


0.0에서의 생활

EVE에서 생활하면서, 영원히 하이섹에만 머무를 가능성은 그다지 없습니다. HUN Corp, 

JMU, PPP 등에 소속된 ‘올드’ PVPer들의 조언과 정보를 소개하겠습니다. 잊지 마세요. 

스스로를 지키려면, 적이 누구고 전술은 무엇인지 알아야 합니다. 그리고 전투 중에 함선

이 파괴되었다고 하더라도, PvP는 끝나지 앉았다는 것을 기억하세요. 단지 수동적일 뿐입니다.

Ragna Rock이 드리는 조언

우리가 사는 0.0

 “제가 처음 0.0 지역으로 모험을 떠났을 때, 놀랍게도 그 시스템은 텅 비어 있었습니

다. 충격적이었죠. 10, 20, 30 점프를 해도 로컬 창에 아무도 없을 때, 우주는 평소보

다 춥게 느껴졌습니다. 아무도 없었어요!”

 지금은 정반대로 느낍니다. Empire 영역에 있는 클론으로 점프한 다음에, 스테이션에서 나오거

나 게이트로 워프해서 뉴트럴(Neutral, 아무 표시가 없는) 플레이어들을 발견하면, 아드레날린이 

뿜어져 나오면서 생존하기 위해서 해야 할 일들이 머릿속을 가득 채웁니다. 그러다가 갑자기 안심

하고 날 놀라게 했던 군중들에 익숙해지죠. 수많은 사람들을 볼 수 있지만, 그 사람들은 저에게 

아무런 의미도 없습니다. 친구도 아니고, 적도 아니죠. 0.0 영역에서는, 모든 사람은 저에게 있어 

의미가 있습니다.

0.0를 처음 방문하는 사람들을 위한 PvP 관련 조언들

⦁ Warp Disruption Bubble에서 워프해서 나갈 수는 없지만, MWD는 쓸 수 있습니다. 당신이 이

미 “Warp Drive Active” 메시지를 받았다고 해도, 상대방은 여전히 당신의 워프를 방해

(Scramble)할 수 있습니다. 그러면 워프는 중단되죠. 

⦁ 함선이 클로킹(Cloaking)한다고 해서, 그게 Covert Ops라는 의미는 아닙니다. 그리고 Covert 

Ops도 태클(tackled)할 수 있어요.    
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⦁ 함선 주위 2000m 내에 무언가가 있으면, 클로킹(Cloaking)이 꺼집니다.

⦁ 재밍(jamming)을 당하고 있어도, 이미 어그레션(aggression)을 시작한 상대라면 드론은 공격

할 수 있습니다.(무기를 재장전한 다음에 공격하는 건 새로운 어그레션으로 인식됩니다.) 

⦁ 누군가에게 어그레션을 준 상태에서는 일 분 동안 게이트를 통해 점프하거나, 스테이션에 도

킹할 수 없습니다.

⦁ 게이트에서 캠핑할 때, 상대가 클로킹한 상태라면 상대를 향해 Align하고 MWD를 켜서 접근

해서 클로킹을 벗깁니다. 오버뷰에 나타나면, 타게팅하고 공격/웹/스크램블을 겁니다.

⦁ 누군가의 함선을 파괴한 다음에는 무기를 모두 껐는지 확인하세요. 그 다음에 wreck을 타게

팅해서 looting 및 salvaging을 합니다.

⦁ 게이트에서 캠핑하는 적들에게서 벗어나려면, Auto-pilot과 MWD를 사용해서 게이트로 돌아가

세요. Session change timer가 끝난 다음에야 Decloak합니다. 그렇지 않으면 게이트에 부딪

히거나 점프를 할 수 없는 상황에 처합니다.

⦁ 누군가가 당신을 타게팅한다고 해서, 어그레션으로 간주되지 않습니다. 뉴비들을 이 방법으로 

속이려는 사람들이 있어요. 게이트에서 당신을 타게팅하면, 당신도 타게팅한 다음 공격하겠죠. 

그럼 상대는 점프해서 피합니다. 당신은 어그레션 때문에 점프할 수 없죠. 하이섹에서는 이런 

상황에서는 CONCORD가 출동해서 순식간에 당신 함선을 먼지로 만들 겁니다.

⦁ Warp Disruption Bubble의 효과를 Warp Core Stabilizer로 대항할 수 없습니다. 버블의 

Scrambling Strength는 60 정도이기 때문이죠.

⦁ 당신이 가는 방향에 Warp Disruption Bubble이 있고, 도착지에서 100km 안에 있다면, 당신

은 버블로 빨려들어 갑니다.

⦁ 적이 있는 지역(0.0 지역 거의 전부죠.)을 지나갈 때는 늘 정찰하세요. 능숙한 게이트 캠핑을 

피하기는 어렵습니다.

⦁  적의 함선이 게이트나 스테이션으로 향하고 있다면, 맞은편에서 높은 속도로 적의 함선에 부

딪혀서 상대를 튕겨낼 수 있습니다.

⦁ 언제 PvP를 할 건지를 당신이 늘 결정할 수는 없습니다. 언제나 준비된 상태여야 합니다. 그

러면 생존률이 높아질 겁니다.

⦁ 최대한 많은 OP에 참가하세요. 아무 일도 없었다고 해도, 팀워크나 플릿 전투 등에 익숙해질 

수 있고, FC와도 익숙해질 수 있습니다.

⦁ 함선이 파괴되는 일은 큰 일이 아닙니다. Tech I 함선이면 보험만 반드시 가입하세요.

  

⦁ 가능하면 임플란트를 잃지 마세요. 그렇다고 Op을 피하지도 마세요. 임플란트가 적은 클론으

로 OP에 나가시는 것이 좋습니다.

⦁ 언제나 Fleet Commander의 지시에 귀를 기울이세요. 이해하지 못하는 지시라도 따라야 합니

다. FC가 바보같은 지시를 하면, 그건 그의 잘못이죠. 하지만, 당신이 지시에 따르지 않는다

면, 그건 당신 잘못입니다.

⦁ OP 중에는 필요한 정보만 나누세요. 잡담은 필요 없습니다.
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Local에 적이 있는 상황이면, 확신이 없이는 Undocking하지 마세요. 꼭 나가야 한다

면, 다음을 기억하세요:

Intel과 친구들 없이는 움직이지 마세요.

⦁ 지원을 받을 때까지 적의 공격을 탱킹할 자신이 없으면, 랫질하러 가지 마세요.

⦁ 의지할 사람이 있나요? 위기에 처하기 전에 도움을 요청하세요. 위기에 처한 다음에는 늦죠.

⦁ 점프할 POS나 스테이션이 없으면, Cloaking Device를 장착하세요. Safe spot으로 워프한 다

음에 클로킹합니다.

⦁ 탐사를 하는 동안에는 언제나 안전한 장소를 향해 Align하고, Directional Scanner에서 눈을 떼

지 마세요. Scan Probe를 발견하면 즉시 워프해서 클로킹하는 것이 좋습니다.

Adamus Tork가 드리는 조언

0.0 지역에서의 여행

 만약 게이트에서 점프했는데 Interdictor/Heavy Interdictor 한 대만이 기다리고 있는 

상황이라고 합시다. 따돌릴 수 있을 정도의 속도를 가진 함선에 타고 있다면, 서둘러서 

워프하지 마세요. 버블을 나중에 펼 수 있습니다.(클로킹이 벗겨진 다음에)

 워프하다가 버블에 의해서 중단 당하게 되면, 아무리 빠른 함선이라도 꼼짝없이 잡힐 수밖에 없

습니다.

 Local에서 적을 발견하면, 게이트로 워프하기 전에 반드시 Directional Scanner로 확인하세요. 만

약 스캔할 수 있는 범위보다 멀리 있다면: 
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⦁ 다른 Safe Spot으로 워프할 때까지 적이 나타나지 않을 거라고 생각되는 우주 공간 내의 한 

지점을 Safe Spot이라고 합니다. 예를 들어 위성(moon, 위성의 경우, 먼저 위성쪽을 

Directional Scan해서, Control Tower가 있지 않은지 확인하세요. Control Tower가 있는 곳으

로 워프하면 안됩니다.), 행성(Planet) 등이 있겠죠. 하지만 가장 좋은 장소는 벨트를 하나 무

작위로 정해서 100km 워프하는 겁니다.

⦁ 게이트 가까이에 워프할 Celestial Object(moon, planet, asteroid belt 등)가 없고, 미리 준비

해 놓은 게이트를 살펴볼 장소(watch spot)도 없다면, 시스템 내의 가장 멀리 있는 장소로 워

프하세요. 그 다음에 게이트로 워프하다가 Ctrl-Space 키를 눌러서 바로 캔슬합니다. 몇 번 

반복하면 캡이 고갈되어, 게이트까지 워프하기에 충분한 캡이 없게 됩니다. 그 상태에서 워프

하면 도중에 함선이 멈추게 되죠. 그 장소에서 Directional Scan을 시도합니다. 안전할 때 미

리 캡이 어느 정도로 남아야 이 방법이 가능한 지 실험해두는 것이 좋습니다. 이 방법은 슬라

이딩(Sliding)이라고 불립니다. 실수로 게이트까지 워프하는 일이 없도록 조심하세요. 게이트 

외의 방향으로 워프하면서 캡을 고갈시키는 편이 안전하겠죠.

⦁ Directional Scan의 angle과 filter를 사용하면, interdictor가 버블을 설치했는지 알 수 있어요.

적이 캠핑하고 있는 게이트로 점프한 경우

⦁ 캠핑하고 있는 적이 많다면: 움직이지도 클로킹을 벗지도 마세요. 막 점프해왔던 게이트를 우

클릭하고 “Add First Waypoint”를 선택합니다. Session Change Timer(ESC 키를 눌러 메뉴를 

열고, General Setting 탭에서 ‘Show Session Timer“를 체크하면 볼 수 있습니다. 화면 왼쪽 

위에 있는 현재 시스템 이름 위에 나타나죠)가 끝날 때까지 기다리세요. Timer가 끝나기 직전

에 Auto Pilot를 켜고 MWD를 사용합니다. 이 방법으로 게이트에 부딪히는 일 없이 점프할 수 

있습니다. 렉이 있는 상황이라도 Auto Pilot 기능으로 점프할 수 있죠.

⦁ 당신보다 빠르고, 태클(tackle)할 수 있는 적이 없다면: 함선이 방향을 가장 적게 틀어도 되는 

장소를 선택해서, overload하고, align+warp로 튀세요!

⦁ 클로킹 모듈이 달린 함선에 타고 있다면: Clestial Object를 선택하고 Align+MWD+Cloak하거

나, 공간의 한 점을 더블 클릭하세요. MWD로 속도를 높여서, 재빠르게 벗어납니다. 이 방법

은 높은 반사신경을 요구합니다.

Fitt, Kill, Sensor Booster

⦁ 캡의 25%를 소모한다는 이유로 MWD를 장착하지 않을 수 있지만, 버블을 네다섯 배 빠르게 

벗어날 수 있는 능력을 포기하는 겁니다.

⦁ 당신과 같은 플릿에서 싸우는 사람들은 킬메일이나 더 많은 킬 수를 위해서 싸우는 게 아닙니

다. 적을 무찌르기 위해서 싸우는 거죠.

⦁ 킬메일을 위해서가 아니라, 적을 잡기 위해서 Sensor Booster가 필요합니다.

⦁ 태클러(Tackler)가 없으면, Scan resolution이 아무리 높아도 의미가 없습니다. 워프해서 다가

가는 순간, 워프해서 도망갈 겁니다. 
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그 외의 조언

 소형 함선은 한 곳에 머물러서 가만히 있지 마세요. 상대가 어떤 크기의 함선을 타고 

있던지 간에, 소형 함선은 가만히 정지한 상태라면 한 방에 죽을 수 있습니다.

클로킹을 할 수 없는 함선을 타고 있으면서 컴퓨터 앞을 떠나지 마세요. 상대방이 스캔해서 바로 

죽일 겁니다. 로그오프해야 할 상황이라면, 두 Safe Spot 사이를 워프하는 도중이 가장 좋습니다. 

기다리고 있는 적 앞으로 워프할 가능성을 줄일 수 있죠. 만약 Aggression timer가 아직 돌아가는 

상황이라면:

당신의 마지막 어그레션(aggression) 시기나 누군가가 당신을 공격한 시기로부터 15분 동안은 당

신의 함선을 스캔할 수 없습니다. 이 타이머는 표시되지 않지만, 늘 기억하세요.

스테이션 앞에서 주위를 살피는 행동이 좋지 않은 두 가지의 이유가 있습니다.

⦁ 적들의 주의를 끌고, 누군가가 Undocking하려 한다는 걸 알려주게 됩니다.

⦁ 적들이 당신을 죽일 수 있는 기회를 주게 됩니다. 당신이 아무리 반사 신경이 좋다고 하더라

도, 이 게임에는 흠이 있습니다. 언제든지 화면이 검게 변할 수 있죠.

 오랫동안 컴퓨터 앞을 떠나야 하는 상황이라면, 차라리 로그오프하세요. 한 사람이 줄어들면, 적

들이 대항해서 인원을 모으거나 관심을 가질 가능성도 줄어듭니다. 남아있는 사람들이 안전한 장

소로 피하기도 더 쉽죠.

 스테이션 안에서 함선을 돌려보고 있는 건 지루합니다. 하지만, 적이 좋아하라고 하는 일이 아닙

니다. 이런 상황에서 할 일은 누구에게나 있습니다. 다른 캐릭터로 놀거나, 피팅을 고민하거나, 

채팅을 하거나, 맥주를 마시거나, 가족들과 시간을 보낼 수도 있죠.

 적들을 놀림감으로 삼거나 조롱하는 일은 즐겁습니다. 그리고 흥분을 가라앉히는 데에도 도움이 

되죠. TeamSpeak 등을 통해서 친구들과 이런 이야기를 나누는 건 좋습니다. 하지만 Local 창에

서는 하지 마세요! 

플릿(The Fleet)

 전술 외의 이야기를 나누는 플릿 창이나 Intel에는 큰 핸디캡이 있습니다. 

⦁ 플릿의 가치는 가격이나 이름, 피팅에 달린 게 아닙니다. Damage에 달려 있죠.

⦁ 모든 사람이 플릿의 가치를 높일 책임이 있습니다. 지시에 따르고, 최대한 실수를 적게 하고, 

전우들에게 짐이 되지 마세요.

