[image: image2.jpg]




	
	Ведьмак «Легенды Севера», 13-17 июля 2016 года
	[image: image2.jpg]




Мастерская Группа «Война и Мир»

	[image: image1.jpg]



	Правила по экономике

ПРИ «Ведьмак «Легенды Севера»


13-17 июля 2016 года

Оглавление

31.
Общие положения


32.
Финансовая система


33.
Экономические циклы


44.
Ввод и вывод денег в игре


55.
Макроресурсы


66.
Торговля и караваны


77.
Производства


78.
Апгрейд производств и имений


89.
Провинции


810.
Экономика военных действий


1011.
Функции мастеров-региональщиков


1112.
Примечания




1. Общие положения

NB!: Данная версия правил является предварительным концептом для обсуждения. Ни один из пунктов данных правил не может считаться окончательным.

· Микроэкономика на игре будет представлена традиционным для ролевых игр денежным оборотом, обеспеченным едой в кабаках, прочими товарами и услугами;
· Макроэкономика построена вокруг перемещения караванов с макроресурсами из разных локаций полигона, которые становятся дороже при перепродаже в другой локации полигона, где существует спрос. «Корованы» можно грабить;
· Путешествия — дело долгое и опасное, поэтому перевозить товары могут только караваны, в составе которых перемещается персонаж с навыком «Торговец»;
· Для создания армий (реализовано через покупку лент) недостаточно просто золота — армии создаются из сочетания разных ресурсов. Поэтому регион, отрезанный от торговых путей или оказавшийся в экономической блокаде, может испытывать трудности при попытке создания армии / покупки солдат в существующую армию.
2. Финансовая система

На игре моделируется три валюты: новиградские кроны темерские орены и каингорнские линтары. Все валюты равно распространены во всех государствах, принимаются всеми продавцами товаров и услуг: 
· 1 орен. Моделируется монетами в 1, 25 и 50 оренов.
· 1 крона. Моделируется монетами в 1, 5 и 20 крон.

· 1 линтар. Моделируется монетами в 1, 10 и 50 линтаров.

Курс обмена валюты – фиксированный: 1 новиградская крона = 2 линтара = 3 орена. Ориентир МРОТ (тарелка похлебки, кружка пива, «заход» в борделе) – 2 крона или 4 линтара или 6 оренов.
Каждое государство вынуждено применять только одну из трех валют для некоторых макроэкономических действий. Например, Темерия может оплатить создание армии только оренами.

Обменять одну валюту на другую можно у торговцев и в меняльных лавках, моделируемых игроками и мастерами-игротехниками.
3. Экономические циклы

Экономический цикл - это временной период, во время которого совершаются следующие действия:

· Начисляется доход с имений;

· Выполняются улучшения имений и производств;
· Добываются и продаются макро-ресурсы.
В игровых сутках предусмотрено два экономических цикла:

· 09.00 - 15.00 (утренний);

· 15.00 - 21.00 (вечерний).

Моделирование циклов по временным рамкам:
· Среда (13 июля) –1 цикл – вечерний;
· Четверг (14 июля) - 2 цикла, утренний и вечерний;
· Пятница (15 июля) - 2 цикла, утренний и вечерний;
· Суббота (16 июля) - 1 цикл, объединенный.
4. Ввод и вывод денег в игре
До начала игры игроки получают:

· Казну локации.
Размер казны зависит от населенности государства и состояния его экономики на начало игры.
· Стартовый капитал игрока в рамках лимитов, определенных согласно роли. 

Для отдельных ролей (крупная аристократия, торговцы и менялы) – размер стартового капитала определяется индивидуально вне рамок лимитов.
Ввод денег в игру происходит через:

· Имения дворян, реализованы виртуально.

Доход с надела выдается мастером-региональщиком 1 раз в экономический цикл. Дворянин может иметь несколько наделов. На начало игры часть наделов будет распределено между игроками, согласно игровому статусу и сюжету, другая часть будет отдана на откуп правителям государств (эти деньги распределяются по локации через выплату жалований).

