     Удачных вам игр! 

Статья, [-UNION-]VOIN

http://union-cossacks.org/publ/2-1-0-12
Могу от себя добавить,

что на миллионах используется способ сбивания цены ресурса продажей желаемого ресурса на тот, за счет которого вы хотите получить достаток, цена изначального рес-са уменьшается и продав больше кол-во рес-сов вы получаете некоторую прибыль. Для этого необходимо иметь в запасе хотя бы 20 000- 40 000, иначе вы не сможете сбить цену и попадете в неприятное положение.

Чтобы узнать обмен на какую-то из наций не обязательно придумывать его самому или смотреть реки по 100 раз в надежде разгадать тайну маркета) Надо воспользоваться программой рек менеджер, где четко прописано кто, что на что и как менял.

Уловки и полезные знания в игре:

1. Некоторые утверждают что сочетание некоторых цветов может привести к разному расположению на карте.. т.е. например синий+черный скорее всего на линии, когда как синий+оранж скорее всего диагональ, этим они пользуются в парных играх 2 на 2, когда хотят избрать и продвинуть свою стратегию игры. Я сам этим никогда не пользовался.. но может кому то поможет:.. Мной замечено, на 0 пт что более всего рашевых карт выпадает с такими сочетаниями : красный – синий, черный- синий
2. Например при игре мухами не в формате то есть более всего Данией Баварией, или кода у вас у обоих нет формата на ноу повере можно использовать тактику одного муха, так как стрелки занимают позицию и в основном их не убивают, надо постараться убить мух противника которые достреливают до вашего мяса, это достигается путем так называемого слепого выстрела если ваш мушкет не видит мушкета противника - он не стреляет, но если он стоит практически на границе видимости то если ему указать напрямую цель атаки, то он не сходя с места выстрелит. Так же лучше поступать с 10 мухами на ноу-повере так как один будет убивать слишком долго.
3. Команды на Дании, Саксонии, формат из этих стрелков, мух у дани и гренов у саксов будет стрелять только когда все юниты команды встанут на свое место в позиции и никак не раньше. Атаковать ими нельзя т.к. они просто пойдут пешим на противника. Ими можно только передвигаться отстреливая ближайших юнитов противника и если на Дании команды не очень эффективны (только при игре вс прус когда Пруссия играет драгами) то с саксами очень даже помогает при всех видах и тактиках. Если вы заставите свой формат стрелять то это дает огромное преимущество и в обычном стрелковом обмене выиграете всю игру(если конечно не допустите ошибок на других флангах.).
4. Команды вообще, есть такая фича как +9 игра. То есть при обычном формате дается защита от всех повреждений в виде +3, но если нажать держать позицию, и на этой кнопке пойдет белая полоса (будет идти ровно минуту, и начинает она идти когда вокруг формата да и сам формат не стреляют пару секунд) и когда она закончится будет защита  +9, если вы сможете привести формат в нужное состояние то его эффективность резко повышается и +9 дают большую защиту от гусарских атак, так же известно что формат стреляет  при +9 даже если его мушкетер передних рубят гусары, т.е. формат не перестает стрелять, бывают остановки если формат  рубят по всему фронту. Если в перестрелке команды у вашей будет +9, а у противника нет, то ваша будет обладать сравнительным преимуществом в этой локальной битве.
5. Есть уловка по наведению точки сбора сразу для всех видов здания, для этого надо выбрать одно здание, нажать кнопку – назначить точку сбора и, не назначая ее, нажать контр+b и только сейчас поставить в нужное место, тогда точка сбора поставится сразу всем.
6. Иногда возникает необходимость назначить точку сбора например без гц (особенна это нужно на  0 пт) тогда при выделении всех зданий надо через контр убрать городские центры.

7. Сочетание контр+i дает  возможность по параметру “hi” проследить за высотой местности надо уровнем моря. Видно что около побережья она сильно снижается и игрок находящийся дальше от моря имеет некоторое преимущество.. избежать   если тщательно следить за убытком золота при забиве, и если вы видите что кол-во забитых драг не соответствует убытому золоту, дозабивайте драг до нужного кол-ва.
8. Если играете на 0 пт и от академии снизу справа находится море то с вероятностью 99% шар не взлетит при постройке. Говорят это можно устранить, построив вторую академию  подальше от моря.
9. Если игра достигла концовки рес-ов и пошла игра полностью на пике, то надо знать что пика в команде и при поддержке лучников всегда выиграет, также можно сказать что если пику в команде поставить на держать позицию, при том что половина воинов сзади подошла, такая команда практически непобедима.

10. Подводить команду из мух  лучше всего атакуя всех на пути, неизвестно из –за чего, но если их просто посылать то при игра на лагах они могут просто пойти на противника в рукопашку, лучше уж послать их 10 раз атакуя, чем один раз просто  так  и всех потерять.

11. Есть тактика первого выстрела, на линии когда до пт осталось 5 секунд надо выдвинуть за линию несколько юнитов тогда стрелки противника сработают на них и когда будут перезаряжаться, ваши юниты, когда 10 минут пройдут, стрельнут первыми.

12. Если ваши юниты вышли за предел линии и тут же вернулись до конца пт то стрелки противника могут понести ущерб, так как выстрелят по юнитам на их исходной территории и стрелки сразу умрут.

13. На 0 пт по всем сегодняшним правилам можно построить транспортники и подавить лодки противнику(я был крайне против, но админы ни в какую не хотели со мной соглашаться).. используйте это.
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(красная линия – линия пт, черная - длина выстрела мушкета)Мушкетеров без команд можно уплотнять и тем самым добиться наибольшей эффективности выстрела. То есть надо на глаз определить длину выстрела до противника, провести вымышленную линию и сгруппировать вокруг нее мушкетов , подведя передних и задних мушкетер к черной линии. В основном эффект достигается при данских мушкетах, украинских сердюках, и при прусском раше, если так подвести мушкет эффективность раша резко повысится.
14. При постройке портов надо знать необходимое кол-во лодок, которые вы можете туда забить, так на 15 портов это около 350 на 20 – 500, 25 – 650
15. Так же надо знать, что строить порты близко рискованное дело, лучше их строить подальше друг от друга, тогда они не будут мешать друг другу. Если у вас места для этого нет, надо проследить чтоб у близстоящих портов не сходились точки высадки лодок, потому что если они сойдутся то один порт останется бездействующим. Зоны буйков не должны пересекаться.  Лучше вы можете об этом прочитать в статье Читы «Азы моря» http://union-cossacks.org/publ/2-1-0-33
16. Попы, не используйте их как мясо(только в крайних случаях) попы могут сильно помочь при атаках и если их скопиться большое кол-во 100-150 они будут иметь внушительную силу, особенна это заметно на Украине, где попы самые эффективные. Так же использовать попов лучше у юнитов в которых  стреляют пулями  меньше 100 урона, чтоб попы успевали подлечивать их. То есть на Пруссии держать попов  у мух довольно-таки глупо, лучше их перевести к флангу из драгун.
17. В дипе лучше всего при забивке драг поставить на бесконечность одного из дешевых юнитов, тогда если у вас драгуны закончатся или баганут вы сразу это увидите по присутствию в ваших рядах нового вида пополнения.[image: image11.png]