⦁ 불필요한 대화는 FC가 지시를 내리거나 정찰병들이 보고하는 것을 방해합니다. 모든 멤버가 

그로 인한 피해를 입게 되죠.  
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⦁ FC와 FC가 허락한 사람만 말해야 합니다.

⦁ 플릿 전체가 즉시 알아야 할 문제나 아이디어가 아니라면, 그냥 조용히 계세요. 나중에 상황

이 안정되면 콥 창이나 얼라이언스 창에서 대화할 수 있습니다.

⦁ OP에 참가하지 않은 상황이라면, TeamSpeak에서 엉뚱한 이야기를 꺼내지 마세요.

⦁ Intel 보고는 언제나 잡담보다 중요합니다.

⦁ 플릿의 일부가 생각없이 적을 따라 게이트에서 점프했다면, 적이 공격을 시작했는지 여부는 

FC에게 상당한 의미가 있습니다. FC에게 상황을 계속 보고하세요.

⦁ FC가 선택한 정찰병들은 우선해서 말할 권리가 있습니다. 지시를 내리는 중이 아니라면, FC

의 말을 가로챌 수도 있습니다. 정찰병은 절대 중요한 정보를 늦게 보고해서는 안됩니다. 짧

고 명확하게 보고하세요. 작은 정보를 모아서 전체 상황을 알 수 있습니다.

바보도 할 수 있는 Scanning과 Intercepting

 2초마다 Probe를 Launch할 수 있습니다. 적이 당신의 Probe를 찾아낼 수 없는 

Safe Spot에서 5-6 개의 Probe를 Launch하는 것이 좋습니다. 시스템 안에 아직 적

이 없다고 하더라도, 적이 그 곳을 향해 오고 있다면 Probe를 Launch하라고 권하고 

싶습니다. Probe를 Launch하는 동안에는 MWD를 사용하고, Probe를 모두 launch했

으면 클로킹한 다음 워프하세요. 게이트를 살펴볼 수 있는 Watch spot으로 워프해서 System 

Map Mode에서도 오버뷰를 통해 적의 종류와 수를 보고할 수 있습니다. 

 워프 도중에 Probe들을 세팅하세요. (클로킹을 확인하고 F10을 누릅니다.)

⦁ Probe 하나를 클릭하고 Ctrl-A

를 누릅니다.(전체 선택)

⦁ Probe를 우클릭하고 스캔 범위

를 0.5 AU로 설정합니다.

⦁ Probe 네 개는 각각 화살표의 

한쪽 방향으로 옮기고, Probe 

한 개나 두 개는 위아래로 옮깁

니다. 이 범위가 스캔하는 범위

입니다.

Probe의 간격을 서로 벌리지 않으면, 잘못된 결과를 받게 됩니다. 
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Scan 버튼을 누르면 Probe들이 자동적으로 위치로 이동합니다.

⦁ 목표가 워프를 중단했을 즈음에 스캔을 시작하세요

⦁ Probe를 작동(activation)시키는 데 3-4초, 스캔하는 데에 5초가 걸립니다.

⦁ 목표가 너무 작지 않거나, 스킬이 충분하거나, Covert Ops에 타고 있다면, 상대의 위치를 파악

할 수 있습니다.

위치를 파악했지만, 적이 ‘Aligning’하고 있다면

 목표가 어느 한 지점(Celestial Object, Safe Spot, 스테이션 등)을 향하고 있다면, 당

신이 클로킹을 벗는 순간 워프해서 피할 가능성이 높습니다. 그러므로 클로킹을 벗으면 

안되겠죠. 그 대신에 다음과 같이 행동하세요.:

⦁ Recon Ship(크루저 이상의 크기가 필요합니다.)으로 목표의 방향의 앞쪽으로 이동하세요.

⦁ 목표의 맞은 편에서 목표를 향해 움직입니다.

⦁ 목표와 3km 거리에서 MWD를 켜세요

⦁ 2km 거리에서 클로킹이 벗겨집니다.

⦁ 클로킹이 벗겨진 후에도 남은 1.5km 동안 당신의 함선은 속도를 계속 높일 테고, 결국 목표와 

부딪힐 겁니다.

⦁ 부딪힌 목표는 함선의 방향이 바뀌어서 즉시 워프할 수 없습니다. 

이런 방법으로 목표를 Scramble하기에 충분한 시간을 벌 수 있습니다.
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Mermalior가 드리는 조언

0.0 지역을 두려워하지 마세요!

 가장 중요한 조언은 0.0을 두려워하지 마시라는 겁니다. 제 주위에도 0.0 영역을 두

려워하는 파일럿이나 회사가 많습니다. 0.0 영역에 도전하기에 충분한 스킬을 배운다

는 이유로, 또는 자신이 없어서 수개월에서 수년의 시간을 보냅니다. 어리석은 일이

죠. 스킬이 적은 신규 플레이어도 좋은 팀에 있다면 많은 걸 배울 수 있습니다. 그리고 게임의 

새로운 재미를 발견하고 멋진 경험을 할 수 있죠. 0.0 영역은 이브의 꽃입니다. 이 게임을 플레

이하고 싶게 만드는 경험을 할 수 있어요!

 0.0 지역은 많은 플레이어들에게 미지의 영역입니다. 0.0 영역에서는 늘 두려움에 떨면서 생활

해야 한다고 생각하죠. 하지만 대부분의 상황에서 하이섹보다 훨씬 안전합니다. 수많은 플레이어

들이 반복되는 미션에 질렸지만 0.0 지역에 갈 용기는 없다는 이유로 게임을 접죠. 로우섹이나 

0.0 영역에서 있었던 몇가지 나쁜 기억 때문에 계속 지루하게 살아갑니다.

 저는 제 진심을 담아 말씀드립니다. 두려워하지 마세요. 그곳은 진정한 삶과 도전이 있는 곳이

니까요. 

0.0 영역으로 가는 길

두 가지 방법으로 갈 수 있습니다.

 쉬운 방법: 0.0 영역에 있는 얼라이언스에 가입해서 같이 생활하는 겁니다. 그들의 스탠딩과 규

칙에 따라 행동하고, 그들의 정치와 전쟁에 참여하는 거죠. 아니면 돈을 내고 공간을 빌려서 사

용(이 방법은 보통 pet이라고 불리죠)할 수도 있습니다.
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 힘든 방법: 그냥 0.0 영역에 있는 NPC 스테이션에 가서 생활하는 겁니다. 대부분의 경우 많은 

함선을 잃게 될 거고, 많은 사람들을 신경써야 할 겁니다. 피해야 할 상대도 있을테고, 싸울 수 

있는 상대도 있을 겁니다. 그리고 다른 사람들과 협동할 수도 있겠죠. 많은 회사/얼라이언스가 이 

방법을 선택합니다. 하지만, ‘자유’를 얻으려면 험한 길을 걸어야 합니다.

 한 가지 확실한 사실: 누구도 0.0의 일정 영역을 정말로 소유할 수는 없습니다. 그저 그 곳을 지

키면서 다른 사람들을 쫒아낼 수 있을 뿐이죠. 이 모든 상황은 서부시대를 떠올리게 합니다. 더 

큰 총을 가진 사람이 대개 승리하죠...

0.0, 무법지대의 법칙

 0.0 영역에서의 삶은 시큐가 아니라 스탠딩에 의해 좌우됩니다. 오버뷰 설정에서 친

구 표시를  그 외의 표시(스탠딩이 안좋거나, 시큐가 낮거나, 등등)보다 우선적으로 표

시되도록 설정하세요. 실수로 시큐가 낮은 아군을 공격하는 일을 피할 수 있습니다.

 0.0 지역에서는 마켓이 비교적 빈약합니다. 그렇다고 마켓에서 매매하는 걸 포기하지 마세요. 친

구들에 완전히 의지해서 생활하지 마세요. 하지만, 다음의 사항은 늘 염두에 두세요.

⦁ 확실하게 도킹할 수 있는 스테이션은 NPC 스테이션 뿐입니다. 플레이어가 소유한 스테이션에

는 일정 스탠딩을 가진 사람들만 도킹할 수 있습니다. 그리고 도킹할 수 있었다고 해서, 안전

하게 언독할 수 있다는 의미는 아닙니다. 적들이 스테이션 앞에서 기다릴 수 있죠. 미리 정찰

하거나, Exit Spot을 만들어 두세요. 도킹이 가능한 거리가 짧은 스테이션에는, 적이 없을 때만 

도킹하세요. 캠핑하는 적들과 마주쳤으면, 다시 도킹하거나 Exit Spot으로 워프하기 전에 

Session Timer가 끝나기를 기다리세요.

⦁ 슬프게도 우호적인 Outpost라고 모두 도킹할 수 있는 건 아닙니다. 도킹할 수 있다고 하더라

도, 높은 Docking fee를 지불해야 합니다. 쇼핑을 하기 전에, 언제나 스테이션의 소유주와 지

역의 상황을 파악하세요.

 널섹에서 생활하려면, 가장 

중요한 것 중의 하나가 시스

템 안에 각종 spot을 만드는 

겁니다. 주로 활동하는 시스

템은 물론이고, 가끔 방문하는 곳에도 

만들어 두세요. 스테이션에서 나와서 즉

시 워프할 수 있는 Exit Spot, 게이트에

서 몇 AU 떨어진 Watch Spot과 게이트

와 같은 그리드(grid)에 있는 Watch 

Spot(육안으로 게이트와 함선을 봐야 할 

때가 있습니다.)을 만드세요. 한 Watch 

Spot에 너무 오래 머물지 마세요. 능숙

한 Recon 파일럿은 당신을 추적할 수 있습니다. 

제11장 : 0.0 제11장 : 0.0 



 0.0에서의 생활에는 Navigation 관련 스킬들이 중요합니다. 가능하면 모든 Navigation 관련 스

킬을 5레벨까지 배우세요. 너무 오래 걸리는 스킬은 4레벨까지라도 배우세요. Interceptor 관련 

스킬과 Covert Ops 관련 스킬도 필수입니다. Interceptor는 비교적 안전하게 여행할 수 있고, 플

릿에서도 태클러로서 제몫을 다합니다. 정찰을 할 수도 있죠. 다양한 PvP 관련 노하우를 배울 수 

있습니다. 스킬을 배우는 시간도 너무 길지 않죠. 제가 관리하는 회사에서는 반드시 Interceptor 

관련 스킬을 배우고, 능숙하게 운용할 수 있어야 합니다. 이 조건을 만족시키지 않는 사람은 가

입도 허용하지 않습니다.

배우길 권하는 스킬?

⦁ Battleship 관련 스킬(NPC를 잡아 돈을 벌어야죠) 

⦁ 운송 관련 스킬(스테이션에서 스테이션으로 운송하거나, NPC가 떨군 아이템을 운송)

⦁ Sniper Battlecruiser나 Heavy Assaulr Cruiser 관련 스킬 그리고 Sniper Battleship과 Tech II 

Large 무기류 관련 스킬

Intel 수집

 Intel 채널을 사용하는 

것은 선택이 아니라 필

수입니다. Intel 채널에 

관심을 기울이지 않았기 때문에, 

피할 수 있었던 손실이 수없이 일

어났습니다. Intel 채널은 잡담하는 

곳이 아닙니다. 항상 분명하고 적

절한 정보를 제공하세요. 시스템, 

적의 이름, 함선 종류, 위치 등입

니다. Intel 채널은 0.0 영역에서의 

눈입니다. 이동하다 발견한 적은 

모두 보고해야 합니다.

 느린 함선으로 고가의 물품을 날라야 한다면, 반드시 정찰해줄 사람을 구하세요.

 낯선 지역을 이동하고 있다면, Low/High-Sec과 0.0 영역을 연결하는 지역을 주의하세요. 이 

곳에는 대개 캠핑하는 사람들이 있습니다. 경로를 확인한 다음, 지도를 이용해서 확인하세요. 각 

지역에서 함선과 포드가 얼마나 파괴되었는지 확인할 수 있습니다. 많은 함선이 파괴된 지역은 

피하세요.

 웜홀을 통해서 짐을 옮기거나 이동하는 경우가 있습니다. 주위의 웜홀을 파악하고 동료들과 정

보를 공유하는 것도 좋은 생각입니다.
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Sovereignty, aka mine, yours, who has it?

 한 영역의 지배권은 얼라이

언스만이 가질 수 있습니다. 

이 지배권은 얼라이언스가 

관할하는 Outpost에도 영향을 미쳐서 

방어합니다.

 얼라이언스가 지배하는 시스템에 그 

얼라이언스가 Outpost를 설치하면, 그 

Outpost를 공격하거나 정복할 수 없다

는 의미입니다.

 물론 영역의 소유자는 Infrastructure 

Hub를 설치해서 그 시스템의 특성을 

개선하고, 거주자들에게 새로운 기회

를 제공할 수도 있습니다.

 0.0 영역의 시스템만 소유할 수 있으

며, NPC가 지배하지 않는 영역만이 

소유할 수 있습니다.

Sovereignty의 메커니즘과 원칙

Sovereignty를 얻는 과정은 매우 간단합니다. Territorial Claim Unit(TCU)를 사용해서 얻

을 수 있죠.

Sovereignty를 얻는 방법(The TCU)

 TCU를 Anchor하고 사이클을 마쳐서 온라

인되면, TCU를 설치한 얼라이언스가 그 시

스템에 Sovereignty를 획득합니다.

TCU에 대한 유용한 정보:

⦁ TCU를 Anchor하는 데에는 5분이 걸리며, 온라인

하는 데에는 8시간 이상이 걸립니다. Config 

Starbase Equipment 롤을 가진 사람이라면 누구나 

얼라이언스를 위해 설치할 수 있습니다. TCU는 

POS 주위 50 km를 제외하면, 태양에서 300 AU 

내의 어디에나 설치할 수 있으며, Anchor하거나 

Online하면 오버뷰에 beacon이 보입니다. 따라서 누구나 워프해올 수 있죠.
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게이트 수 필요한 SBU 수
게이트 1개인 시스템 (1*0.5+1)=1.5 -> 1개
게이트 2개인 시스템 (2*0.5+1)=2.0 -> 2개
게이트 3개인 시스템 (3*0.5+1)=2.5 -> 2개
게이트 4개인 시스템 (4*0.5+1)=3.0 -> 3개
게이트 5개인 시스템 (5*0.5+1)=3.5 -> 3개
게이트 6개인 시스템 (6*0.5+1)=4 -> 4개

⦁ TCU가 이미 anchor된 위성(moon)에는 POS Control Tower를 anchor할 수 없습니다.