Количество имений в локации определяется на начало игры и зависит от количества крестьян.

Не полученный своевременно (в тот цикл, когда был сгенерирован имением) доход у мастера-региональщика может быть получен позже в половинном (50%) размере;

· Производства – антуражные и реально работающие под контролем мастеров-региональщиков городские мини-локации, производящие микроэкономические ресурсы или сувенирные товары (мыловарни, винокурни, кузни, ювелирные лавки и т.д.). По согласованию с МГ к производствам могут быть отнесены кофейни, чайханы и прочие заведения общепита, которым мастерская группа не компенсирует затраты.
Доход с производства выдается мастером-региональщиком 1 раз в экономический цикл.

Подход к производствам детализирован в Разделе «Производства».
· Провинции (см Раздел 9 «Провинции).

Так как все три валюты более-менее равно распространены во всех государствах, ввод денег в игру производится в нескольких валютах (но не менее 50% ввода выполняется в той валюте, к которой привязаны некоторые макроэкономические действия). 

Точная привязка валют к локациям будет доведена позднее.

Также деньги можно получить: проходя данжи, продавая добычу и трофеи игротехникам, занимаясь торговлей ресурсами.
Деньги выводятся через:

· Мастерские налоги и сборы (мастерский сбор с трактиров и кабаков);

· Торговцев сувенирной продукцией,

· Покупку вещей и ресурсов у торговцев-игротехников.

5. Макроресурсы

Макроресурсы – это ресурсы, предназначенные для:

· Реализации экономических отношений между государствами;

· Улучшения производств, имений;

· Покупки лент армии и осад городов (см. Раздел «Экономика военных действий»).
В игре моделируются следующие ресурсы:
· Железо – тремя сбитыми в штабель досками / отрезками горбыля (длиной не менее 40 сантиметров / локтя);

· Дерево – моделируется куском «кругляка» длиной не менее 40 сантиметров и диаметром не менее 10 сантиметров;

· Ткань – моделируется куском теплоизоляционной трубы или доской / палкой / веткой) длиной не менее 100 сантиметров и пришитым / прибитым к ней куску ткани линейными размерами не менее 100х50 сантиметров. Моделирование изготовления ткани – сшивание единого полотна из кусков ткани выдаваемых мастером-региональщиком (размер сшиваемых кусков не менее 25х50 сантиметров);
· Специи (предварительно!) – моделируется ПЭТ-пакетом, набитым набитым мхом / землей / листвой, размерами не менее 25х25х25 сантиметров, обернутым в белую нетканку / подкладочную ткань как в мешок.
· Еда – моделируется ПЭТ-пакетом, набитым мхом / землей / листвой, размерами не менее 40х40х40 сантиметров.
Ввод ресурсов в игру осуществляется через виртуальные шахты, лесопилки и фермы скота. Сельское хозяйство на игре не моделируется. Виртуальные производства макроресурсов могут находиться на территории города (предварительно).
Виртуальная генерация ресурсов моделируется следующим образом:
· Шахта (железо) – моделируется вырытой в земле траншеей произвольной глубиной, шириной и протяженностью не менее 1,5 метров, моделирующей узкий лаз шахты, при этом имеющей ступенчатый вход (предварительно!). В дальнем от входа конце траншеи в перекрытии должно иметься «окно»-лаз для сброса мастером-региональщиком прочипованных ресурсов.

Шахта должна быть обозначена табличкой с надписью «Шахта».
· Лесопилка (дерево) – моделируется козлами для распила «кругляка» произвольных размеров (распил «болванок» должен выполняться на этих козлах). Рядом с козлами должна быть сложена поленница для «кругляка» (не менее 10 бревен), предназначенного для изготовления «болванок» для ресурсов. «Кругляк» может быть напилен бензопилой до игры на куски не менее 1,5 длиной.
Лесопилка должна быть обозначена табличкой с надписью «Лесопилка».