.
18. Постройка зданий сильно зависит от местности на котором здание стоит, я, проведя опыты, заметил, что если сразу послать 40 крестов строить казарму 18 века на Баварии то ее пойдут строить где то 26, а если посылать по одному то около 40 и построят ее соответственно на много быстрее. Это можно использовать на России, Алжире и турках.
19. Можно сделать построение  в шахматном порядке. Выбрать юнитов, зажать SHIFT, выбрать рыбацкую лодку, указать место на карте, и юниты построится там. Это не настоящее построение, больше прикол (http://union-cossacks.org/publ/2-1-0-25).

20. Старенький, но до сих пор полезный интернет ресурс http://filline888.narod.ru/kazaki.html (жаль не знаю Автора, Кортес говорит что создатель сего чуда- SECRET_LUGANSK)

21. Если посмотреть в академию то там можно обнаружить кнопку лечения всех юнитов. Лечатся они не полностью и мертвых уже не поднять, но увеличить немного жизни все же есть возможность. Перед столкновением и во время боя в свободное время нажимайте клавишу "J" в академии. Отряды с одинаковыми приблизительно силами (по соотношению к отряду противника) будут дольше жить при лечении и соответственно будут выигрывать мелкие стычки. Или просто противник потеряет больше войск.

22. Как делать скриншоты? Надо во время исторического момента в игре нажать кнопку F11.

23. Как можно выиграть при раскладе 300 гусар на 300 гусар? Надо уплотнить и наложить гусар друг на друга и послать в атаку, с вероятностью в 99% ваши гуси победят.
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24. Надо правильно научиться отступать мушкетами и гренадерами. Для этого необходимо запретить атаку и атакуя всех на пути отойти на нужную вам позицию(во время отхода нужно нажать – держать позицию, чтоб мушкеты не шли в рукопашку) после этого включить атаку и снова нажать держать позицию.

25. При рассинхронизации игры рейтинговая игра не будет записана в рейтинг. 

26. При рассинхронизации игры возможен двойной исход, то есть два игрока объявят о своей победе и подтвердят это записанной игрой в файл *."rec"(создается автоматически и находится в папке "Autorecord"). То есть сразу как появится рассинхра надо выйти и идти играть сейв. 

27. При отсутствии connecta в комнате с каким либо игроком приведет к тому что его сообщения вы не сможете видеть, в отличии от игроков, с которыми связь без ошибок! 

28. При отсутствии connecta в комнате у вас неактивная кнопка "START". Для запуска игры с глючным конектом жмите CTRL+START(клик мыши).

29. Если вы играете после сейва то должны знать, что рек записан не будет и если у вас важная турнирная игра, нужно обязательно делать скрины со знаком победа и вышедшим игроком

30. Город лучше всего строить так чтобы противник не мог перекрыть наиболее важные для вас объекты.

31. Для полноценной игры в Интернет НЕОБХОДИМО ОТКРЫТЬ TCP/UDP порты 34000, 34001, 6667, 3783, 27900, 28900, 29900, 29901 на вход и выход. Если в интернет вы выходите через модем и у вас возникают проблемы с подключением к игровому серверу, обратитесь к Вашему Интернет-провайдеру с просьбой открыть вышеперечисленные порты. Так же при игре через роутер чтобы создавать игру нужно или полностью отключить защиту или вывести ваш компьютер в спец область без нее.

32. Игра против нескольких игроков, играющих каждый сам за себя без союзников, дает сумму очков, если бы победа была с каждым отдельно. Игра в союзе, дает количество очков каждому, разделенная на количество игроков в союзе. Игра в которой вам зачли проигрыш в команде или против нескольких игроков, очки отнимутся так, если бы вы проиграли самому титулованному сопернику один на один.

33. Хитрость с многостволками. В пшенице их сосем не видно, и получается что армия противника умирает сама собой)
34. При игре на аопе 2 на 2 где в паре есть Европа  + Украина, отдайте Украине все лишние рес-сы , при этом сами построив минимальную базу. Украина самая мощная нация в игре и если у нее будет 22 казармы, она будет непобедима (т.е. Европой строите 5 гц и 3 казы 17 века).
35. Склады лучше всего ставить как можно ближе к камню верхним левым углом, ведь именно туда кресты носят добытые рес-сы, так же и с гц. В рез-те такого построения 1-5 крестов будут только добывать камень, не тратя время на его доставку.
36. Камень качать стоит только на +300, другой вид прокачки не эффективен.
37. При игре гус на гус тактика в три фланга эффективна только в атаке при маленьком кол-ве мяса и большой армии гусар. В других случаях она уступит простой и понятной тактике из двух флангов.
38. Сейвы можно запускать даже если некоторых игроков не хватает. ТО есть вы играли 2 на 2 и вылетели, соперничающая пара вдвоем может запустить сейв на 4 игрока и спокойно доиграть. Не работает только в том случае если остальные два игрока продолжили игру и в данный момент играют, если они выйдут из игры то все пойдет.
39. Игрок зашедший под цвет союзника скорее всего не сможет распустить его форму или запретить ей атаку.

40. Если вы хотите строить одновременно несколько юнитов в казармах  18 века , т.е. пик и мух одновременно, то лучше всего строить пик из всех и из нескольких мух на бесконечности, ведь если из трех будут идти только мушкеты , из других трех пики то вместе 6 казарм, будут вас не слушаться и вам придется менять каждый раз в отдельности у каждой казы строящихся в ней юнитов, выделяя их по очереди что сильно ограничивает вас во времени.
41. Можно одновременно управлять несколькими командами одновременно.. для этого выделите их и пошлите на другой участок карты.. посмотрите результат.
42. Менять скорость в игре кнтрл+d или шифт+d (переключение между быстрым и медленным режимом)

43. [image: image13.png]e




Для того чтобы расширить фланг нужно управлять векторами движения, так напримере драг можно сказать что по степени удаления, одна часть фланга будет стрелять, а другая будет продолжать движение вперед пока не  найдет своих противников.
44. Чем шире фланг из стрелков, тем больше сила поражения. Но не надо забывать, что чем шире фланг тем проще к стрелкам прорваться атаке из гусар.
45. Могу отметить так называемый приоритет стрелковых сил, то есть если например противник нападает драгами и мухами, ваши мухи стоят в кемпе и драги стоят сзади то т.к. стрелков у противника палит больше чем у вас получается что на каждую секунду вы теряете больше чем атакующий противник, необходимо всегда уравновешивать чтоб создался паритет сил и противник тупо терял больше мяса.