⦁ TCU가 ‘anchoring’, ‘anchored’, ‘being online’ 상태일 때는 공격할 수 있습니다. 하지만, 

TCU가 온라인 상태일 때는 다음 두 가지 조건을 만족해야 공격할 수 있습니다.

∘ Sovereignty Blockade Unit(SBU)이 해당 시스템에 있는 게이트의 50%를 초과하는 수로 

Anchor 및 온라인 상태일 것.

∘ 시스템을 소유한 세력이 시스템 내에 Outpost, 정복할 수 있는 Station, 온라인 상태의 

Industrial Hub를 소유하지 않을 것.

⦁ Sovereignty를 다투고 있는 시스템에 TCU를 anchor할 수 있습니다. 하지만 SBU가 게이트 수

의 50%를 넘는 수로 존재하면, TCU를 온라인시킬 수는 없습니다.

⦁ 얼라이언스를 위해 TCU를 anchor했던 회사가 얼라이언스를 떠나면, TCU는 오프라인됩니다.

⦁ TCU가 온라인 상태일 동안, 유지비용은 anchor했던 회사가 지불합니다. 유지비용이 지불되지 

않으면 TCU는 즉시 오프라인 상태가 됩니다. 그러면 Sovereignty는 상실되어 처음부터 다시 

시작해야 합니다. TCU를 오프라인시키거나 Unanchor하려면 Station Manger 롤과 Config 

Starbase Equipment 롤이 모두 필요합니다.

⦁ TCU를 anchor했던 회사의 CEO나 Director는 소유권을 동일 얼라이언스 내의 다른 회사로 넘

길 수 있습니다. 구조물을 우클릭하면 나오는 메뉴를 통해 가능하며, 소유권을 넘기기 전에 

모든 유지비를 지불해야 합니다. 시스템 내의 Infrastructure Hub(iHUB) 소유권도 자동적으로 

함께 넘어갑니다.

How to Claim Sovereignty

 앞에서도 언급했지만, Sovereignty를 얻으려면 해당 시

스템 게이트 수의 51% 이상 SBU를 anchor하고 온라인

해야 합니다. 그렇다고 바로 얻는 건 아닙니다. 그 시스

템에 있는 스테이션이나 iHUB들을 공격할 수 있을 뿐이죠. 

온라인 상태의 SBU 수가 기준에 미달하게 되면(예를 들어 파괴되

면), 즉시 효과를 상실합니다.
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 Shonion는 말합니다:

“영리한 사람이라면 SBU를 모든 게이트에 설치할 겁니다. SBU 하나만 파괴하면 되는 상황에서

는, 적은 반드시 그렇게 할 테니까요. 게이트가 6개인 시스템은 SBU를 4개 설치하면 되지만, 가

능하면 6개 모두 설치하는 쪽이 낫습니다.”

 SBU가 필요한 수 이상 온라인되면, 시스템 내의 모든 스테이션과 Infrastructure Hub를 공격할 

수 있게 됩니다. 이 상황에서 Sovereignty를 가진 세력이 소유한 스테이션과 iHUB가 시스템에 존

재하지 않게 되면, TCU를 공격할 수 있게 됩니다. TCU가 파괴되면 Sovereignty는 뉴트럴 상태로 

바뀌게 되며, 이 상태에서 TCU를 온라인한 세력이 Sovereignty를 획득합니다.

 

중요: Sovereignty의 전환은 실시간으로 이루어지며, 소유한 상태에서 중립 상태, 또는 

그 반대로만 가능합니다. A 얼라이언스에서 B 얼라이언스로 바로 소유권이 넘어갈 수

는 없습니다.

SBU에 대한 유용한 정보

⦁ Anchoring에는 5분이 걸리며, 온라인하는 데에는 3시간이 걸립니다. Config Starbase 

Equipment 롤이 있는 사람이면 누구나 얼라이언스를 위해 SBU를 anchor, online할 수 있죠.

⦁ SBU의 소유권은 online한 사람의 소속 회사/얼라이언스가 가집니다.

⦁ SBU는 anchor됐을 때부터 오버뷰에 표시됩니다. SBU는 게이트에서 30km ~ 150km 범위 내

에 위치해야 합니다.

⦁ 누가 SBU를 launch했는가는 중요하지 않습니다. 얼라이언스가 스스로의 Sovereignty를 방해할 

수도 있습니다.

⦁ SBU는 공격받을 수 있지만, 예외가 있습니다.

∘ SBU로 인해서 공격할 수 있게된 시스템 내 구조물이 모두 Reinforced Mode로 전환하

면, SBU도 따라서 Reinforement Mode로 전환합니다. 시스템 내 구조물 중 하나가 

Reinforced Mode에서 벗어나면, SBU도 다시 공격받을 수 있게 됩니다. 

⦁ SBU가 설치된 게이트의 수가 50% 이하로 감소하면, SBU로 인하여 공격할 수 있었던 모든 

구조물(스테이션, iHUB, TCU)은 다시 공격할 수 없는 상태가 됩니다.
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Upgrade/Structure 하루 당 유지비용 주 당 유지비용 30일 당 유지비용

Territorial Claim Unit 6,000,000 ISK 84,000,000 ISK 180,000,000 ISK

Supercapital Construction Facilities 1,000,000 ISK 14,000,000 ISK 30,000,000 ISK

Cynosural Navigation 2,000,000 ISK 28,000,000 ISK 60,000,000 ISK

Advanced Logistics Network 10,000,000 ISK 140,000,000 ISK 300,000,000 ISK

Cynosural Suppression 20,000,000 ISK 280,000,000 ISK 600,000,000 ISK

Sovereignty의 장점

자랑할 수 있다는 것 외에도, 시스템 Sovereignty Holder에 우리 얼라이언스가 오르면 다

양한 혜택이 있습니다.

⦁ 시스템 내 구조물을 보호할 수 있습니다. Sovereignty가 없으면 스테이션이나 Outpost를 언제

든지 공격할 수 있습니다. SBU가 없는 상황에서도 공격할 수 있죠. 스테이션을 소유한 세력

이 Sovereignty를 가지고 있지 않으면, Reinforcement Timer라는 형식의 보호도 없습니다.

⦁ iHUB를 설치할 수 있는 권한은 Sovereignty를 소유한 세력에게만 있습니다. Capital Ship 

Construction Array나 Jump Bridge같은 특별한 POS 모듈을 설치할 수도 있죠.

 Sovereignty를 가진 얼라이언스 소속 회사가 그 시스템에 설치한 Starbase는 연료를 25% 덜 

소모합니다. 게임 내의 Starmap에서 Sovereign 소유자로 표시되는 데에는 한 시간 정도가 걸

릴 수 있습니다.

유지비용(The Upkeep Fees)

 시스템의 Sovereignty를 유지하기 위해서는 일정 기간마다 유지비용을 지불해야 합

니다. 각 시스템마다 14일의 간격을 두고 지불하며, 미리 지불해야 합니다. 지불하지 

않으면 TCU가 오프라인 상태로 바뀌며 Sovereignty를 상실합니다. 따라서 얼라이언

스를 대신해서 비용을 지불할 책임을 맡은 회사에서는, 자동으로 지불되도록 설정하는 편이 좋습

니다. 그리고 지불하기에 충분한 금액을 지갑에 가지고 있어야죠.

 TCU가 온라인 상태가 되었을 때, 최초의 청구서가 날아옵니다. 지불하지 않으면 TCU는 즉시 

오프라인 상태로 바뀝니다.

 각 시스템의 유지비용은 전술적 기반시설(Strategic infrastructure)이 해당 시스템에 설치된 정도

에 따라 다릅니다. Military와 Industrial 업그레이드는 유지비용에 영향이 없습니다. 아래에 표로 

유지비용을 정리했습니다. 각 시설에 따라 유지비용이 있으며, 모두 합한 금액을 지불해야 합니

다.
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유지비용에 관한 사실:

⦁ 회사는 시스템 내에 설치된 Strategic Upgrades에 따른 비용을 냅니다. 현재 상태가 어떤지는 

상관없죠. Industrial Hub 하나가 어떤 이유로 오프라인 상태가 되더라도, 거기 설치된 

Strategic Upgrades에 따른 비용을 여전히 내야 한다는 의미입니다.

⦁ iHUB에 Strategic Upgrade를 설치하면, 다음 지불할 날까지 남은 기간 동안의 유지비용이 자

동적으로 회사의 Master Wallet에서 빠져나갑니다.

⦁ 어떤 이유(유지비용을 내지 않았다던가, 그 외 다양한 이유)로 얼라이언스가 Sovereignty를 상

실하면, Strategic Upgrades를 필요로 하는 모든 POS 시설은 즉시 오프라인 상태로 바뀝니다.

Infrastructure HUB(iHUB)

 각 얼라이언스는 

Sovereignty를 가진 

시스템의 기반 시설

을 iHUB를 사용해서 향상시킬 

수 있습니다.

 iHUB 내에는 Upgrade를 인

스톨하고 활성화시킬 수 있습

니다. 각 Upgrade를 인스톨하

기 위해서는, 요구되는 

Development Index를 만족해

야 합니다.

Infrastructure Hub의 효과

TCU를 공격할 수 있게 만들려면, 먼저 Infrastructure Hub들을 모두 파괴해야 합니다. Outpost나 

정복할 수 있는 스테이션과 비슷한 수준의 보호를 받습니다.

⦁ 앞에서 언급했었지만, 시스템에 있는 게이트 50%를 넘는 수로 SBU가 설치되지 않으면 iHUB

를 공격할 수 없습니다.

⦁ Infrastructure Hub는 스테이션처럼 Dual Reinforcement Timer를 가집니다. 설치한 회사의 

CEO나 Director가 Hub Management Interface를 통해서 원하는 Reinforcement  Exit Time을 

설정할 수 있습니다. Reinforcement Mode에 들어가면, 미리 설정한 Reinforcement  Exit 

Time에 24시간을 더한 시간에 다시 공격받을 수 있습니다. 여기에 추가로 ±3 시간이 있죠.

∘ 예를 들어 Reinforcement  Exit Time을 18:00시로 설정했다고 합시다. Reinforcement 

Mode로 11:00시에 들어가면, 그 사이에는 7시간이 있습니다. 여기에 24시간을 더하면 

31시간이죠. 여기에  ±3시간을 합니다. 결과적으로 28시간에서 34시간 동안 유지되는 셈

입니다.
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⦁ Dual Reinforcement Timer는 다음과 같이 작동합니다.

∘ iHUB의 쉴드 HP가 25%로 떨어지면, iHUB는 Reinforcement Mode로 전환합니다. 이 기

간 동안에는 iHUB를 공격할 수 없으며, Remote Repair도 불가능합니다. Reinforcement 

Mode가 해제되면, 쉴드 HP가 0%로 떨어집니다.

∘ iHUB의 아머 HP가 50%로 떨어지면, iHUB는 두 번째 Reinforcement Mode로 전환합니

다. Reinforcement Mode가 해제되면, 아머의 HP가 25%로 떨어집니다.

∘ Reinforcement Mode가 해제되면, 방어하는 측에서 iHUB의 쉴드나 아머를 Remote Repair

할 수 있습니다. 일정 수치로 다시 회복되면, 재차 각 Reinforcement Mode에 진입할 수 

있게 됩니다.

⦁ iHUB의 Structure HP가 0%가 되면, iHUB와 거기 인스톨된 Upgrade는 모두 파괴됩니다.

iHUB에 관한 유용한 정보:

⦁ iHUB는 해당 시스템에 온라인된 TCU를 

소유한 회사 소속원만이 anchor할 수 있습

니다. 그 시스템에 Sovereignty가 있어야 

설치할 수 있죠. Anchor하는 데에는 한 시

간이 필요하며, 온라인하는 데에도 또 한 

시간이 필요합니다. 한 시스템에는 하나의 

iHUB만이 존재할 수 있습니다.

⦁ Config Starbase Equipment 롤이 있어야 iHUB를 anchor/online할 수 있습니다. Config 

Starbase Equipment 롤과 Station Manager 롤이 둘 다 있어야 iHUB를 오프라인하거나, 

unanchoring할 수 있습니다.

⦁ 행성(Planet)에 Anchor해야 합니다. Outpost나 정복할 수 있는 스테이션이 있는 행성에는 

anchor할 수 없습니다. 스테이션이 없는 시스템에도 anchor/online할 수 있습니다. iHUB를 

Unanchor하면, 거기 인스톨되어 있던 모든 Upgrades는 파괴됩니다. iHUB가 설치된 시스템의 

Sovereignty Holder가 Sovereignty를 어떤 이유로든지 상실하면, iHUB는 오프라인 상태로 전

환하며 Sovereignty를 다시 얻은 다음에야 온라인 상태로 될 수 있습니다.

⦁ iHUB가 파괴되어 시스템이 Capital Ship Assembly Array 등의 시설을 설치할 수 있는 요건을 

상실하면, 해당 시설은 즉시 오프라인 상태로 전환합니다.

⦁ iHUB가 공격할 수 없는 상태일 때에도, 타게팅은 가능합니다. 데미지를 입힐 수가 없을 뿐이

죠. 그래서 공격할 수 없는 상태일 때도 Remote Repair가 가능합니다. iHUB는 Freighter에만 

들어갑니다만, Freighter는 공간에 떠있는 카고나 구조물을 담을(scoop) 수가 없습니다. iHUB

를 launch하기 전에, 이 장소가 맞는지 반드시 확인하세요. 
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Strategic Index

Strategic Index는 현재 Sovereignty 소유 세력이 얼마 동안 해당 시스템의 Sovereignty

를 소유했는지 측정합니다. 각 레벨의 요구치는 다음과 같습니다.

Strategic Index 요구치

1 레벨 7일 이상 Sovereignty 소유

2 레벨 21일 이상 Sovereignty 소유

3 레벨 35일 이상 Sovereignty 소유

4 레벨 65일 이상 Sovereignty 소유

5 레벨 100일 이상 Sovereignty 소유

Military Index

Military Index는 해당 시스템 내에서 NPC를 얼마나 잡았는지에 따라 결정됩니다.

Industrial Index

Industrial Index는 해당 시스템 내에서 광석을 얼마나 캤는지에 따라 결정됩니다.

Development Index

Development Index 들은 시스템 내의 특정 영역에서의 활동성(activity)를 측정합니다. 

