Базовая топливная концепция для M.A.X.Gold версии 110214.
В основу данной концепции положено разделение юнитов по типам (наземный, воздушный, водный) и свойствам (транспорт, боевой, разведчик и т.д.). Предлагается ввести следующие общие элементы концепции : Базовый запас топлива в ходах (зависит только от типа юнита), Коэффициент свойства юнита (добавляющий или убавляющий запас топлива в зависимости от наличия у юнита определённых свойств) и Коэффициент клана (добавляющий запас топлива для клановых юнитов).

Формула расчёта запаса топлива будет выглядеть следующим образом:

F=(Speed+Bonus_speed)*(1+K1+K2+…+Kn+Kk)

(1)
 где Speed – базовое значение скорости юнита, Bonus_speed – клановый бонус скорости юнита, K1–Kn – коэффициенты свойств юнита, Kk  – клановый коэффициент.

Также при разработке концепции считалось, что топливо должно быть заметным, но не сильно ограничивающим фактором, примерно как боезапас, только чуть жестче. Чтобы игрок чувствовал, что топливо в игре не пустой звук, но не настолько, чтобы вся игра сводилась к своевременной и постоянной заправке бензобаков, без которой не удастся ни одна атака или оборона.

Базовые запас хода топлива.

 Юниты имеющие неограниченный запас топлива: Вся пехота, все строительные юниты, Surveyor.
Наземные юниты: Базовое запас топлива – 6 ходов, использование коэффициентов свойств - разрешено. Таким образом, наземная техника может удаляться на 3 хода от базы и возвращаться назад без заправки. Для Tank это составит 18 клеток, а для Assault Gun 36. Вполне достаточно для отражения атаки на базу, к тому же наземные силы можно транспортировать. Поэтому большие запасы топлива им ни к чему.
Самолёты: Базовое запас топлива – 3 ходов + 6 единиц, использование коэффициентов свойств - запрещено. Авиация очень сильна и вездесуща. И летает всегда по кратчайшему пути, потому что на данный момент препятствий для неё нет. Поэтому и топлива у неё меньше всего, чтобы сохранить баланс. 6 единиц дополнительного топлива даны потому, что авиация тратит топливо, даже не двигаясь. То есть, пролетев 3 хода, у самолёта останется 3 единицы топлива, на которые он сможет ждать заправщика ещё 3 хода. Этого достаточно чтобы подогнать, заправщик, который также может лететь 3 хода без заправки. Fighter, при таком запасе топлива, способен выполнять боевые задачи на удалении 36 клеток от ангара или посадочной площадке, что при правильно построенной базе должно обеспечивать патрулирование во всём сканируемом пространстве. С учётом того, что Air Tanker также очень мобилен, радиус действия авиации становится очень большим, и даже в случае потери всех Air Tanker самолёты смогут вернуться на базу с расстояние 60-78 клеток (это половина карты стандартного размера). По причине такой мобильности не допускается применять коэффициенты свойств, для увеличения запаса топлива.
Флот: Базовое запас топлива – 12 ходов, использование коэффициентов свойств - разрешено. Флот наименее мобильный тип юнитов. Корабли нельзя транспортировать и любая суша для них – непреодолимое препятствие. Их путь к цели редко лежит по прямой, и у них не всегда есть возможность заправиться даже когда они плывут по территории базы. Поэтому им устанавливается самое большое значение базового запаса топлива.
Коэффициенты свойств юнита.
Юниты выполняют различные задачи, и поэтому должны иметь различный запас топлива. Будет нелогично давать разведывательному юниту запас топлива такой же, как у боевых подразделений. Аналогично и юнит-невидимка, вынужденный постоянно маневрировать в автономном режиме, должен иметь достаточный запас топлива для своих операций. Предлагается следующий набор коэффициентов свойств юнита:

Амфибия (А) – юнит, передвигающийся и по земле и по воде. Бонус 50% (+0.5). APC, Scout.
Невидимка (Н) – юнит, имеющий невидимость любого типа. Бонус 100% (+1). APC, Submarine.
Разведчик (Р) – юнит обладающий сканом 6 и более. Бонус 50% (+0.5). Scanner, AWAC, Scout, Escort, Submarine.
Транспорт (Т) – юнит, способный перевозить другие юниты. Бонус 50% (+0.5). APC, Sea Transport, Air Transport.
Список коэффициентов (в том числе и штрафных) будет пополняться при необходимости.