46. Этим же принципом пользуются при игре гус на драг (нельзя просто так перестреливаться с противником, зная что у него стрелки сильнее). Так же Прус на данию все тоже самое, если вы прусскими мухами задумаете постреляться  с данскими они умрут и не оставят никакого следа)

47. Если запоминать все векторы движения вашей армии , а так же стоянку остальных юнитов, то можно не отвлекаюсь на своих, все время игры наблюдать за действиями противника. Чем больше вы запомните векторов тем проще вам будет играть, и тем больше свободного времени на раздумья  тактики которую нужно применить.
48. Если игра повился и вам нужен сейв на моменте разрыва: «Когда игра повисла, нажимаешь ф12, выбираешь "сохранить игру", потом высылаешь этот сейв противнику и играете с того места где ты сохранил.»
49. В файле Internet.dat есть ник , емайл и {PS}B4BA1D2D8B7D--->там пароль из 6-ти символов Цитата: "ASCII — American Standard Code for Information Interchange — американский стандартный код для обмена информацией. ASCII представляет собой 8-битную кодировку для представления десятичных цифр, латинского и национального алфавитов, знаков препинания и управляющих символов."
50. Если у вас стоит помор и возник такой глюк что после сейва идет дмср после пару секунд игры, это происходит из-за бага какого то юнита, один раз в важной игре у меня такое случилось и я вычислил что если удалить пару командиров и лучника то дмсра не происходит и можно спокойно продолжать игру.[image: image14.png]
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Чем больше вы зайдете сбоку тем мощнее ваша стрелковая сила.

52. [image: image16.png]


Неправильная атака нельзя давать хвосту драг атаковать стоящих в кемпе мух, или необходимо прикрыть их мясом, или передвинуть глубже.

53. Когда вы заходите в город и мясо выходящее из казарм сильно мешается то юнитам которые бомбят здания можно(даже если прокачаны апы на защиту зданий у противника) приостановить поток послав на казы от 10 юнитов. Пики дохнут не выходя из казарм.
54. Если вы перезаказали лодок и у них образовались пробки при подносе еды.. удалите часть лодок в куче.. это поможет) Так же увеличить скорость доставки можно рассредоточив лодки по всеми побережью ну маленько их пораскидать из кучи, но только не далеко чтоб не сильно увеличился путь их движения.

55. На 0 пт чтоб не дать развиться противнику при раше  можно использовать домики и мельни. То есть чтоб противник поставил казы дальше чем ему можно. 

56. То же самое можно сделать около моря чтоб противник не смог построить порты. Засыпать домиками недостроенными или засеивать мельни. (НЕ БОЛЬШЕ 6 МЕЛЕН за раз иначе они становятся слишком дорогие)
57. Когда переходите с почти достроившейся казы 18 века на строительство новой надо сначала выбрать группу крестов 5 и и добавляя к ним еще группы через шифт послыть их на новую стройку(тоже через шифт но уже правой кнопкой мыши.)
58. На Аопе недавно изобрели новую тактику- строить казармы прямо под линией, чтобы уменьшить расстояние выхода юнитов.. если подходить к линии то шанцев против такой тактики нету.. ( практически игра сводиться к дефу с чуть чуть измененным балансом юнитов.

Описание главных лямных Игроков:

Чтобы сыграть на победу надо учитывать множество моментов:

1) Подготовиться морально к поединку

2) Вспомнить все возможности на данной нации

3) Вспомнить билд и маркет для нации.

4) И конечно же изучить противника.
Вот пример того что кот писал о главном своем противнике EL_Cortes во времена их бурного противостояния, статься написана для клана кгр на англ языке.. сори переводить не буду.. сам еле понимаю) Кроме корта там еще написано почти про весь клан ЕЛ) Но это самое примечательное и большое сочинение кота. Конечно надо понимать что тут не все правильно, особенно если учитывать большую их взаимную «Любовь».
EL CORTES

I decide 3 different gametypes:

Gametype A:

very offensive war – little distance to the oponent – all shooters shoot right after PT.

Gametype B:

medium offensive war – medium distance to the oponent – after the PT remained only the first lines of the player's shooters will shoot.

Gametype C: 

Defensive game / Camp – big distance to the oponent – after the PT remained nothing shoots.

Game-character:

-a slow-moving but very effective tactican

-does not like to risk

-non-aggressive, prefers a defensive way of playing

-lazy player (as little moves as possible)

-Very stabil player. You may never underestimate him.

-If he sees he looses a battle he tries to go back as early as possible to regroup.

-Do never think that he is beaten and attack all out or something like that. Be careful, especially when he goes deep in his base. He is strong at geurilla-war in base. You should never follow him in his base unless you have like 10 times more soldiers, then off course you can attack.

-Cortes does not mind at all to have a shining overrun vs his oponent. Overrun means going to line and going to line means that the risk for getting defeated is there, so he will most of the times avoid it. He plays for Victory means defending and scoring. 

Strengths:

-very strong at low-action games, give him enough time to think and it will be hard to beat him

-he tries to use the shapes of the maps against you.

-Very effective defender

-He tries to surround / flank you at anytime

-very good base-build

-very good economy

-frightening reputation – many players seem to have big respect of him which effects on their way of playing and makes them do things they would not normally do

Weaknesses:

-Bad full attack: He does some kind of very unexpected full attacks with his army in a moment you would never expect an atttack. If you are not paying attention he will hit some shooters and you will have big problems to win the game. If you pay attention at every second you can smash his attack and outnumber him later, with husars and make a strong counter attack.

-When he attacks then he always comes over the very front side on your front side, he seldomly attacks over the flanks with hussars.

-Bad hussars attack: He never does trick attacks with his hussars ( moving all huss out for some secs and take them back.), when you see his hussars starting to walk, they will run through.

-He attacks officers with hussars. Very obvious defenses he tries to avoid though.

-He looses here and there some shooters if you keep action in the game and know the moment when to stop attacking you can easily get the control and win him. 

-Not paying attention on every detail. 

-Reacts with a little delay.