레벨로 표시되며, 5레벨까지 있습니다. Index의 레벨이 높을수록 Infrastructure 

Upgrades가 더 많이 가능해집니다.

Index의 세 종류는 다음과 같습니다.:

 Military와 Industrial Index는 서서히 감소합니다. 계속해서 NPC를 사

냥하고 광석을 캐야 유지할 수 있죠.

 Strategic Index는 다른 Index처럼 감소하지 않습니다. 현재 

Sovereignty 소유 세력이 얼마나 오랜 기간동안 해당 시스템의 

Sovereignty를 소유했는지에 따라 결정되니까요.
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Development Index에 관한 중요한 정보:

⦁ Military와 Industrial Index는 해당 시스템 내의 활동성과 연관이 있습니다. 그래서 

Sovereignty가 바뀌어도 영향을 받지 않죠. 즉, Sovereignty를 상실해도 현 레벨을 그대로 유

지한다는 겁니다.

⦁ 현재 시스템의 Index 레벨은 Infrastructure Hub의 Hub Management Interface를 통해서 확인

할 수 있습니다. 그 외에 시스템의 Sovereignty 부분을 통해서도 가능하죠.

⦁ 시스템 내에 Infrastructure Hub가 없으면 Index는 증가하지 않습니다.

iHUB Upgrades

 Infrastructure Upgrade는 마켓에서 NPC로부터 구매할 수 있습니다. 필요조건을 충족

하는 상황 하에서, iHUB에 인스톨할 수 있죠. 여기에는 일정한 롤이 필요하며, 함선의 

카고에서 iHUB의 Upgrade list로 드래그 & 드롭하는 방식으로 가능합니다.

Upgrade에 대한 유용한 정보:

⦁ Station Manager 롤이 있는 사람만 인스톨할 수 있습니다.

⦁ 필요 Development Index 레벨을 충족해야 인스톨할 수 있습니다.

⦁ Military와 Industrial Upgrade는 5레벨로 이루어지며, 레벨이 높을수록 혜택도 많습니다. 레벨

이 높은 Upgrade를 인스톨하려면 그 전 레벨을 인스톨해야 가능합니다.

⦁ Military와 Industrial Upgrade는 서버 점검 시간(Down Time)이 지나야 효과를 발휘합니다. 반

면에 Strategic Upgrade는 즉시 효과를 발휘합니다.

⦁ Strategic Upgrade는 시스템의 Sovereignty 유지비용을 증가시킵니다.

Strategic Upgrades

 Strategic Upgrade는 얼라이언스가 해당 시스템에 일정한 Strategic Structure를 

anchor할 수 있게 해줍니다. 이 Structure들은 Starbase(POS)에만 anchor할 수 있습니

다. 

Supercapital Construction Facilities

 이름을 보고 짐작하실 수 있겠지만, 이 Upgrade는 Capital Ship Assemble Array와 

Capital Ship Maintenance Array를 시스템 내 Starbase에 anchor 및 온라인할 수 있

게 해줍니다. 시스템의 Strategic Index가 1 이상이면 iHUB에 인스톨할 수 있습니다. 
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Cynosural Navigation

 이 Upgrade는 Cynosural Generation Array를 사용할 수 있게 해줍니다. Strategic 

Index 레벨이 2 이상일 때 가능합니다.

Advanced Logistics Network

이 Upgrade는 시스템 내 Starbase에 Jump Bridge를 anchor/online할 수 있게 해줍니

다. Strategic Index 레벨이 3 이상인 시스템에서 인스톨할 수 있습니다.

Cynosural Suppression

이 Upgrade는 시스템 내 Starbase에 Cynosural System Jammer를 anchor/online할 수 

있게 해줍니다. Strategic Index 레벨이 3 이상인 시스템에 인스톨할 수 있습니다.

Military Upgrades

Military Upgrade는 시스템 내에 웜홀이나 Combat site가 생길 확률을 높일 수 있습니

다. 각 Military Upgrade는 5 레벨로 이루어지며, 레벨이 높을수록 혜택도 커집니다. 

Incursion 1.4 패치 이후로 약간 달라진 점이 있습니다. 각 시스템에는 truesec(0.0~-1.0) 수치가 

있습니다. 현재는 나타나는 site의 수준이 이 truesec의 영향을 받습니다. truesec 수치가 높으면 

나타나는 site의 수준이 떨어지죠.

Pirate Detection Array

이 Upgrade는 레벨 당 네 곳의 Cosmic Anomaly가 해당 시스템에 존재하게 합니다. 

한 곳이 사라지면 즉시 새로운 곳이 생겨나죠. 따라서 이 Upgrade가 5레벨까지 인스톨

된 시스템에서는 언제나 스무 곳의 Cosmic Anomaly가 존재하는 셈입니다.

Entrapment Array

이 Upgrade는 시스템 내에 DED Complex가 발생할 확률을 높입니다. 레벨 당 더 높은 

레벨의 DED Complex가 발생할 가능성이 높아집니다.

Quantum Flux Generator

이 Upgrade는 시스템 내에 웜홀이 발생할 가능성을 높입니다. 레벨이 높을수록 혜택도 

큽니다.
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Industrial Upgrades

Industrial Upgrade는 시스템 내의 숨은 Asteroid Belt와 전문 site(Hacking, 

Archaeology, Salvage)의 질을 높입니다. 각 Upgrade는 5레벨로 구성되며, 레벨이 높

으면 효과도 그만큼 더 큽니다.

Ore Prospecting Array

 각 레벨마다 시스템 안에 숨어있는 Asteroid Belt의 수를 하나 늘립니다. 이 숨어있는 

Belt들은 탐사를 통해서 발견할 수 있으며, 캘 수 있는 돌들이 있습니다. Belt 하나가 

모두 캐서 사라지면, 즉시 다른 벨트가 나타납니다. 이 Belt는 서버 점검시간이 지나도 

다시 돌들이 나타나지 않는다는 점을 기억하세요. 5레벨 Upgrade를 인스톨하면 이런 site가 5개 

나타납니다.

Survey Network

 이 Upgrade는 Hacking, Archaeology, Salvaging site를 생성합니다. 레벨이 높을수록 

더 양질의 site가 생성됩니다.

Sovereignty Information Window

 누구나 해당 시스템의 Sovereignty 

Dashboard를 열 수 있습니다. 특별한 건 아니

고, 그 시스템에 대한 정보를 담고 있죠. 소유 

세력 외의 정보를 볼 수 있습니다. EVE 창 왼쪽 위의 

Current Location 부분에 있는 Sovereignty를 클릭하세

요. 현 시스템의 각 Index를 볼 수 있고, 주위 지역의 정보도 확인할 수 있습니다. Change 탭을 

사용해서 Sovereignty의 변동도 확인할 수 있죠.

Sovereignty Structure의 제작

 Tyrannis 패치 이후로, 이 모듈들을 제작할 수 있게 되었습니다. Empire 영역에서 위

험을 무릅쓰고 Freighter로 수송할 필요가 없어졌죠. 다행히도 이 구조물들은 스테이션

에서 비교적 간단하게 제작할 수 있습니다. 제작 가능 구조물은 다음과 같습니다.

⦁ Territorial Claim Unit(TCU)

⦁ Sovereignty Blockade Unit(SBU)

⦁ Infrastructure Hub(iHUB)
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Outpost

 당신만의 스테이션을 갖는 걸 꿈꾸셨나

요? 이제, 그 꿈을 이룰 수 있습니다. 마

켓 창을 열고 지금 바로 주문하세요...

 흠흠. 사실 그렇게 간단하지는 않습니다. Outpost

는 플레이어들이 세우는 스테이션으로, 각각의 요구 

조건을 충족해야 가능하죠.

 모든 Outpost는 각각 기본적인 서비스(Market, 

Science & Industry, Repair Shop, Medical, 

Fitting, Bounty Office, Insurance 등)를 제공합니

다. 그리고 종족에 따라 특징이 있죠.

 아래에 Outpost에 대한 유용한 정보를 정리했습니다.

⦁ Outpost는 시스템 내 행성(planet)의 ‘Jump In’ 포인트에만 세울 수 있으며, 한 시스템에 하나

만 세울 수 있습니다.

⦁ 얼라이언스만 세울 수 있으며, 회사나 개인이 ‘사적용도’로 세울 수 없습니다.

⦁ 세운 후에는 파괴할 수 없으나, 정복할 수는 있습니다.

⦁ Outpost의 핵심 구조물(게임에서 ‘egg’라고 부르죠)이 가장 공격에 취약합니다. 특히 anchor하

는 동안에는 공격을 받고 파괴될 수 있습니다. 

⦁ Outpost에는 NPC 스테이션같은 무기가 없습니다.

⦁ Sovereignty가 있어야 세울 수 있습니다.

⦁ 세우는 과정에 필요한 부속품(componenet)의 일부는 Freighter 몇 대로 운반해야 합니다. 물

론 호위할 함대도 필요하겠죠.

⦁ Egg를 제작하려면 Outpost Construction 스킬 1레벨이 필요합니다.(스테이션이나 다른 

Outpost에서 제작할 수 있습니다.)

⦁ 우주 공간에 Egg를 Anchor하려면, Anchoring 스킬 5레벨이 필요합니다.

⦁ Outpost 하나를 건설하는 데에는 25-30빌(billion) ISK 정도가 필요합니다.

⦁ 각 Upgrade에는 상당한 비용이 필요합니다.

⦁ Sovereignty를 상실하면 Outpost도 상실할 가능성이 있습니다. 물론 적함대가 Outpost를 공격

하는 경우여야 하겠죠.

제11장 : 0.0 제11장 : 0.0 



필요한 재료의 양

Station Construction Parts 11

Station Hangar Array 11

Station Storage Bay 11

Station Factory 22

Station Repair Facility 11

Station Reprocessing Plant 110

Station Docking Bay 11

Station Medical Center 11

Station Office Center 88

Station Mission Network 11

Outpost의 건설

Outpost를 건설하려면 다음

과 같은 스킬이 필요합니다.

⦁ Mechanic V

⦁ Industry V

⦁ Anchoring V

∘ Outpost Construction I

⦁ Outpost Construction 1-V가 있

어야 업그레이드가 가능합니다.

 Egg를 만들려면 Outpost Construction Platform 블루프린트가 필요합니다. 나중에 이 egg에서 

스테이션을 만들어가는 겁니다. 이 BPO는 NPC에게서 약 1.8 빌 ISK 정도에 구매할 수 있습니

다. 아니면, 다른 플레이어에게서 살 수도 있죠.

 Egg 제작에 필요한 부품들을 모두 구매할 필요는 없습니다. 이 각각의 부품들도 제작할 수 있

죠. 예를 들어, Minmatar Service Outpost Platform 제작에 필요한 재료와, 그 중 하나인 

Station Construction Parts 제작에 필요한 재료는 다음과 같습니다.

 스테이션에서 Outpost Construction Platform이 완성되면, 목적지까지 수송하기 위해

서는 Freighter가 필요합니다. 건설에 필요한 재료들도 미리 다 모아놓을 것을 권합니

다. 우주 공간에 있는 Egg를 회수할 방법이 없기 때문입니다. Egg는 크기가 750km3에 

달해서 Freighter로만 수송할 수 있는데, Freighter는 공간에 있는 물체를 회수할 수 없습니다.(물

론 예외는 있죠) 
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Anchoring Outpost

 Egg에서 스테이션을 만들어내는 과정은 해야 할 일이 많습

니다. Egg를 건설할 장소로 옮긴 다음, 아래의 사항을 확인

하세요.

⦁ 시스템 내에 다른 Outpost(건설 중이거나, 완공한)가 없다.

⦁ 소속 얼라이언스가 Sovereignty를 가지고 있다.

⦁ Anchoring에 필요한 롤(Equipment Config)이 있다.

⦁ 스테이션 건설에 필요한 재료를 모두 준비했다.

⦁ 건설 도중에 방어할 능력이 있다.

⦁ 건설지점으로 Egg와 재료를 운반할 충분한 수송능력이 있다. (재료만으로도 Freighter 4-5 대 

분량입니다.)

⦁ 이 장소가 맞는지 다시 확인했다.(우주 공간에 놓으면 회수할 수 없습니다.)

 위의 모든 사항을 확인했으면, 

Construction Platform(Egg)을 우클릭하고 

Launch for Corp을 선택합니다. Launch하려는 게 

맞는지 확인하는 경고 메시지가 보일 겁니다.

 Egg를 Launch했고, 그 외 사항(Sovereignty, 스킬, 

롤)을 충족했으면, Anchor할 수 있습니다. 여기에는 

60분이 걸립니다. Anchoring이 끝나면, 그 안에 건

설에 필요한 재료를 채웁니다. Construction 

Platform의 Show Info 창을 통해서 필요한 재료를 확인할 수 있습니다.

 참고삼아 말씀드리지만, 이 시점에 와서야 

필요한 재료가 뭔지 확인하셨다면, 큰, 엄청

나게 큰 실수를 저지르신 겁니다. 이 재료는 

마켓에서 구매할 수 있습니다.

 필요한 재료의 일부는 제작할 수 없습니다. 일부 재

료는 어떤 팩션에서는 불법으로 간주됩니다! 주의를 기

울여서 놀라는 일이 없도록 하세요.

 우클릭하고 Access Resources를 선택해서 재료를 담

을 수 있습니다. 그리고 모두 담은 후에는 Build를 선

택해서 건설을 시작할 수 있죠. 다음 점검 시간이 끝

났을 때 즈음에 건설이 완료될 겁니다.
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이름 필요량
Hydrogen Batteries 23,574
Mechanical Parts 16,876
Miniature Electronics 7,465
Oxygen 25,468
Robotics 12,499
Silicate Glass 8,846
Silicon 5,489
Super Conductors 897
Synthetic Oil 17,874
Enriched Uranium 3,511
Plutonium 1,844

이름 필요량
Tritanium 387,522,911
Pyerite 32,293,575
Mexallon 6,055,045
Isogen 1,211,009
Nocxium 252,293
Zydrine 54,062
Megacyte 11,826
Carbon 5,587
Construction Blocks 155,649
Coolant 12,489
Electronic Parts 19,871

앞에서 언급했던 Minmatar Service Outpost Platform은 다음의 재료를 필요로 합니다.

매우 중요한 사항! Secure Cargo Container와 마찬가지로, Platform의 내용물에 접근

하기 위해서는 암호가 필요하게 설정할 수 있습니다. 하지만 Container와 마찬가지로 

스테이션에서만 가능합니다! 카고에 담은 상태에서는 암호를 설정할 수 없습니다. 제

시간에 설정하지 않으면, 배치한 다음에야 가능합니다.