Коэффициенты кланов.
На данный момент необходимость введения клановых бонусов неочевидна, поскольку юниты, получающие клановый бонус скорости итак получают прибавку к запасу топлива.

В качестве эксперимента можно дать следующие клановые коэффициенты:

7 Knights – бонус всем обслуживающим юнитам, включая минёров (не разведчикам) 25% (+0.25)
Von Griffin бонус всем разведчикам (включая AWAC) +25% (+0.25).

При дальнейших расчётах клановые бонусы не использовались.

Итак конкретные значения топлива для всех базовых моделей юнитов, вычисленные в соответсвии с топливной концепцией по формуле (1)

	Юнит
	Скорость
	Тип
	Свойства (дающие бонус)
	Запас топлива
	Примечания

	Scout
	12
	С
	А, Р (100%)
	144
	Von Griffin =168, Sacred Eights =168

	Tank
	6
	С
	
	36
	Musashi = 42

	Assault Gun
	12
	С
	
	72
	Sacred Eights = 84

	Rocket Launcher
	8
	С
	
	48
	Ayer's Hand = 60

	Missile Crawler
	6
	С
	
	36
	

	Mobile Anti Aircraft
	7
	С
	
	42
	Sacred Eights =56

	Mine Layer
	7
	С
	
	42
	

	Scanner
	7
	С
	Р (50%)
	63
	Von Griffin = 72

	Supply Truck
	7
	С
	
	42
	

	Gold Truck
	7
	С
	
	42
	

	Fuel Truck
	7
	С
	
	42
	

	Bulldozer
	7
	С
	
	42
	

	Repair Unit
	7
	С
	
	42
	

	APC
	10
	С
	А, Н, Т (200%)
	180
	Musashi = 198, Von Griffin =216

	Escort
	9
	Ф
	
	108
	Crimson Path=132, Sacred Eights=132

	Corvette
	9
	Ф
	
	108
	Crimson Path=132, Sacred Eights=132

	Gunboat
	7
	Ф
	
	84
	

	Submarine
	7
	Ф
	Н, Р (150%)
	210
	Crimson Path = 270, Von Griffin = 270 

	Missile Cruiser 
	7
	Ф
	
	84
	

	Sea Transport
	7
	Ф
	
	84
	Crimson Path = 108

	Sea Mine Layer
	9
	Ф
	
	108
	

	Cargo Ship
	7
	Ф
	
	84
	Crimson Path = 108

	Fuel Ship
	7
	Ф
	
	84
	Crimson Path = 108

	Fighter
	24
	А
	
	78
	

	Ground Attack Plane
	18
	А
	
	60
	Sacred Eights = 66

	Air Transport
	18
	А
	Т (0%)
	60
	The Chosen = 72

	AWAC
	18
	А
	Р (0%)
	60
	Von Griffin = 66

	Air Tanker
	18
	А
	
	60
	


Комментарии.

Подлодка получилась с почти бесконечным запасом топлива. Если считать что половину пути она плывёт по диагонали, то сможет проплыть 168 клеток. Это через всю стандартную карту и назад (кроме конечно случаев диагонального расположения, в самых углах и с большим островом посередине). Но до противника доплывёт точно. Может это слишком круто? Ввести понижающий коэффициент свойства «подлодка -50% (-0.5)).

Скаут и APC стали чуть менее мобильны, придётся теперь рассчитывать их движение тщательнее и вкладываться в апгрейд топлива.
Вся обслуживающая техника стала гораздо менее подвижной. Теперь надо больше заботиться о её заправке, чем о боевой технике. Стоит ли увеличивать. Это можно сделать, введя коэффициент свойства «техпомощь» +50% или +100% (+0.5 или +1). Будет соответственно 63 или 84 топлива.

Танк стал менее автономный, а ассульт более, что подчёркивает разницу между ними.