Prussia

Strengths:

very strong at Gamestyle C. He keeps producing muskets and enlarges his army by sharing his his musks into little groups, that he spreads out to the left or right flank to make it impossible to surround him. It would be stupid to attack him at Gamestyle C, because it is nearly imposible to leave the game with a Victory. He is just waiting for you to do the first step and attack him. He even wants it. If you attacked him, he will lead the score and he would never counter- attack you. He plays for score and waits until the 45 minutes points victory run out.

Consequently, you have only one thing to do here – Counter-camping and scoring, if you want to win. You have my promise that he will not attempt to attack you, when he leads the score

Gamestyle B is Cortes favourite style. In 70% of the games he tries to play it.

He is building very many muskets until the end of the PT most of the times. If he does not decide to all-out-attack you right after PT, which he does sometimes, then his main tactic is to react vs your actions. Beware of traps that he might have planned. Cortes is a defender, so for him it is like a christmas present, if you attack him right in the begin with hussars on Gamestyle B, he is expecting such things.

You should not be to offensive here, but if you have a better map, or you have an idea to position your army better than him, then do it and you might force him to try some weird attacks against you, that are most of the times easy to defend.

Weaknesses:

Rather weak at Gamestyle A. Cortes does not know how to do a very effective attack on little distance. So his major plan is to full attack you right in the begin with everything but the officers.

His hope is to kill most of your officers, some musks and drags and to may be push you into a position that would him block your barracks. A Counter-attack for you would be hard then, because he has many officers and he will be in a good defensive position.

BUT !!! According to the fact that we know that, i will show you how to Rush properly ( I will create a topic about that ).

In Linefights you have the best chance to beat Cortes easily, re-read his weaknesses to know the why. If you beat his hussars when he full attacks you, you will have enough husars to counter attack and you will not have lost all officers as he planned to.

And in case he does not attack you with his hus you will easily kill him too, because it is too much actions he can not handle that well.

England

Situation: Highlander + Hussars vs Highlander + Hussars

With that combination you have good chances to beat him. Cortes tends to do a highlander formation of that i personally think is very bad to do with England. 

With England it is not very effective to create a formation of Highlander in a very offensive battle.

If you manage to sourround his formation with 2 drags flanks and your highs in the middle, then the formation will go down.

Just play as there wouldnt be a formation.

In case he does not do a formation one of his weaknesses are getting very obvious to see – the cover.

As i said above he is a lazy player, he does not move his cover often enough which lets him loose some highlanders. Especially with England he loves to do unexpected full-attacks. Therefore he moves his hussars on the outer flanks to makes sure that he wins your hussars and then runs over your flank. If you keep defending properly and with no delay you can beat it fairly easy.

England is not one of his strongest nations, but it is very important not to underestimate him at any time.

No Power / Musks + Hussars

In this option it is very effective to be the defender/ reactor, which is an advantage for Cortes.

As usual he plays very careful here, he keeps changing his tactics from time to time but the basics still stay the same. Such as enlarging the frontline by using line- or cube formations. His main target here is to kill your drags and if you engage a drag vs drag fight with him and you dont attack with your hussars, then he will attack forsure, coz it is necessary to win the flank.

Also you should know that, his flankattack with the drags is always not very well organized, if you defend it effectfully you can beat his attack. If you lead score then you have the control. He will try to go back early and build up and effectful defense. Be very careful here. If you loose your counter attack he has teh score again. And then in 95% of all games he never attacks anymore, because it is too risky for him to fall back on score before the 45 mins remain.

No Power / Drags + musks

In Linefights you can beat him with the regular 3 army tactic. He knows the tactic too and you should not underestimate him. You can ask me for records how to do an effective opening attack in drag vs drag games. On distance you should be very careful. He is very strong in defending with drags on distance. I recommend you not to attack on maps of Gamestyle C, let him come to the middle.

His best nations are (all nations that are better in defense):

Denmark, Prussia (Gamestyle B,C), Saxony, Bavaria and NO POWER – musks+hussars, NO POWER- musks+drags.

Nations he got problems with:

England ( highs+hussars), Ukraine, Turkey

Advises:

Never listen to what he tells you to do. He calls you a camper ? That means he does not know what to do to win the game. Do not change your way of playing only because he annoyes you with offenses !

On Gamestyle A rush him careful but effectively ! If it is gamestyle B or C let him attack you. The Attack his weakness, so exploit it. Once you have the score and he goes back, do not follow him. 

Have a clear mind ! Do a plan for the fight. And if you won him and he goes back, do not follow and firstly think about the situation: How many troops do i have ? How many soldiers does he have ? Can i attack him or is it too risky ? Make a formation and bother him with it by slow attacking? Play cool and use your brain.

According to the fact that battles vs him take very long, it is a MUST to check your ressources constantly !!! If you have a mutiny or a famine, he will not give you an autosave !

He plays only for the Victory and not for showing skills. If he wins by 45 mins points victory it means the same for him as winning by a lucky attack after 2 minutes. The Victory is everything.

If you play vs him you must act the same. Playing vs him is like you are playing a different game. Show your skills in other games, but vs Cortes better be clever and play for victory too.

He loves positioning his hussars far back, because he wants you to attack him. If it is power do not do it. If it is England and he has nomore cover you should attack him.

Personal note of me:

Take this information in this profile as an additional help to what you already know about Cortes.

If you think you have an effective way of playing which is not the same as i wrote above and you are constantly suceeding with it vs Cortes, then off course keep playing like that. 

This Profile should just be a help for certain situations in that you do not know what to do and to know Cortes a bit better.

If you think you have another information, which should be added onto this list then inform me on msn.

Strength with Powernations: 89%

Strength with No Powernations: 78%

Strength with England: 60%

Army control: 86%

Rusher: 15%

Defender: 85%

Мой топ игроков:

К сожалению сложно определять топ игроков.. каждый день он разный) Тем более в играх топ игроков всегда есть такой элемент как удача и сосредоточенность так что строго не судите)

Top players 10pt:

[KGR]Catweazel 
[EL]CORTES   [EL]_COSSACK_  [KGR]_Ko3b1Pb_  [BoB]PumbA-SK [-1Nt-]_V^zRy^V [-1Nt-]_Go[K]eR [KGR]T-yph]oOo[n [EiS]Borny.

Кто на каком месте решать не буду.. т.к. это не имеет смысла все игроки достойны побед.