Outpost를 건설하는 과정은 최대 24시간이 걸리며, 다음 서버 점검시간 동안에만 완

료됩니다. Outpost가 완성되어 오버뷰에 나타나면, 모든 사람에게 보입니다. Outpost

를 건설하는 과정은 매우 힘들지만, 건설한 다음에는 파괴되지 않으며, 정복당할 수만 

있습니다.

Outpost Construction Step by Step

⦁ 필요한 도구들을 준비합니다.(Freighter, 많은 ISK)

⦁ Sovereignty를 획득합니다.

⦁ Outpost Construction Platform BPO나 BPC를 구매합니다.

⦁ Outpost Platform을 제작합니다.(필요 스킬: Outpost Construction I)

⦁ Egg를 건설 예정지로 운반하고 launch(Launch for Corp)한 다음 Anchor합니다.(필요 스

킬: Outpost Costruction I, Anchoring V)

⦁ Platform에 Outpost 건설에 필요한 재료를 담습니다.

⦁ Outpost 건설 작업을 시작합니다.

⦁ 다음 점검 시간이 지나면, Outpost가 완성됩니다.
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종류
Amarr Factory 

Outpost

Caldari 
Research 
Outpost

Gallente 
Administrative 

Outpost

Minmatat 
Service Outpost

Basic Service

Medical

Repair Shop

Fitting

Market

Bounty Office

Insurance

Booster 
Manufacturing Slots

10 slots 5 slots 10 slots

Ship/Module 
Manufacturing Slots

20 slots
(생산 시간 –30%)

2 slots 4slots 2 slots

Laboratory -
ME Slots 

1 slot
10 slots

(연구 시간 –30%)
2 slots

Laboratory -
PE Slots 

1 slot
10 slots

(연구 시간 –30%)
2 slots

Laboratory -
Copy Slots 

1 slot
10 slots

(연구 시간 –30%)
1 slot

Laboratory -
Invention Slots 

10 slots 1 slot

Office Slots 4 slots 8 slots 24 slots 6 slots
Refinery -
Base Eff.

35%

Destroyable Services
Cloning

(54m HP)
Factory

(40m HP)
Fitting

(81m HP)
Laboratory
(40m HP)

Repair
(13m HP)

Reprocessing
(13m HP)

Outpost의 종류: 어떤 걸 선택하시겠습니까?

 앞에서도 언급했지만, Outpost는 종족별로 특성이 있습니다. 아래에 표로 각각의 

Outpost가 제공하는 서비스(Upgrade 시)와 세부 특성을 정리했습니다.
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이름 Sovereignty Index

Outpost 

Construction

스킬 레벨

Slot의 수

Tier 1 Tier 2 Tier 3

Foundation Upgrade Platform 2 1 1 - -

Pedestal Upgrade Platform 3 3 2 1 -

Monument Upgrade Platform 4 5 3 2 1

Disabling Outpost Service

 Outpost에서 가능한 다양한 서비스를 개별적으로 공격할 수 있습니다. 앞 페이지에 

표로 HP를 정리했습니다. 공격하기 위해서 Outpost를 정복하거나, Sovereignty를 획

득할 필요가 없습니다. 이 서비스들은 공간에 물체처럼 작동합니다. 오버뷰에서 볼 

수 있으며, 타게팅하고 공격할 수 있죠. 서비스의 Structure가 손상되면 오프라인으로 전환되어 

사용할 수 없습니다. 다시 사용하려면, Structure 100%, 아머 100%, 쉴드 50%로 Remote 

Repair해야 합니다. 이 서비스를 파괴할 수는 없습니다. 사용하지 못하게 할 수만 있죠.

Outpost Upgrades

 Outpost를 업그레이드하려면 두 단계를 거쳐야 합니다. 우선 Upgrade Platform을 

anchor하고 건설해야 합니다. Upgrade Platform이 준비되면 원하는 Update를 

build/install할 수 있습니다. Outpost를 건설할 때와 마찬가지로, 점검 시간이 지나야 

완료됩니다. Platform을 건설하고 Upgrade를 인스톨하는 데에는 이틀이 걸리는 셈입니다.

 짐작하실 수 있겠지만, Upgrade Platform을 건설하는 과정은 Outpost를 건설하는 과정과 유사

합니다. Egg를 launch하고 anchor하죠. 그 다음에 재료를 채워넣고, build 옵션을 선택한 다음에 

점검 시간이 끝나길 기다리는 겁니다. Upgrade에는 세 레벨이 있으며, 각각 다른 수의 Upgrade 

Slot을 제공합니다.

Upgrade의 세 레벨이란:

⦁ Foundation Upgrade Platform: Sovereignty 2레벨이 필요합니다. Basic Outpost Upgrade 

(Tier 1)을 건설할 수 있게 해줍니다.

⦁ Pedestal Upgrade Platform: Sovereignty 3레벨과 Foundation Upgrade Platform이 필요합니

다. Intermediate Outpost Upgrade (Tier 2) 하나와 Basic Outpost Upgrade (Tier 1) 하나를 

건설할 수 있게 해줍니다.

⦁ Monument Upgrade Platform: Sovereignty 4레벨과 Pedestal Upgrade Platform이 필요합니

다. Advanced Outpost Upgrade (Tier 3) 하나와 Intermediate Outpost Upgrade (Tier 2) 하

나, 그리고 Basic Outpost Upgrade (Tier 1) 하나를 건설할 수 있게 해줍니다.

각 레벨의 Upgrade에서 제공하는 Upgrade Slot은 중첩됩니다. 따라서 각 레벨의 Upgrade에서 

제공하는 Slot은 아래 표와 같습니다.
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Outpost Upgrades Step by Step

⦁ Upgrade Platform/Upgrade를 구매합니다.

⦁ Outpost로 가져가서 Launch합니다.

⦁ Upgrade의 크기에 주목하세요. 500,000m3/750,000m3입니다. Freighter로만 옮길 수 있으

며, Freighter의 특성으로 인하여 다시 담을 수 없습니다.

⦁ Anchor하고 Outpost에 link합니다.

⦁ 필요한 재료들을 넣습니다.

⦁ ‘Build’를 선택해서 건설을 시작합니다.

⦁ 다음 점검 시간이 끝나기를 기다립니다.

A Fully Upgraded Outpost Step by Step

1. Sovereignty 1레벨을 획득합니다

2. Outpost를 건설합니다.

3. 다음 점검 시간이 끝나기를 기다립니다.

4. Sovereignty 2레벨을 획득합니다.

5. Foundation Upgrade Platform을 건설합니다.

6. 다음 점검 시간이 끝나기를 기다립니다.

7. Basic Outpost Upgrade를 건설합니다.

8. 다음 점검 시간이 끝나기를 기다립니다.

9. Sovereignty 3레벨을 획득합니다.

10. Pedestal Upgrade Platform을 건설합니다.

11. 다음 점검 시간이 끝나기를 기다립니다.

12. Basic Outpost Upgrade를 건설합니다.

13. 다음 점검 시간이 끝나기를 기다립니다.

14. Intermediate Outpost Upgrade를 건설합니다.

15. 다음 점검 시간이 끝나기를 기다립니다.

16. Sovereignty 4레벨을 획득합니다.

17. Monument Upgrade Platform을 건설합니다.

18. 다음 점검 시간이 끝나기를 기다립니다.

19. Basic Outpost Upgrade를 건설합니다.

20. 다음 점검 시간이 끝나기를 기다립니다.

21. Intermediate Outpost Upgrade를 건설합니다.

22. 다음 점검 시간이 끝나기를 기다립니다.

23. Advanced Outpost Upgrade를 건설합니다.

24. 다음 점검 시간이 끝나기를 기다립니다.

제11장 : 0.0 제11장 : 0.0 



 물론 Upgrade Platform 세 종류(Foundation, Pedestal, Monument)를 먼저 건설한 다음에 개

개의 Upgrade를 설치할 수 있습니다. 하지만, 이 모듈들을 anchor/build하는 동안에는 공격을 

받을 수 있다는 사실을 기억하세요.

 동일 스테이션에 장착된 각 Upgrade의 레벨에 따른 효과가 중첩되지 않는다는 사실을 기억하세

요. 가장 높은 레벨인 Upgrade의 효과만 누릴 수 있습니다. 예를 들어 Amarr Office이 경우, 3

레벨까지 장착했다고 해도 오피스를 15개 얻는 게 아닙니다. 7개만 얻죠.

Minmatar Outpost의 Refinery에서도 마찬가지입니다. Upgrade를 최고 레벨도 하더라도, 50%의 

Refinery Efficiency만 얻을 수 있습니다.

Outpost Upgrades

 모든 Outpost는 각각 일곱 가지 중 다섯 가지

의 Upgrade path를 가집니다. 무척 제한되어있

는 것처럼 보이지만, 최고 여섯 개까지 가능한 

Upgrade Slot을 이용해서 다양한 선택을 할 수 

있습니다.

 Tier 3 Upgrade를 장착하려면 먼저 거기에 맞는 Tier 2 

Upgrade를 장착해야 합니다. Tier 2에는 Tier 1 Upgrade

가 필요하죠. 즉, Advanced Platform Upgrade를 사용하

려면 슬롯이 세 개 필요하다는 뜻입니다.

가능한 옵션은 다음과 같습니다.

⦁ 1 Tier 1 Upgrade, 1 Tier 2 Upgrade, 1 Tier 3 

Upgrade를 각각의 선행 Upgrade와 함께 설치

⦁ 2 Tier 1 Upgrade, 2 Tier 2 Upgrade를 각각의 선행 

Upgrade와 함께 설치

⦁ 4 Tier 1 Upgrade, 1 Tier 2 Upgrade를 각각의 선행 Upgrade와 함께 설치

⦁ 5 Tier 1 Upgrade(Tier 2 Upgrade를 설치할 slot은 없게 됩니다.)

 물론 위의 예는 Outpost Upgrade Platform을 세 개 다 건설한 경우입니다. 

 각 Upgrade의 가격은:

⦁ Tier 1: 1 Billion ISK

⦁ Tier 2: 4 Billion ISK

⦁ Tier 3: 16 Billion ISK

Improvement 탭을 통해서 가능한 upgrade를 확인할 수 있습니다. Development Tree를 보고 어

떤 Upgrade가 가능하며 효과는 무엇인지 확인할 수 있죠. Upgrade Platform을 건설하지 않은 

상황에서도 확인할 수 있지만, Upgrade를 인스톨할 수는 없습니다. 
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Tier 1 Tier 2 Tier 3 Tier 1 Tier 2 Tier 3 Tier 1 Tier 2 Tier 3 Tier 1 Tier 2 Tier 3

Factory Upgrade Platform

Factory Slots +5 +7 +9 +3 +5 +7 - - - - - -

Tech I Ship
제작 시간

20% 40% 60% - - - - - - - - -

Tech II Component
제작 시간

- - - 20% 40% 60% - - - - - -

Capital Construction
Component
제작 시간

- - - - - - 20% 40% 60% - - -

모듈 제작 시간 - - - - - - - - - 20% 40% 60%

Laboratory Upgrade Platform

ME slots +2 +3 +4 +5 +5 +9 +2 +3 +4 +2 +3 +4

PE slots +2 +3 +4 +5 +5 +9 +2 +3 +4 +2 +3 +4

Copy slots +2 +3 +4 +5 +5 +9 +2 +3 +4 +2 +3 +4

ME research
Time Bonus

- - - - 40% 50% - - - 20% 40% 60%

PE research
Time Bonus

20% 40% 60% - 40% 50% - - - - - -

Copy
Time Bonus

- - - - 40% 50% 20% 40% 60% - - -

Office Upgrade Platform

Office Slot +3 +5 +7 +3 +5 +7 +5 +7 +9 +3 +5 +7

Plant Upgrade Platform

Factory Slot +3 +5 +7 - - - +3 +5 +7 +3 +5 +7

Tech II Ship
제작 시간

40% 50% 60% - - - - - - - - -

Refinery Upgrade Platform

Refinery Maximum
Efficiency

10% 20% 30% 10% 20% 30% 10% 20% 30% 40% 45% 50%

Research Facility Upgrade Platform

Invention Slot - - - +5 +7 +9 - - - - - -

Invention
Time Bonus

- - - 20% 40% 60% - - - - - -
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Station Management

 Outpost를 소유하는 가장 큰 장점은 단순합니다.: 보스가 되는 거죠. 다양한 서비스

를 누가 사용할 수 있는지 결정할 수 있습니다. 사실상 누가 도킹할 수 있는지도 정

할 수 있죠. 적절한 권한(CEO, Director, 또는 Station Manager 롤이 있고 소속 회사

가 스테이션을 소유한 경우)이 있다면, 아래 오른쪽에 있는 ‘Station Management’ 버튼을 클릭

해서 다음 설정을 할 수 있습니다.

Station Details

Outpost의 기본 설정을 정할 수 있습니다.

⦁ Name: 이 이름이 오버뷰와 map에 표시됩니다.

⦁ Description: 스테이션의 Show Info 창에 표시됩니다.

⦁ Docking cost per volume: 도킹할 때 내는 비용을 ISK/m3으로 정합니다.(큰 함선이 더 많이 

냅니다.)

⦁ Office Rental Cost: 매달 지불하는 오피스 대여 비용을 정합니다.

⦁ Reprocessing Station Take: Outpost에 Refining 시설이 있다면, Reprocess할 때 받는 

Reprocessed Material의 양을 %로 정할 수 있습니다. Outpost 소유 회사의 hangar로 들어오

게 됩니다.  

⦁ Reprocessing Output: Reprocessed Material에서 일정 %를 받는 경우, 받은 Material이 

hangar의 어느 division에 저장될지 설정합니다.

⦁ Reinforced Mode Exit Time: Reinforced Mode Exit Time을 정합니다.

⦁ Transfer Ownership: 얼라이언스 내 다른 회사에 소유권을 넘깁니다.

Service Access Control

 각각의 서비스마다 아래의 다섯 가지를 설정할 수 있습니다. 누가 Outpost의 서비스

를 사용할 수 있는지 정하는 거죠. 이름을 보고 혼동하지 마세요. 시큐가 아니라 스탠

딩입니다.