Сам я учился на записях кота в основном и четко настроен его валить в каждой игре, из-за того что полностью его изучил, старайтесь добиться этого же.
Краткие характеристики:

[KGR]Catweazel  - продумывает все до мелочей, с его опытом можно не боясь сочинять новые тактики на ходу.. но если вы найдете ту часть в игре, о которой он не успел подумать или еще не видел.. он начинает нервничать, а когда он не знает что делать у него видать случается нервный приступ и он теряется)

[EL]CORTES  - не всегда знаешь что от него ждать, четко следует своему плану и тактике, хороший контроль и своебразные тактики, любит рашить тремя флангами(защита просто встать в два фланга , скопить гус и шибануть после его атаки контр атакой или сделать шире три фланга и как бы поглотить атаку, так же надо вовремя отходить мухами.)

[EL]_COSSACK  - Атакер, плох в позиционной борьбе, но здорово играет в паре с кортесом в играх 2 на 2.
[KGR]_Ko3b1Pb_ на 100% позиционный игрок, если игра переходит в кемп то у него очень много шансев выиграть.

[BoB]PumbA-SK  - чем-то похож на меня, такие же удары по мухам в неожиданное время, но больше кемпа и ожидания.

[-1Nt-]_V^zRy^V – ненавижу играть драг)) тока если уж совсем надо выйграть.. могу ими сыграть.. может в этом моя слабость иногда драги намного сильнее… люблю разводить конницей противников) мне это по душе.

[-1Nt-]_Go[K]eR  - не выдаю секреты сокланов.

[KGR]T-yph]oOo[n  - отличный рашер, с позиционным уклоном. Если нужен кемп для победы, он будет стоять и не рыпаться.

[EiS]Borny. – рашер, переводит всю игру в атаку и размен, импонирует мне его стиль игры.
Про 0 пт писать не буду пока… все еще тока начинается) 

Формы и проблемы с ними.

Что же такое формы и для чего они нужны, какие минусы и плюсы у них есть. Плюсы любой формы в том что юниты стоящие дальше первого ряда получаются информацию о противнике и не видя его могут увеличивать длину своего выстрела, тем самым форма для кемпа всегда лучше чем просто обычные стрелки, так же и с пехотой, задние ряды бьют пиками сзади первых рядов тем самым не подставляя себя под удары противника. В атаке стрелков без участия гусар, первый ряд видит дальше чем остальные и форма бьет по максимуму. Так же есть плюс у стрелков в форме когда они бьют по юнитам у которых много жизней и когда пара стрелков стреляют по нему сразу, то он дохнет, не успевая понять что с ним произошло, ( но это и минус так как при раше или когда мясо противника подошло достаточно близко формы не успевают выбирать цели и много выстрелов идет в холостую так как на одного юнита противника надо, допустим, тратить 3 выстрела, а форма тратит все 6. Лучше форму распустить при раше и потом, когда атака закичилась снова ее сделать.

 Очень интересный вопрос.. а как же отвадить форму? Много лагеров на гс ходят и пугают всех своим мастерством лаганья) Я придерживаюсь мнения о том, что если ни одного стрелка из формы не атакуют, то они по идее должны уйти с запрещенной атакой, но почему то это случается не всегда. И если вы хотите сохранить стрелков, то лучше всего их распустить и отойти ими назад как обычно отводят мух.

Как заставить форму стрелять? Когда вы посылаете форму атаковать на пути, часто случается так что они стоят на месте что можно сделать тогда чтоб они пошли? Можно отправить форму без атаки, и когда она подойдет на зону выстрела нажать атаку по ближайшему юниту противника, тогда форма сделает первый выстрел и автоматически перейдет в режим атаки, то же самое можно сделать когда вы во время боя хотите создать форму из стрелков.

Ужасы в казаках:

Всегда кто-то кого-то обзывает нубом, кемпером, говорят чтоты сыграл не честно, а если и выиграл то тебе явно повезло, победил во множестве титулов и финалах рлиги все равно ты нуб и ничего не умеешь даже если, тот кто это говорит не знает как правильно заказывать драгун в дипе) Все это печально, но не смертельно я например никогда не понимал зачем в простых играх на гс играть на победу с игроками , с которыми почти не поддерживаешь связи, ну я там понимаю если я с котом буду играть) у нас с ним отношения напряженные после его нескольких поражений и он явно будет стремиться меня выиграть любым способом, да и я не на много отстану) но стоять в базе и портить все впечатление об игре кончено никаким порядочным словам не поддается и требует выхода в матерной форме, да и на турнире когда обычная игровая этика требует соблюдать хоть мизерные правила, такие как уважение к сопернику или хотя бы игровой момент -  подойти к линии( к середине если нет линии, или она не обозначает середину.) Получаются просто мега захватывающие игры когда 40 минут стоишь в кемпе и строишь домики.. победа достанется  тому кто кого прорейдит наиболее удачно.

Но даже это не самое печальное, как я смог убедиться на своем опыте. Есть люди к которым ты испытываешь неприязнь сразу, ну видишь что человек не твоего типа и под твои стандарты порядочного он не подходит, он твой враг и все такое, но ты знаешь вот он враг, но никак не друг и ничего хорошего от него не жди. Есть так же плохой тип- нейтралы им пофиг на всех, они опустят тебя и твоего соперника в словесном противостоянии, лишь бы получить удовольствие от злости, которую вы будете на них тратить, проще всего не отвечать на такие выпады, но как обычно бывает так не получается) эмоции требуют выхода и приходится что то писать. Будьте готовы ко всему) Но дальше идут такие люди как предатели, они становятся вашими приятелями, делишься с ними секретами, учишь играть, а потом как наступает трудный момент они бегут как трусы с тонущего корабля, при этом как можно сильнее стараются этот корабль загнать поглубже в бездну.
Таких людей в казаках для меня было не много, но все они оставили о себе гадкое впечатление:

ZveR, StoRM,  ^ARAGORN^, Juggernaut, SkauT(Dilfin(Pegas)), Boyko, Spaun, Strong

Могу добавить что самый уродский клан, который я встречал в казаках – это [WCP] клан-предателей и подлиз, пишу это со всей ответственностью.

.