⦁ Min Standing: 서비스를 사용하기 위한 최소 스탠딩

⦁ Min Character Security: Outpost 소유 회사의 그 캐릭터에 대한 최소 스탠딩 요구치

⦁ Max Character Security: Outpost 소유 회사의 그 캐릭터에 대한 최대 스탠딩 요구치

⦁ Min Corporation Security: 소유 회사의 그 캐릭터 소속 회사에 대한 최소 스탠딩 요구치

⦁ Max Corporation Security: 소유 회사의 그 캐릭터 소속 회사에 대한 최대 스탠딩 요구치
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Cost Modifiers

 스탠딩에 따라 다양한 서비스를 사용하는 데 드는 요금을 할인해줄 수 있습니다. 

Docking fee, Reprocessing tax 등을 할인할 수 있죠.

대개 가까운 얼라이언스 등에 소속된 회사 멤버들을 위해서 사용합니다. 하지만, 특정 개인을 위

해서 사용할 수도 있죠.

이 수치는 %로 계산되는 걸 잊지 마세요. 예를 들어, 기본 세율이 50%인데 여기서 스탠딩 포인

트 당 2%로 설정한다면, 스탠딩이 5.0인 사람은 5% 할인을 받아서 세율은 45%가 됩니다.

Clone Contracts

 일반 클론을 이 스테이션에 보관하는 사람들을 확인할 수 있습니다. 점프 클론은 보여

주지 않죠. 이 Clone Contract를 개인이나 회사 단위로 ‘종료’시킬 수 있습니다. 스테이

션을 정복한 다음에, 기존 소유자들의 클론을 없애기 위해 사용하죠. 이 경우에 클론은 

사라지는 것이 아니라, 캐릭터의 bloodline에 따라 하이섹에 있는 School 스테이션으로 옮겨집니

다. 잊지마세요. 점프 클론은 이 방법으로 없앨 수 없습니다.

Offices

 Office를 이 스테이션에 대여할 수 있는 조건을 확인하고 설정할 수 있습니다. 현재 

누가 대여했고, 기간은 언제까지이며, 요금은 얼마인지도 확인할 수 있죠. ‘Publically 

Available’ 설정은 다른 회사에서 그 오피스 슬롯을 대여할 수 있는지 결정합니다. 대

여중인 슬롯에 이 설정을 해제하면, 그 슬롯은 대여계약을 갱신하지 않으며, 기간이 지나면 종료

하게 됩니다.

Conquering Outposts and Conquerable Stations

 각각의 Outpost와 정복할 

수 있는 스테이션은 특별

한 보호를 받습니다. 소유 

얼라이언스가 해당 시스템

에 Sovereignty를 가진 동안에는 공격

받을 수 없죠. 적들이 공격할 수는 있

지만, 데미지를 입힐 수 없습니다. 이 

효과는 적들이 SBU 등을 이용해서 없

앨 수 있습니다.

스테이션은 아주 전술적으로 중요하고 

높은 가치를 지니기에, 다른 방어 능력도 있습니다. 바로, Dual Reinforcement죠.
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Dual Reinforcement Timer는 다음과 같이 작동합니다.

⦁ Outpost나 스테이션의 쉴드 HP가 50%

로 떨어지면, Reinforcement Mode로 전

환합니다. 이 기간 동안에는 공격할 수 

없으며, Remote Repair도 불가능합니

다. Reinforcement Mode가 해제되면 쉴

드 HP는 0%가 되며, 다시 공격받을 수 

있고, 수리할 수도 있습니다.

⦁ Outpost나 스테이션의 아머 HP가 50%

로 떨어지면, 두 번째 Reinforcement 

Mode로 전환합니다. Reinforcement 

Mode가 해제됐을 때, 아머 HP는 25%

가 됩니다.

⦁ Outpost나 스테이션의 Structure HP가 

0%가 되면, 마지막으로 공격한 사람이 

소속된 회사의 소유가 됩니다.

스테이션을 소유한 회사에서 Station Management 롤을 가진 사람은 Reinforcement Mode가 

EVE 시간으로 언제 끝날지 정할 수 있습니다. Reinforcement Mode는 선택한 시간에 48시간을 

더하고 거기에 ±2시간한 시간에 종료됩니다. 

⦁ 만약 EVE 시간으로 18:00시로 설정했고, 19:00시에 Reinforcement Mode로 전환했다면, 기

본적으로 23시간이 남았습니다. 여기에 48시간을 더하고 다시 ±2시간을 하죠. 결과적으로 23 

+ 48 ± 2 = 69-73 시간 후에 종료됩니다. 이 시간이 지나면 다시 공격받을 수 있죠.

⦁ Reinforcement Mode Exit Time을 설정하지 않았다면, 기본값인 12:00시가 적용됩니다.

⦁ 정복된 스테이션은 몇 분 후에 자동적으로 Structure와 아머 HP를 전부 회복합니다.

 스테이션이 공격받을 수 없는 상태(invulnerable)일 때는, 타게팅하고 공격할 수는 있지만 데미

지를 입힐 수 없습니다. 하지만 Remote Repair나 Shield Transfer System을 사용해서 수리할 수

는 있죠. 이 상태는 다음 조건을 만족하는 한 계속 유지됩니다.

스테이션의 소유자가 Sovereignty를 가지고 있음

시스템에 SBU가 설치된 수가, 전체 게이트의 50% 이하임
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Super! Capitals!

 이브에서 가장 거대한 함선은 

Supercapital 급에 속합니다. 여기에는 

두 종류가 있죠. Supercarrier와 Titan

입니다. 이 함선들은 제작하는 과정에서의 문제

(수십 빌의 ISK가 필요합니다.) 외에도 소유하고 

있는 것에도 여러 문제가 있습니다. 가장 기본적

인 문제는 둘 곳이 없다는 겁니다. 이 함선들은 

너무나도 커서, 가장 큰 Outpost에도 들어가지 않

습니다. 그래서 도킹을 할 수가 없죠. 그리고 적

절한 보호 장비가 없는 POS에 두면, 적들이 파괴

할 수 있습니다. 그래서 일단 한 번 탑승하고 나

면, 쉽게 내릴 수가 없습니다. 이 함선들은 높은 

가치를 지니고, 끌리는 표적이기에, 이동하고 방

어하는 과정에서도 많은 지원이 필요합니다. 하지

만 이 함선은 지불한 ISK과 쏟아부은 노력에 걸맞

는 효과를 전장에서 발휘합니다.

Supercarrier (Mothership)

 슈퍼캐리어는 이브에서 두 번째로 거

대한 함선입니다. 그리고 제작할 수 있

는 것 중에서 세 번째로 거대한 물체

이죠. 이 함선은 Fighter와 Fighter-Bomber 드론

을 실을 수 있는 거대한 함선입니다. 훨씬 크고 

비싸다는 점을 제외하면, 일반 캐리어와 유사하

죠. 물론 알아두어야 할 차이점이 그 외에도 있습

니다.

⦁ Hangar와 Drone Bay가 더 큽니다.

⦁ 스테이션에서 제작할 수 없고, 도킹할 수 없습니다.

⦁ 거의 모든 Electronic Warfare 모듈(ECM, 일반 Warp Disruptor, Stasis Webifier 등)이 효과가 

없습니다.

⦁ Interdictor Bubble, Mobile Warp Disruptor, Focused Disruption Generator(Heavy Interdictor)

에 의해서만 영향을 받습니다.

⦁ 하이슬롯이 6개입니다.(캐리어는 5개)

⦁ Warfare Link 모듈의 요구 CPU가 99% 감소하고, Carrier 스킬 레벨 당 하나를 사용합니다.

⦁ Projected Electronic Counter Measures(Remote ECM Burst)를 장착할 수 있습니다. 
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The Fighter Bombers

이름 ROF
Orbit 

속도

최고 

속도
무기 공격력/속성

Cyclops 15s 5000 6000 196m/s 1575m/s
Compact Purgatory 

Torpedo I
3000

Mantis 15s 6000 5500 158m/s 1400m/s
Compact Rift 

Torpedo I
3000

Tyrfing 15s 5500 6500 210m/s 1750m/s
Compact Doom 

Torpedo I
3000

Malleus 15s 4500 7500 175m/s 1485m/s
Compact Thor 

Torpedo I
3000

⦁ Carrier 스킬 레벨 당 Fighter나 Fighter-Bomber를 세 기 더 사용할 수 있습니다.

⦁ Fighter나 Fighter-Bomber를 컨트롤할 수 있는 거리가 200% 늘어납니다.

각 종족마다 특유의 슈퍼캐리어가 있으며, 각각 특징이 있습니다.

어디에 사용할까?

 기본적으로(여러가지를 운반하는 용도 외에도) 이 함선들은 지원하는 역할에 맞게 설계되었습니

다. EW 면역과 Capital size의 Remote Repair 모듈을 더 멀리까지 사용할 수 있는 능력이 지원

하는 역할에 잘 어울리죠. POS의 forcefield를 들락날락하면서 방어 함대를 수리하거나 POS를 

방어하는 등의 역할에 좋습니다. 물론 서로서로 remote repair할 수도 있습니다. 그렇게 하면 더 

단단해지죠. 하지만 잊지 마세요. 슈퍼캐리어도 데미지를 입을 수 있고, 파괴될 수 있습니다.

Fighter Bombers

 이 새로운 종류의 드론은 Fighter가 더 높은 HP와 더 강한 무기를 가진 형태입니다. 하지만 단

점도 있습니다. Supercarrier의 파일럿만이 조종할 수 있다는 거죠. 다른 사람을 지원하도록 지시

할 수 있지만, Fighter처럼 다른 사람에게 맡길 수는 없습니다. 높은 HP와 Compact Citadel 

Torpedo(이것은 Caldari Dreadnaught이 사용하는 Citadel Torpedo의 소형 버전입니다.)로 인하

여 아주 강력합니다만, 대가가 있습니다. 요구 스킬(Fighters 5레벨)을 배우는 시간이 아주 길죠. 

물론 Supercarrier가 있어야 사용할 수 있고요. 이게 세상의 법칙인가 봅니다.
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Aeon:

⦁ Carrier 스킬 레벨 당 아머 저항 5% 보너스가 있어서, 아머 탱킹이 매우 단단합니다. 

⦁ Carrier 스킬 레벨 당 Capital Energy & Armor Transfer 거리가 50% 증가합니다.

Wyvern:

⦁ Carrier 스킬 레벨 당 쉴드 저항 5% 보너스가 있어서 쉴드 탱킹이 매우 단단합니다.

⦁ Carrier 스킬 레벨 당 Capital Energy & Shield Transfer 거리가 50% 증가합니다.
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Nyx:

⦁ Carrier 스킬 레벨 당 Fighter나 Fighter Bomber의 공격력이 5% 증가합니다. 다른 슈퍼캐리어

에 비해서 상당한 보너스죠. 하지만, 대신 아머 탱킹은 보통 수준입니다.

⦁ Carrier 스킬 레벨 당 Capital Shield & Armor Transfer 거리가 50% 증가합니다.

Hel:

⦁ Carrier 스킬 레벨 당 Shield & Armor Transfer 양이 5% 증가합니다. Remote Tanking을 사

용하는 경우, 상당히 좋은 지원을 할 수 있죠. 상대가 재밍(jamming)할 수도 없으니까요. 만

약 Hel 4대가 서로를 치료한다면...

⦁ Carrier 스킬 레벨 당 Capital Shield & Armor Transfer 거리가 50% 증가합니다.
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The Titans

 아마르어로 그 이름은 

Imud Hubrau, “천국의 짐

승”이며, 갈란테어로는 

Soltueurs, “태양을 부수는 자”입니

다. 이 괴수를 일반적으로 부르는 명

칭은 타이탄이며, 사상 최대 크기의 

함선입니다. 건조하는 데 필요한 엄

청난 양의 재료와 인력, 시간과 기술

적 지식으로 인하여, 타이탄급 함선

을 건조하는 것은 제국이나 거대 얼

라이언스 만이 도전할 수 있는 모험

이 되었습니다.

 이 함선의 가치는 이루 말할 수 없습니다. 작전의 이동 본부나 모함으로 기능하죠. 타이탄은 존

재만으로도 전투의 흐름을 바꿀 수 있습니다. 무시무시한 탑재 무기나 두께가 수 미터에 달하는 

아머 외에도, 플릿 전체를 먼 곳으로 이동시킬 수 있는 능력을 자랑합니다.

 Goral의 작은 농경사회에서 주목할 사건이 있었습니다. 갈란테 타이탄이 행성에 접근하자 조류가 

급격하게 바뀌어, 홍수가 옥수수 밭과 농장을 덮쳤습니다. 그로 인하여 식량 생산이 감소했고 

Goral에서 생산된 식량에 의존하던 시스템 전체가 상인들에게 의지하거나 기아에 시달려야 했죠. 

그 이후, 타이탄의 네비게이션 시스템은 행성에 너무 가까이 접근하는 일이 일어나지 않도록 프로

그램되었습니다.

최근 수년간, 타이탄의 건설은 제국의 최부유층 외에도 가능하게 되었습니다. 탐사로 인하여 자원

이 풍부한 새로운 세상이 발견되었죠. 한 아마르 회사에서 새로운 함대를 건설하기 위하여, 아름

다운 열대 기후의 위성을 자원의 공급원으로 선택했습니다. 수십 년에 걸친 공격적인 스트립 마이

닝 끝에 위성의 표면은 거의 뜯겨 나갔고, 민마타 노예 수만 명의 생명을 대가로 타이탄이 완성되

었습니다. 위성은 황폐하고, 지질학적으로 불안정한 지옥이 되었죠.   
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타이탄의 역할

 타이탄은 이브 우주에서 가장 거대하고 의미있는 존재입니다. 중요한 역할을 수행하죠.

지원 역할

⦁ Jump Portal Generator는 사정 범위 내의 먼 시스템으로 대규모 함대를 전송할 수 있습니다.

⦁ Corporate Hangar를 창고로 사용할 수 있습니다.

⦁ Clone Vat Bay를 이용하여 점프 클론을 만들 수 있습니다. 이 모듈이 함선에 장착되어 온라

인 상태라면 말입니다.

전투 역할

⦁ Doomsday Device: 이 ‘대규모 파괴를 위한 궁극의 무기’ 또는 ‘Super Weapons“는 엄청난 

양의 데미지를 입힐 수 있습니다. HP가 이십억 이하인 물체는 모두 즉시 파괴됩니다.

⦁ 일반 화력: 각 종족별 Titan 스틸은 함선에 장착한 무기의 공격력을 상당히 올려 줍니다.