Автоматические обмены (Новые):
Надо комп достаточно быстрый для них… хороший проц и оперативку, чтоб обмены выполнялись без багов, ну или устанавливать задержку какую-то чтоб ПК успевал обрабатывать команды.
http://www.softsoft.ru/search/10368/index.htm
Для применения установите прогу  AutoHotkey104803_Install.exe
В папке «Обмены» вы найдете самые новые обмены для патча 1.35а под расширение 1280*1024(в казаках) Чтоб эти параметры(патч, помор, классика) изменить надо менять ячейки памяти(в каждом омене указано что на что менять), если же менять тока разрешение монитора, то сначала надо узнать координаты самой средней верхней кнопки-обмена на рынке и изменить те что есть на новые во всех файлах я это делал с помощью проги – Notepad++.
В этой папке на данный момент 13 обменов и один макрос для забивки драг по 100 штук(для тех у кого нет патча или помора)
0пт5гцF1.ahk – обычный обмен для 5 гц 5 церквей для 0 пт.(если что можно построить 7 каз 17 и 7 коонных(или 8 каз и 6 конных))
0птРаш8каз7КонныхF2.ahk  - раш для 0 пт! Очень мощная штука.. обмен сложный но делается с авто очень быстро.. неоценимая штука) кемперов гасит на раз два) вот для этого я и делал автообмены. Проблема с ресами.. очень быстро уходят)
0птРашДляРаши21каза5конныхF2.ahk – 21 каза если противник рядом то это очень мощно.. быстрый обмен дает колоссальное преимущество на 0 пт) 5 конных и 5 гц.

Укра600драг5гц6церквей.ahk  - кул обмен для укры 5 гц 17 каз 5 конных 6 церквей и 600 драг в дипе.

10пт6гц.ahk – обычный обмен для 10 пт на европу.
10птАнглия.ahk. – тоже самое для англии (больше еды остается)

10пт9конных.ahk  - 9 конных на евпропу.
Дания.ahk – 6гц 4 казы все как обычно.

10пт6конных3КазыДанияИбавария.ahk – 6 конных для даний и Баварий(кому то нужно))

Турция7гц-Алжир6гц.ahk  - Обычный обмен для 6 каз на турки и на алжир.
Турция7каз.ahk  - 7 каз для турков ресов мала.. но можно использовать на 0 пт.. некоторые применяя.т и на 10.
РашаПика17.ahk  - 8 каз с пиками 17 века 6 казарм 18 и 8 конных.
Раша5Гц14каз5_18и7конных.ahk  - с командирами для раша на 10 пт.
1ая строчка в обменах:

f1::    это указание горячей клавиши. Если вам нужно запустить одновременно например для раши раш 21 казу и для раши 14 каз можно в одном из этих обменов сменить горчючуюю клавишу на f2  и в зависимости от ситуации вы нажимаете или ф1 или ф2.
Чтобы был выбор между например раш 0пт и просто 0 пт надо запустить оба обмена (две зеленые иконки в трее должны появится) и когда вы определите ситуацию (раш или не раш) жмете или ф1(для обычного обмена) или ф2(для раш обмена).
Описание обменов(или как сделать свой, поменять кое что в старом.):
Разберем первую единицу обмена на 10пт 6гц (5*10000 золота на железо):
f1::    это указание горячей клавиши. Если вам нужно запустить одновременно например для раши раш 21 казу и для раши 14 каз можно в одном из этих обменов сменить горчючуюю клавишу на f2  и в зависимости от ситуации вы нажимаете или ф1 или ф2.
ProcessName = dmcr.exe        ; Имя процесса.MouseClick, left,  337,  648 - Гок, MouseClick, left,  1078,  886 - Хантер, MouseClick, left,  341,  684 - Найт

Address = 0x008FC010             ; Адрес, куда писать. Кол-во продаж. 0x008FC010 - Патч1.35а,0x008FBE30 - Классика.

Data = 10000                  ; Что писать. http://file.qip.ru/file/101080090/be5d5cf7/AutoHotkey104803_Install.html

Size = 4                          ; Сколько байт писать.

VarSetCapacity(Buf, Size, 0)      ; Буфер, для записываемых данных.

NumPut(Data, Buf, 0, "UInt")      ; Данные - в буфер.

PROCESS_VM_WRITE = 0x20           ; Права на процесс.

PROCESS_VM_OPERATION = 0x8

Process, Exist, %ProcessName%     ; Поиск процесса.

PID := ErrorLevel                 ; Идентификатор процесса будет в ErrorLevel.

hProcess := DllCall("OpenProcess", "UInt", PROCESS_VM_WRITE | PROCESS_VM_OPERATION

                                 , "Int",  False

                                 , "UInt", PID)

Ret := DllCall("WriteProcessMemory", "UInt", hProcess

                                   , "UInt", Address

                                   , "UInt", &Buf

                                   , "UInt", Size

                                   , "UInt", 0)

DllCall("CloseHandle", "UInt", hProcess) ; Освобождение хэндла процесса. – подменяет процесс который отвечает за кол-во продаж говорит что они долны равняться 10000
ProcessName = dmcr.exe        ; Имя процесса.

Address = 0x008FC014             ; Адрес, куда писать. Левый Маркер) 0x008FC014 - Патч1.35а,0x008FBE34 - Классика.

Data = 5                  ; Что писать. 0-еда 1-железо 2-дерево 3 - уголь 4- каамень 5-золото

Size = 4                          ; Сколько байт писать.

VarSetCapacity(Buf, Size, 0)      ; Буфер, для записываемых данных.

NumPut(Data, Buf, 0, "UInt")      ; Данные - в буфер.

PROCESS_VM_WRITE = 0x20           ; Права на процесс.

PROCESS_VM_OPERATION = 0x8

Process, Exist, %ProcessName%     ; Поиск процесса.

PID := ErrorLevel                 ; Идентификатор процесса будет в ErrorLevel.

hProcess := DllCall("OpenProcess", "UInt", PROCESS_VM_WRITE | PROCESS_VM_OPERATION

                                 , "Int",  False

                                 , "UInt", PID)

Ret := DllCall("WriteProcessMemory", "UInt", hProcess

                                   , "UInt", Address

                                   , "UInt", &Buf

                                   , "UInt", Size

                                   , "UInt", 0)

DllCall("CloseHandle", "UInt", hProcess) ; Освобождение хэндла процесса. подменяет процесс который отвечает выбор ресуса для продажи, говорит что это должно быть золото.
ProcessName = dmcr.exe        ; Имя процесса.

Address = 0x008FC018            ; Адрес, куда писать. Правый Маркер)0x008FC018 - Патч1.35а,0x008FBE38 - Классика.

Data = 1                  ; Что писать.  0-еда 1-железо 2-дерево 3 - уголь 4- каамень 5-золото

Size = 4                          ; Сколько байт писать.

VarSetCapacity(Buf, Size, 0)      ; Буфер, для записываемых данных.

NumPut(Data, Buf, 0, "UInt")      ; Данные - в буфер.

PROCESS_VM_WRITE = 0x20           ; Права на процесс.

PROCESS_VM_OPERATION = 0x8

Process, Exist, %ProcessName%     ; Поиск процесса.