⦁ 플릿 보너스: 타이탄은 존재하는 것만으로도 플릿원들에게 보너스를 줍니다.(물론, Fleet 

Booster로 지정되어야죠.) 그리고 많은 Gang 모듈을 동시에 사용할 수 있습니다.

홍보 역할

⦁ 강력한 얼라이언스만이 타이탄을 소유하고 사용할 수 있습니다. 자부심도 높여주죠.

다양한 종류의 타이탄

 조브를 포함한 각 종족에는 특유의 타이탄이 있습니다. 각각의 괴수는 독특한 특징이 있으며, 

플릿에 특유의 보너스를 줄 수 있습니다. 한 가지 공통되는 점이 있죠. 지원과 전투 모두에 아주 

유용하다는 겁니다. 다음의 보너스는 모든 종족에 공통되는 사항입니다.

⦁ 거의 모든 Electronic Warfare 모듈(ECM, 일반 Warp Disruptor, Stasis Webifier 등)이 효과가 

없습니다.

⦁ Interdictor Bubble, Mobile Warp Disruptor, Focused Disruption Generator(Heavy 

Interdictor)에 의해서만 영향을 받습니다.

⦁ Warfare Link 모듈의 요구 CPU가 99% 감소하고, Titan 스킬 레벨 당 하나를 더 사용합니다.

⦁ Jump Portal Generator를 장착하고 사용할 수 있습니다.

⦁ Clone Vat Bay를 장착하고 사용할 수 있습니다.(Rorqual처럼요)
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Avatar

⦁ Amarr Titan 스킬 레벨 당 Capital Energy Turret 공격력 100% 증가

⦁ Amarr Titan 스킬 레벨 당 Gang 멤버의 Capacitor Recharge Rate 7.5% 향상

⦁ Judgement Super Weapon(Doomsday Device) 장착 가능

Leviathan

⦁ Caldari Titan 스킬 레벨 당 Citadel Missile의 Kinetic Damage 125% 증가

⦁ Caldari Titan 스킬 레벨 당 Gang 멤버의 최대 쉴드 HP 7.5% 증가

⦁ Oblivion Super Weapon(Doomsday Device) 장착 가능
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Erebus

⦁ Gallente Titan 스킬 레벨 당 Capital Hybrid Turret 공격력 100% 증가

⦁ Gallente Titan 스킬 레벨 당 Gang 멤버의 최대 아머 HP 7.5% 증가

⦁ Aurora Ominae Super Weapon(Doomsday Device) 장착 가능

Ragnarok

⦁ Minmatar Titan 스킬 레벨 당 Capital Projectile Turret 공격력 125% 증가

⦁ Minmatar Titan 스킬 레벨 당 Gang 멤버의 Signature Radius 7.5% 감소

⦁ Gjallarhorn Super Weapon(Doomsday Device) 장착 가능 

제11장 : 0.0 제11장 : 0.0 





“Make war, not love!” - War Declaration을 받으면 어떻게 할까?

 “거대하고 사악한 회사가 불쌍

한 뉴비들에게 전쟁을 선포했습

니다. 연관된 사람들은 24시간이 

지나면, 합법적으로 싸울 수 있습니다.” 

 이 무시무시한 메일은 하이섹에서 평화롭

게 광을 캐거나, 미션을 하거나, 트레이딩

을 하는 사람들이 가장 두려워하는 메일입

니다. 하지만, 누군가가 당신에게 관심을 

가졌다는 걸 자랑스러워하세요. 이젠 더 

이상 ‘수많은 사람들 중 하나’가 아닙니다. 

상대방은 그렇게 큰 걸 바라는 게 아닙니

다. 그저 당신과 당신의 회사 동료들이 뉴

비쉽에 탄 모습을 보고 싶어할 뿐이죠.

 CONCORD가 보낸 위 메일의 의미는, 24시간이 지나면 전쟁에 연관된 사람들은 이브 어디에서

나 자유롭게 싸울 수 있다는 의미입니다. 서로를 쏠 수 있죠. 하이섹에서 광을 캐고 있어도, 셔틀

을 타고 있어도, 공격을 받을 수 있게 됩니다. 

 너무나도 많은 회사들이 이 ‘멋진 특성’으로 인하여 갈가리 찢어졌습니다.  전쟁 선포를 받은 후

에 함선을 타고 전투에 나섰다가, 수많은 함선을 잃고나서 그때까지의 생활을 포기했죠. 수많은 

사람들이 보기에 전쟁은 사악하고 비난받아 마땅한 일이지만, 불행하게도 게임에 존재합니다. 확

실한 건 살아남아야 한다는 겁니다. 주말 동안에 ISK를 벌 계획을 세우시다가 이 메일을 받으셨으

면, 가장 큰 총을 양손에 쥐고 준비하세요. 정보를 모으고 군대를 소집할 때입니다.

필요한 정보

 싸울 상대가 누군지 반드

시 확인하세요. 네오콤에 

있는 Corporation 메뉴를 

선택하고 Wars 탭을 선택합니다. 전

쟁을 선포한 상대 회사의 이름을 확

인할 수 있습니다. CONCORD가 보

내온 메일에도 이름이 기록되어 있죠.

 서둘러서 준비하기 전에, 먼저 CEO나 Diplomat이 공격해오는 회사의 CEO와 접촉해보는 것도 

좋습니다. 왜 공격하는지 이유를 알아보는 거죠. 오만하게 행동하거나 저주를 퍼붓지는 마세요. 

대부분의 경우 대답이 아예 없거나, 있다고 하더라도 만족스러운 대답은 아닐겁니다. 그래도 평화

적인 해결을 시도해보긴 했잖아요.
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중요한 질문: 공격자들이 가장 활발하게 활동하는 지역은?

 에이전트가 제공하는 Character Location 서

비스와 회사의 Info 창, 그리고 Google도 확인

해 볼 가치가 있습니다.

⦁ 상대 회사에 소속된 사람은 몇 명입니까?

⦁ 주로 활동하는 지역은 어디입니까?

⦁ 회사는 언제 설립되었습니까?

⦁ 소속 멤버들의 이브 경력은 몇 년입니까?

⦁ 캐릭터 이름을 구글에서 검색해서, 전적을 

확인합니다.

∘ 상대 회사에서 파괴한 함선들

∘ 파일럿의 전투 효율과 기술

∘ 예상되는 피팅과 전술

 가장 골치가 아픈 경우는 당신의 회사와 상대 회사가 활동하는 지역이 같은 경우입니다. 이 경

우에는 상대는 원래 거기서 지냈거나, ‘재미를 보려고’ 온 겁니다. 어느 쪽이든 어떻게 대응할 것

인지 선택해야 하죠.

⦁ 적과 싸운다.

⦁ 그 영역을 떠나서, 따라오지 않기를 바란

다.

⦁ 협상을 맺고 종전한다.

 가장 쉬운 방법은 협상하는 겁니다. 하지만 

당신이 약자가 된다는 걸 잊지 마세요. 상대

는 아예 협상을 하려하지 않거나, 엄청난 대

가를 요구할 겁니다.

그 지역을 떠나는 것도 방법이지만, 새로운 

곳에 정착하는 건 결코 쉬운 일이 아닙니다.
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 맞서서 싸우기로 결심했다면, 가장 먼저 할 일(구글링 다음으로)은 상대에 대한 Intel을 모으는 

겁니다. 클로킹할 수 있는 함선이나 저렴한 함선을 사용하는 것이 좋습니다. 주 활동지역을 찾고 

언제, 어디서 활동(미션, 마이닝 등)하는지, 함선은 무엇을 사용하는지 확인하세요. 혼자 싸우거

나, 여럿이 함께 싸우거나에 관계없이 중요한 정보입니다.

 War Declaration 메일을 받으면 바로 함선 한두 척을 전투용으로 피팅하는 게 좋습니다.

어떤 상황이든지, 다음의 사항을 파악해야 합니다.

상대 회사는 언제 설립되었는가?

 회사의 설립일은 유용한 정보입니다. 신규 회사라면(‘올드’ 플레이어들이 새 회사를 설립한 경우

를 제외하고) 비교적 운이 좋은 편입니다. 회사의 Information 창에서 소속 멤버의 수를 확인할 

수 있습니다. 이것도 중요한 정보죠. 상대의 수를 알아야 대응할 수 있으니까요.

CEO와 다른 멤버들의 경력은?

 비교적 최근에 태어난 캐릭터라면, Tech II 무기를 장

착한 Tech II-III 함선이 등장할 가능성은 낮아집니다. 

하지만, 수 년 전에 태어났다면 걱정이죠. 상황이 안좋

게 흘러갈 수 있습니다. 캐릭터가 언제 태어났는지 확

인하려면, 현재 회사에서의 경력만 보지 마시고, 전체 

경력을 확인하세요. Character Information 창의 

Employment History 창을 보고 확인할 수 있습니다. 

상대 회사가 얼라이언스의 일원인가?

 만약 그렇다면, 그건 정말로 좋지 않은 소식입니다... 상대 회사가 당신을 괴롭히기에 충분한 재

력과 경험이 있다는 의미죠. 상대가 뉴비 집단인지 아니면 충분한 재력과 경험을 갖춘 엘리트 

PvP 파일럿인지는 정말로 중요합니다.
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도와줄 사람은 있나요?

때로는 외부의 도움을 받아서 상대를 압박할 수 있습니다.

⦁ 아는 회사가 있다면, 그 회사에서 상대 회사에 전쟁을 선포하고, 당신을 내버려두라고 압박하

게 만들 수 있으면 좋습니다.

⦁ 가능하다면, 용병 회사를 고용해서 지저분한 일을 맡길 수도 있습니다.

⦁ 경험이 풍부한 PvP 파일럿을 고용해서 문제를 대신 해결하게 할 수 있습니다.

⦁ 상대 회사가 전쟁을 선포한 다른 회사를 찾아서 협력할 수 있습니다.

근데, 전 POS가 있어요. 어쩌죠?

 상대가 전쟁을 선포하는 흔한 이유 

중 하나는, 잔해에서 좋은 아이템을 

looting하기 위해서입니다. 다음의 조

언을 심각하게 고려하세요.

언제나 POS의 Strontium bay를 가

득 채우세요. 현재 진행중인 전쟁이 

없어도 마찬가지입니다!

언제나 충분한 수의 Jammer, 

Hardener, Gun을 POS에 장착해 놓

고, 필요시 온라인할 수 있게 해두세

요. POS가 연구용이라도 마찬가지입

니다.

 상대가 당신의 POS를 공격하기 전에 다시 생각해보게 만드는 방법이 있습니다. POS에 전투용 

장비를 갖추는 걸 잊지 마세요. 온라인하지 않으면, 유지부담도 없습니다. 풍부한 전투용 장비로 

상대를 위협하세요. 상대가 무력한 POS를 공격하는 것보다 이 편이 낫습니다. 이렇게 해두면, 

언제든지 연구용 모듈을 오프라인하고, 전투용 모듈을 온라인할 수 있습니다.

얼마죠?

 회사가 회사를 상대로 전쟁을 선포하는 경우 2밀(million) ISK가 필요합니다. 회사나 얼라이언스

가 얼라이언스를 상대로 전쟁을 선포하는 경우 50밀 ISK가 필요하죠. 그리고 얼라이언스가 회사

를 상대로 전쟁을 선포하는 경우에도 50밀 ISK가 필요합니다. 공격자가 현재 진행 중인 전쟁의 

수에 따라서 비용이 증가할 수 있습니다. 그리고 방어자가 현재 진행 중인 전쟁의 수에 따라서도 

증가합니다. 공식으로 정리했습니다. 
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전쟁(War)의 가격

B * (N+1) * (W+1)

B = 기본 가격(2밀 또는 50밀 ISK) 

N = 현재 공격하는 측이 진행 중인 전쟁의 수

W = 현재 방어하는 측이 진행 중인 전쟁의 수

회사 사이인 경우

2,000,000 ISK/Corp

공격받는 

회사 수

공격하는 

회사 수
비용

1 0 4,000,000

1 1 8,000,000

1 2 12,000,000

1 3 16,000,000

2 0 6,000,000

2 1 12,000,000

2 2 18,000,000

2 3 24,000,000

3 0 8,000,000

3 1 16,000,000

3 2 24,000,000

3 3 32,000,000

얼라이언스 사이인 경우

2,000,000 ISK/Corp

공격받는 

얼라 수

공격하는 

얼라 수
비용

1 0 100,000,000

1 1 200,000,000

1 2 300,000,000

1 3 400,000,000

2 0 150,000,000

2 1 300,000,000

2 2 450,000,000

2 3 600,000,000

3 0 200,000,000

3 1 400,000,000

3 2 600,000,000

3 3 800,000,000

 공식을 보시면 짐작하시겠지만, 당신이 이미 진행 중인 전쟁이 있는 상황에서, 이미 다수의 전쟁

을 진행 중인 회사에 전쟁을 선포한다면, 비용은 정말 높아집니다.  
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약어 원래 표현 의미

‘phoon Typhoon 민마타 배틀쉽의 일종

AB AfterBunner 함선 속도를 높여주는 애프터버너 모듈

AF Assault Frigate Tech II 프리깃의 일종

AFK
Away From 

Keyboard
컴퓨터 앞을 떠날 때. 화장실에 가야 하는 경우 등에 사용

AFAIK As Far As I Know As Far As I Know의 약어

AP AutoPilot 자동으로 운항하는 시스템

Apoc Apocalypse 아마르 배틀쉽의 일종

Ark Arkonor 0.0에서 찾을 수 있는 광석. 아마르 점프 프레이터와 혼동 주의

BB
Blackbird

또는 Bye Bye
칼다리 크루저의 일종, 또는 작별 인사

BCS
Ballistic Control

System
미사일 계열 무기의 공격력을 향상시키는 모듈

BD

BSD

Blue Death

Blue Screen of 

Death

MS 윈도우의 블루 스크린

Bist Bistot 광석의 일종

BM Bookmark 우주 공간의 한 지점을 네비게이션에 저장하는 것

BP Blueprint 블루프린트, 생산에 필요한 도면

BPC Blueprint Copy 블루프린트 카피본. 생산량에 제한이 있음

BPO Blueprint Original 블루프린트 원본. 복사해서 카피본 제작 가능

BS Battleship 배틀쉽

BRB Be Right Back Be Right Back의 약자, SOON

BYOB
Bring Your Own

Blueprint
재료는 있으니 블루프린트를 가져 오세요 

BYOM
Bring Your Own

Minerals
블루프린트는 있으니 재료를 가져 오세요

Bubi Bubble
Mobile warp Disruption Generator나 Interdiction bubble

대개 건강에 좋지 않죠.