PID := ErrorLevel                 ; Идентификатор процесса будет в ErrorLevel.

hProcess := DllCall("OpenProcess", "UInt", PROCESS_VM_WRITE | PROCESS_VM_OPERATION

                                 , "Int",  False

                                 , "UInt", PID)

Ret := DllCall("WriteProcessMemory", "UInt", hProcess

                                   , "UInt", Address

                                   , "UInt", &Buf

                                   , "UInt", Size

                                   , "UInt", 0)

DllCall("CloseHandle", "UInt", hProcess) ; Освобождение хэндла процесса. подменяет процесс который отвечает выбор ресуса для покупки, говорит что это должно быть железо
MouseClick, left,  330,  905

MouseClick, left,  330,  905

MouseClick, left,  330,  905

MouseClick, left,  330,  905

MouseClick, left,  330,  905 – нажимает кнопку обмена 5 раз
Все остальное делается по этому же принципу.
Автообмен упрощает игру и усложняет одновременно. Урощает – когда у вас есть автообмен, а у противника его нет, конечно у вас появляются лишние секунды на обдумывание и разбор ситуации, но когда автообмен присутствует у обоих.. это иногда большой геморрой ( особенно если выбрали одинаковые тактики и в последствии решит все ресурсы.. что не очень приятно. Мой новый автообмен придуман на основе многих данных, проработанных не за один день и выяснилось, что бинд тупо на мышку, проигрывает несколько важных секунд обмену основанному на первостепенную замену данных в оперативке. Конечно это более проблемно, но в тоже время я могу подгонять автообмены под любого игрока, только узнав разрешение его монитора, которое он использует в казаках.
Кто-то утверждает, что можно использовав макрос, сделать заранее подготовленную стройку базы на птшных опциях, ну.. предположим я представляю как это сделать. Просто это будет программа посложнее казаков) если кто то хочет этим заняться то у меня есть наработки) – отслеживать по кол-ву тиков состояние армии, причем еще делать ответвления развития основываясь на кол-ве добытых ресурсов, и их обмен, вы так заебетесь составлять эту прогу, особенна если учитывать неровность местности, что прокленете тыщу раз саму эту идею, и сделаете ее лишь к вашем 100 летию) ну если конечно вы не созовете совет программеров (целая компания) и не будете превращать этот проект совместно.. но если вы уж решите это сделать, то подумайте над тем.. что лучше сделать- новую игру на подобие казаков, все таки эта, уже начала отставать от жизни )
На доступ через оперативку я набрел совершенно случайно вот сайт

 http://forum.script-coding.info/viewtopic.php?id=2734
и еще сам FAQ по проге 
 http://www.script-coding.info/AutoHotkey/FAQ.html
Настройка:

Задействуя горячие клавиши Автохоткей, проводит обмен, печально только то, что я никак не могу сделать[image: image17.png]


 эту кнопку на горячую клавишу и поэтому приходится задействовать в макросе мышь и ждать 1-15 секунд, если бы такая команда нашлась, то обмен можно было делать по ходу игры.. вообще не теряя времени на выделение рынка.

Если кто найдет как это делать прошу обращаться)

Все комнады задаются определенными алгоритмами и проблема использования заключается как раз в мыши.. так как разрешение у всех разное, то и координаты кнопки продаж будут у всех разные. Поэтому надо в каждом обмене заменять на свое значение координаты точки.
[image: image18.png]D11Call("CloseHandle”, "UInt", KProcess) ; OCBoBoAZeRME XSHLTA poneccs.

MouseClick, left, [330, 909

MouseClick, left, 330, 905




Их можно определить, запустив в Пуск->Все Программы-> AutoHotkey-> AutoScriptWriter (recorder)  Нажмите кнопку записи макроса[image: image19.png]


 и постров рынок в казаках нажмите на кнопку продажи[image: image20.png]


 – раз 5. Выйдете из казаков, закройте запись команд, и найдя нужные вам координаты поменяйте их в моих обменах.
Известно что под разрешение 1280*1024 координаты нужны: MouseClick, left,  330,  905
Для 1024*768: MouseClick, left,  337,  648
Ликбез про разрешение : чем больше разрешение – тем больше фронтов вы видите, тем лучше контроль за армией.
Так же из-за того что AutoHotkey заменяет процессы в памяти антивирусы и брандмауэры должны быть предупреждены об этом или выключены. 
По идее, можно было просто забиндить мышу, записав свой обмен и поменя несколько параметр, но так медленней получается да и раздать всем не получиться.. и проблемней это на много, как только вы освоите как делать обмен при замене процессов, поймете что менять там надо всего пару цифр, чтобы отдать обмен в чужие руки.
Первая часть от еденицы :

Вы изменяя параметр Data изменяете на рынке кол-во установленных продаж.
ProcessName = dmcr.exe        ; Имя процесса.MouseClick, left,  337,  648 - Гок, MouseClick, left,  1078,  886 - Хантер, MouseClick, left,  341,  684 - Найт

Address = 0x008FC010             ; Адрес, куда писать. Кол-во продаж. 0x008FC010 - Патч1.35а,0x008FBE30 - Классика.

Data = 10000                  ; Что писать. http://file.qip.ru/file/101080090/be5d5cf7/AutoHotkey104803_Install.html

Size = 4                          ; Сколько байт писать.

VarSetCapacity(Buf, Size, 0)      ; Буфер, для записываемых данных.

NumPut(Data, Buf, 0, "UInt")      ; Данные - в буфер.

PROCESS_VM_WRITE = 0x20           ; Права на процесс.

PROCESS_VM_OPERATION = 0x8

Process, Exist, %ProcessName%     ; Поиск процесса.

PID := ErrorLevel                 ; Идентификатор процесса будет в ErrorLevel.

hProcess := DllCall("OpenProcess", "UInt", PROCESS_VM_WRITE | PROCESS_VM_OPERATION

                                 , "Int",  False

                                 , "UInt", PID)

Ret := DllCall("WriteProcessMemory", "UInt", hProcess

                                   , "UInt", Address

                                   , "UInt", &Buf

                                   , "UInt", Size

                                   , "UInt", 0)

DllCall("CloseHandle", "UInt", hProcess) ; Освобождение хэндла процесса. – подменяет процесс который отвечает за кол-во продаж говорит что они долны равняться 10000
Вторая часть:  
ProcessName = dmcr.exe        ; Имя процесса.

Address = 0x008FC014             ; Адрес, куда писать. Левый Маркер) 0x008FC014 - Патч1.35а,0x008FBE34 - Классика.

Data = 5                  ; Что писать. 0-еда 1-железо 2-дерево 3 - уголь 4- каамень 5-золото

Size = 4                          ; Сколько байт писать.

VarSetCapacity(Buf, Size, 0)      ; Буфер, для записываемых данных.