Kerber

Kerbir
Carebear PvP를 하지 않고, 미션이나 NPC 사냥만 하는 플레이어 

CAP
Capacitor

Capital
함선의 에너지 또는, 배틀쉽보다 큰 함선

CCP
Crowd Control

Productions
이브 온라인의 제작사

CCD

Con
CONCORD 이브 하이섹에서 나타나는 경찰

Corp Corporation 회사

이브에서 사용되는 약어와 속어
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약어 원래 표현 의미

Cosmos COSMOS COSMOS 미션을 하는 지역. 각 종족마다 있죠.

CSM
Council for Stellar

Management
플레이어들의 의견을 CCP에 전달하는 것이 목적이죠.

CTD Crash To Desktop 게임이나 컴퓨터가 깨짐

Cyno Cyno Jump Drive가 있는 함선들을 점프하게 유도하는 포인트

Dev Developer 개발자. 희귀하게 발견됨

DD

DDD

Doomsday

Doomsday Device
타이탄의 주포. 순식간에 거의 모든 것을 파괴하죠.

Dom

Domi
Dominix 갈란테 배틀쉽의 일종

Dictor Interdictor Tech II Destroyer. Interdiction bubble 투하 가능

DPS
Damage Per

Second
초당 공격력

DT DownTime 매일, 또는 패치를 위해서 이루어지는 서버 점검 시간

ECCM
Electronic Counter

Counter Measure
ECM Jamming을 막기 위한 모듈

ECM
Electronic Counter

Measure
상대의 타게팅을 방해하는 모듈 

Eff Efficiency 효율성

Emp Empire 4대 국가에 소속된 하이섹 영역

EW Electronic Warfare Electronic Warfare

FB Fighter Bomber Fighter의 진화형

FF ForceField POS 주위에 있는 쉴드

Fit Fitt Fitt

Frig Frigate 소형 함선. 싸고, 빠르죠.

Gang Gang 플릿에 소속된 플레이어들

Gank Gank 적의 수가 아군보다 훨씬 많거나, 그 반대의 상황

GM Game Master 관리자

Grid Grid 서로가 보이는 우주 내의 공간 범위

Hac
Heavy Assault

Cruiser
더 강한 공격력과 방어력, 속도를 가진 Tech II Cruiser

Hed Hedbergite 평범한 광석

HeavyDictor Heavy Interdictor Heavy Assault Cruiser와 Interdictor의 조합

Hem

Hemo
Hemorphite 평범한 광석

HG High Grade 해적 팩션의 임플란트 이름에 붙는 접두사

HS
Heat Sink 또는

High Sec
에너지 무기의 공격력을 높이는 모듈 또는 하이섹

HotDrop HotDrop Cyno를 사용해서 여러 함선이 점프하는 경우
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약어 원래 표현 의미

IC
In Character

또는 I see
롤플레잉하는 플레이어, 또는 ‘알았음’

IGB InGame Browser 게임 안에서 사용하는 브라우저

iHUB

HUB
Infrastructure Hub 시스템을 업그레이드하는 구조물

Indy Industrial Ship ‘무해한’ 수송용 함선

Inty Intercepter Tech II Frigate의 일종

Ingame Ingame 게임 내에서 일어나는 일

Insta Instant Bookmark Undock 후 즉시 워프할 수 있는 북마크 지점

Jam Jam Jammed = 타게팅을 할 수 없는

JetCan Jettisoned Can
함선 카고에 있는 아이템을 Jettison하면, 컨테이너에 들어

있는 모습으로 나타납니다. 이 컨테이너를 지칭하죠.

Jumpdrive Jumpdrive
일부 함선에서 운용할 수 있으며, 먼 곳의 시스템으로 한번

에 점프할 수 있음

KB. Killboard
개인/회사/얼라이언스 단위로 파괴한 함선과 파괴당한 함선

의 통계를 정리한 웹사이트

Kern Kernite 광석의 일종

Lag Lag 인터넷 증의 장애로 실제보다 화면에 느리게 표시됨

LG Low Grade 해적 팩션 임플란트 이름에 붙는 접두사

LS

Lowsec

Low Security 

Space
시큐가 0.1-0.4인 시스템

M1, M2 Miner1, Miner2 마이닝 레이저를 표시

ME Material Efficiency 블루프린트의 특성 중 하나

Mega
Megathron

Megacyte
갈란테 배틀쉽 또는 광석의 일종

Mex Mexallon 광석의 일종

Mommie

Mammie

Mami

Supercarrier 슈퍼캐리어

MWD Micro Warp Drive 함선의 속도를 높여주는 모듈

Nerf Nerf 너프. 너무 좋은 것 같아서 능력치를 낮춤

Noobship Newbie Ship 처음 시작하면 공짜로 받는 함선

Nocx

Nox
Nocxium 광석의 일종

OD

ODI
Overdrive Injector 함선의 속도를 높여주는 패시브 모듈

OMG Oh My God Oh My God

OMW On My Way On My Way

OOC

OUT
Out Of Character 롤플레잉이 아닌, 플레이어의 진정한 생각과 의견
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약어 원래 표현 의미

P&P People & Places 네오콤의 People & Places 메뉴

PDU

PDS

Power Diagnostic

System
패시브 모듈의 일종

Pipe Pipe A에서 B로 가기 위해서 반드시 지나야 하는 시스템

Plag Plagioclase 흔한 광석의 일종

Plex Complex
NPC들이 ‘피할 수 없는 운명’을 기다리는 곳. 탐사로 찾을 

수 있음

PoS

POS

Pod on Sight

Player Owned 

Structure

Pod on Sight는 드물게 사용됨/플레이어가 소유한 Starbase

Prod Production Production

Pri Primary Primary Target

PE
Production

Efficiency
블루프린트 특성의 하나

PG Powergrid 함선이나 POS 특성의 하나

Pye Pyerite 흔한 미네랄

Pyro Pyroxeres 흔한 광석

Rat Rat Asteroid Belt에 있는 NPC

Rax Thorax 갈란테 크루저의 일종

RCU
Reactor Control

Unit
함선의 파워그리드를 향상시키는 모듈

RE

Ref Eff
Refining Efficiency Refining Efficiency

Ref Refining Refining

RoF Rate of Fire 무기를 쏘고, 다음번 쏘기까지 걸리는 시간

SBUs
Sovereignty 

Blockade Units
시스템 Sovereignty를 다툴 때 사용

Scord Scordite 흔한 광석

Scorp Scorpion 칼다리 배틀쉽의 일종

Scram Scrambler 목표의 워프를 막는 모듈

Sisi Singuality EVE의 테스트 서버

SOON™ SOON™ 무언가를 끝내는 시간 aka: Duke Nukem Forever

SOV Sovereignty 시스템의 소유 세력

SPR
Shield Power

Relay
쉴드 회복률을 높여주는 모듈

Stab Stabilizer 대개 Warp Core Stabilizer

SC Supercarrier 슈퍼캐리어
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약어 원래 표현 의미

Tackler Tackler 적을 잡아두는 역할

Tank Tank 방어력 또는 방어하는 역할

T1 Tech I Tech I

T2 Tech II Tech II

T3 Tech III Tech III

TCU
Territorial Claim

Unit
시스템의 Sovereignty를 얻기 위한 건물

Tier 1,2,3 Tier 1,2,3 클래스, 급수, 숫자가 높으면 좋음

TQ Tranquility Server 이브온라인의 메인 서버

T-rax Thorax 갈란테 크루저의 하나

Trit Tritanium 흔한 미네랄

Veld Veldspar 흔한 광석

WCS
Warp Core

Stabilizer
워프 관련 모듈

WDA
Warp Drive 

Active

Warp Drive Active

www.warpdriveactive.com

WH Wormhole 웜홀

Zyd Zydrine 미네랄의 일종
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Crystal 과 Slave Set

임플란트 Bonus % Bonus Value Bonus Multiplier

Alpha 1% x multi +3.01703578125% 1.0301703578125x

Beta 2% x multi +6.03407156250% 1.0603407156250x

Delta 3% x multi +9.05110734375% 1.0905110734375x

Gamma 4% x multi +12.06814312500% 1.1206814312500x

Epsilon 5% x multi +15.08517890625% 1.0301703578125x

합계 = Alpha x Beta x Gamma x Delta x Epsilon = 1.5363x = +53.63% 

Talisman Set

임플란트 Bonus % Bonus Value Bonus Multiplier

Alpha 1% x multi -3.01703578125% 0.9698296421875x

Beta 2% x multi -6.03407156250% 0.9396592843750x

Delta 3% x multi -9.05110734375% 0.9094889265625x

Gamma 4% x multi -12.06814312500% 0.8793185687500x

Epsilon 5% x multi -15.08517890625% 0.8491482109375x

합계 = Alpha x Beta x Gamma x Delta x Epsilon = 0.6188x = -38.12% 

Halo Set

임플란트 Bonus % Bonus Value Bonus Multiplier

Alpha 1% x multi -3.01703578125% 0.9698296421875x

Beta 1.25% x multi -3.77129472656% 0.9622870527344x

Delta 1.5% x multi -4.52555367188% 0.9547444632813x

Gamma 1.75% x multi -5.27981261719% 0.9472018738281x

Epsilon 2.00% x multi -6.03407156250% 0.9396592843750x

합계 = Alpha x Beta x Gamma x Delta x Epsilon = 1.5363x = +53.63% 

Effects of the faction and pirate sets

 Pirate 또는 Faction Set이라 불리는 특별한 임플란트 세트가 있습니다. 여기 속하는 

임플란트는 두 종류의 보너스를 줍니다. 먼저 Low grade 임플란트는 캐릭터 attribute

에 +2 효과가 있고, High grade 임플란트는 +3 효과가 있습니다. 그리고 각 임플란트

마다 독특한 보너스가 추가로 있습니다.

 Snake, Slave, Crystal, Halo, Talisman, Grail, Jackal, Spur, Talon 세트에만 +3 효과가 있는 

High grade 버전이 존재한다는 걸 기억하세요.

 각 임플란트의 두 번째 효과는 각 임플란트를 세트로 장착하면 증폭됩니다. Omega 임플란트는 

이 세트 효과의 증폭이 주 목적이죠.

만약 모두 장착한다면, Set Bonus는 1.15 x 1.15 x 1.15 x 1.15 x 1.15 x 1.5 = 3.017036이 됩

니다. 마지막에 있는 1.5는 Omega 임플란트의 효과입니다.)
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High-Grade Set Bonuses

Implant Suffix 보너스 %

Snake 속도 +24.33%

Slave 아머 HP +53.63%

Crystal 쉴드 Boost +53.63%

Talisman Energy Emission System 사이클 시간 –38.12%

Halo Signature Radius –20.70%

High Grade Faction Set Bonus

Implant Suffix 보너스 %

Grail Radar Sensor Strength +53.63%

Jackal Ladar Sensor Strength +53.63%

Spur Magnetometric Sensor Strength +53.63%

Talon Gravimetric Sensor Strength +53.63%

High-Grade Set Bonuses

Implant Suffix 보너스 %

Snake 속도 +16.02%

Slave 아머 HP +33.83%

Crystal 쉴드 Boost +33.83%

Talisman Energy Emission System 사이클 시간 –26.94%

Halo Signature Radius –14.30%

Nomad Agility –26.94%

Centurion EWAR Optimal Range +33.83%

Edge Booster 부작용의 정도 –26.94%

Harvest Mining Laser Range +33.83%

Virtue Probe Scan Strength +33.83%

Low Grade Faction Set Bonus

Implant Suffix 보너스 %

Grail Radar Sensor Strength +33.83%

Jackal Ladar Sensor Strength +33.83%

Spur Magnetometric Sensor Strength +33.83%

Talon Gravimetric Sensor Strength +33.83%
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MERMALIOR
저자 & 디자이너

Jugis Modo Utopia
BANG BANG YOU’RE DEAD

MERMALIOR@ISKTHEGUIDE.COM

WWW.ISKTHEGUIDE.COM

LACI
저자 & 편집자

Jugis Modo Utopia
BANG BANG YOU’RE DEAD

LACI@ISKTHEGUIDE.COM

WWW.ISKTHEGUIDE.COM

담당 디자인, 저작, 조언, 홈페이지

선호하는 함선 Nyx

선호하는 활동 PVP

EVE ‘탄생’일 2006.12.19

모토

Mermalior: How many Serpentis 

could be refined from 1 Snake 

ice?

5n4keyes: About 20-30 for a 

batch‘

담당 편집, 저작, 표, 레이아웃, 정보수집

선호하는 함선 Rorqual

선호하는 활동 Carebearing

EVE ‘탄생’일 2004.12.03

모토

‘Drones are like children, small,

annoying, destructive and they

never listen to you!‘

도와주신 분들

Halada: “The Complete Miner’s 

Guide’의 원저자

Kyle Broflovski: 저작

Lewyus: 감수, 아이디어 제공

Aikhiko Somotho: 저작

(그 외 enerla.net의 많은 분들)

WereBarbie: 교정

CaptPerseus: 교정

CsaBx: ‘Big face’ on Bloodscalp

ValenHUN:날 이브로 이끈 친구

Letum Omnis:늘 도와준 친구

Nethyrrean: 저작

Lost Hamster: 저작(트레이딩)

영어 번역 팀

WereBarbie

CaptPerseus

Aikhiko Somotho

Synriel

Lost Hamster

Lewyrus

Miyu Gear

Kristol Arman

DeviantAnt

1337z0r H4xx0r

Alias Hentrah

Grim Murden

P.L. Ladislaus

한글 번역

M. Vorkosigan

Special Thanks to

내 아내와 아들들

Feda’k Sa’ri, Exymiriem, Apply

Lost Hamster, CaptPerseus

WereBarbie, Lewyrus, HUN Corp

Megadodo Publications

JMU, FGC, TASE, PXIL

X’Ret, Nekerelnezest, Ragna Rock,

YChin Mei, Ergil, Lazarus Bregg

EVE Forum의 많은 분들

ISK 2.0 스폰서

X’ret, Patikus, GreKom, Lost 

Hamster, Lewyrus, DeviantANT,

Free Gates Corporation

저자들과 도와주신 분들 저자들과 도와주신 분들 