NumPut(Data, Buf, 0, "UInt")      ; Данные - в буфер.

PROCESS_VM_WRITE = 0x20           ; Права на процесс.

PROCESS_VM_OPERATION = 0x8

Process, Exist, %ProcessName%     ; Поиск процесса.

PID := ErrorLevel                 ; Идентификатор процесса будет в ErrorLevel.

hProcess := DllCall("OpenProcess", "UInt", PROCESS_VM_WRITE | PROCESS_VM_OPERATION

                                 , "Int",  False

                                 , "UInt", PID)

Ret := DllCall("WriteProcessMemory", "UInt", hProcess

                                   , "UInt", Address

                                   , "UInt", &Buf

                                   , "UInt", Size

                                   , "UInt", 0)

DllCall("CloseHandle", "UInt", hProcess) ; Освобождение хэндла процесса. подменяет процесс который отвечает выбор ресуса для продажи, говорит что это должно быть золото.
Изменяете положение маркера на рынке в левой его части, то есть устанавливаете какой ресурс вы продаете, это делается так же в параметре Data(Что писать. 0-еда 1-железо 2-дерево 3 - уголь 4- каамень 5-золото

)

Третья часть:

ProcessName = dmcr.exe        ; Имя процесса.

Address = 0x008FC018            ; Адрес, куда писать. Правый Маркер)0x008FC018 - Патч1.35а,0x008FBE38 - Классика.

Data = 1                  ; Что писать.  0-еда 1-железо 2-дерево 3 - уголь 4- каамень 5-золото

Size = 4                          ; Сколько байт писать.

VarSetCapacity(Buf, Size, 0)      ; Буфер, для записываемых данных.

NumPut(Data, Buf, 0, "UInt")      ; Данные - в буфер.

PROCESS_VM_WRITE = 0x20           ; Права на процесс.

PROCESS_VM_OPERATION = 0x8

Process, Exist, %ProcessName%     ; Поиск процесса.

PID := ErrorLevel                 ; Идентификатор процесса будет в ErrorLevel.

hProcess := DllCall("OpenProcess", "UInt", PROCESS_VM_WRITE | PROCESS_VM_OPERATION

                                 , "Int",  False

                                 , "UInt", PID)

Ret := DllCall("WriteProcessMemory", "UInt", hProcess

                                   , "UInt", Address

                                   , "UInt", &Buf

                                   , "UInt", Size

                                   , "UInt", 0)

DllCall("CloseHandle", "UInt", hProcess) ; Освобождение хэндла процесса. подменяет процесс который отвечает выбор ресуса для покупки, говорит что это должно быть железо
MouseClick, left,  330,  905

MouseClick, left,  330,  905

MouseClick, left,  330,  905

MouseClick, left,  330,  905

MouseClick, left,  330,  905 – нажимает кнопку обмена 5 раз
Тоже самое что и вторая только теперь вы устанавливаете тот ресурс, справа в рынке, на который вы меняете.

Кол-во сторчек MouseClick, left,  330,  905  скажет вам о том сколько раз вы совершите продажу, или по простому сколько раз вы нажмете на кнопку [image: image21.png]


.
Для улучшения контроля:

Нужные Игровые термины:

ГС (GS – game spy) – место, отведенное для игр (игровое пространство) 

Рулес – англ.rules правила 

Шел – (shell) специальная прога для игроков, в ней можно общаться, помещать заявки на игру (создавать комнаты) 

FFA – от англ. free for all – что означает – каждый сам за себя 

ПТ (PT)– от англ. Peace Time – время перемирия перед игрой 

Ballon – шар 

M8 – от англ. mate (друг) 

Random – случайно 

no cheat – без использование чит кодов 

no capture – без захвата 

gg – good game – хорошая игра 

gl – пожелание удачи 

lol – lot of lough – смешно 

brb – сокр. от англ. be right back – скоро вернусь 

np – сокр. от англ. no problem – без проблем 

$$$ - игра на миллионах
Клава:
F12 - игровое меню. 

M - уменьшить/увеличить миникарту. 

U - вызвать/убрать информацию об юните 

Q - показать/спрятать непроходимые участки 

I - вызвать/убрать информацию об игре. Очень полезная кнопка, прежде чем идти в бой можно посмотреть какие исследования есть у врага. 

O - сделать/убрать прозрачными постройки 

Del - убить/сжечь выбранный юнит или постройку! 

Pause - пауза. 

Enter - сообщение. 

F11 - скриншот
CTRL + клик на создание юнита - бесконечное создание выбранного юнита. 

Shift + клик на создание юнита - создание 5 юнитов заданного типа. 

CTRL + M - показать все неполные шахты. 

CTRL + P - выделить всех неработающих крестьян. 

CTRL + A - выбор всех юнитов, кроме кораблей. 

CTRL + S - выбор всех кораблей. 

CTRL + B - выбор всех зданий. 

Юнит + CTRL + Z - выбор всех юнитов данного типа. 

Здание + CTRL + Клик на карте - указание точки сбора для построенных юнитов. 

Юнит + CTRL 1…9 - присвоить юниту или отряду горячую клавишу. 

1 ... 9 - активизация группы, для которой была назначена цифра. 

Юнит + A + клик на карте - юнит пойдёт по маршруту, атакуя встречных. 

Юнит + Shift + Выбранный юнит - добавить к группе выделенных юнитов новый юнит. 

Юниты + Shift + клик на юнит в меню - убираются юниты данного типа из выбранных. 

Юнит + Shift + клик на карте - задание сложного пути следования юнитов (например, для обхода врага с тыла). 

Крестьянин + Shift + - создает очередь для строительства! 

Можно указать крестьянам в какой последовательности и какие дома строить. 

Двойной клик на юните - выбор всех юнитов данного типа в пределах экрана.

Кидки на рынке.

Первоначально курс 10000  уголя на золото – 3157

После обмена 5*10000 золота на уголь – 5580, а железа на золото -  4238.

Если уже кто то поменял один раз ресурсы то начальный курс изменится с 3157 на 1701.

Т.е. можно сделать вывод что кидать на золото можно только после курса 3000, то есть если вы видите что на данный момент курс колеблется от 3000 до  5500 смело меняйте уголь на золото, если вы не угадали и соперник менял железо, то вы его кинете тысяч на 90, а если угадали то тысяч на 180. Никогда этим не занимался и другим не советую, но просто надо знать, что делают твои противники в надежде тебя выиграть любым пусть и не честным способом.

Регулярный чемпионат – newlcn.com
Турнир – rliga.com
Спасиб.. вроде это все что я знаю.. если что буду дополнять ;)
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