· Ткацкое производство (ткань) – моделируется стилизацией под ткацкий стан произвольных размеров.
Ткацкое производство должно быть обозначено табличкой с надписью «Ткачи».
· Плантация специй (специи) – моделируется полем размерами не менее 4х4 метра. На поле должны быть смоделированы посадки специй (искусственные цветы, собранные из палочек / веточек растения, пересаженные кустики с полигона и т.д.).

Плантация специй должна быть обозначена табличкой «Плантация».

· Скотный двор (еда) – моделируется загоном для скота размерами не менее 4х4 метра. Скот - свиньи, коровы, птица - моделируются схематичными «чучелами», выполненными из досок / горбыля, бруса и ткани. Выбор видов моделируемого скота – на усмотрение игроков (простота изготовления птиц компенсируется меньшим количеством моделируемой еды с одной птицы). Модели свиней, коров и птиц должны быть легко идентифицируемы как свиньи, коровы и птицы и никак иначе.
Скотный двор должен быть обозначен табличкой «Скотный двор».

NB!: Антуражность источника макроресурса и прилегающей территории влияет на генерируемое количество ресурсов!

Ресурсы обязательно отмечены чипами (предварительно – «набивная» ткань с текстом). Срыв чипа означает уничтожение ресурса.
Заготовка болванок под ресурсы – в зоне ответственности игроков! При отсутствии подготовленных болванок, соответствующих указанным требованиям, ресурсы не будут прочипованы.
NB!: Требования по физическим параметрам ресурсов строго обязательны к исполнению и контролю мастерами-региональщиками!
Ресурсы хранятся в специальном игровом помещении – складе. Месторасположение склада должно быть известно мастеру-региональщику, само помещение идентифицируемо именно как склад (то есть склад не может быть под троном, в кабаке, под столом – это именно отдельное строение). В городе не может быть более одного склада. При отсутствии склада никакие действия с ресурсами (торговля, апгрейд производств, обмен ресурсов на ленты и т.д.) в данном городе не могут быть выполнены.
Ресурсы полностью побираемы. Для переноски ресурса (при соблюдении требований к моделированию ресурса) не требуется носилок (попробуй – унеси! -).

Ресурсы можно продать в торговый дом, моделируемый мастером-региональщиком (см. Раздел «Торговля и караваны»).
В разных регионах будут добываться разные ресурсы (не более трех типов на локацию – включая еду), и цены на них будут отличаться. Таким образом, для получения максимальной прибыли необходимо «водить» торговые караваны.
На начало игры запасы макроресурсов в локациях отсутствуют.
6. Торговля и караваны

Торговля – необходимое условие для обеспечения потребностей государств в макроресурсах. 
Торговля осуществляется только за игровые деньги. Торговля осуществляется в городском торговом доме – зоне на территории города в которой также выполняются все операции с имениями. Торговый дом в обязательном порядке моделируется антуражем (прилавок / лоток, вывеска).
Торговые операции в торговых домах производятся в специально отведенные промежутки времени – торговые циклы. Торговые циклы по продолжительности втрое короче экономических и составляют 2 часа, время работы ТД в разных локациях – различается (например, утренний торговый цикл в Каэдвене – с 9.00 до 11.00, в Махакаме – с 13.00 до 15.00).

Наличие антуражного торгового дома и присутствия мастера-региональщика при торговле обеспечивает выплату 5% премии от суммы сделки в казну города от мастера-региональщика. Получение бонуса возможно только если одной из сторон сделки является персонаж с навыком «Торговец». Если одной из сторон торговой сделки не является персонаж с навыком «Торговец» – игротехнические бонусы на данные сделки не распространяются. Бонусный доход делится поровну между властями города и торговцем.
Купить в городском торговом доме макроресурсы можно у мастера-региональщика только в том случае, если их туда кто то, до этого продал. Цена продажи ресурса мастеру-региональщику ниже рыночной. Цена покупки ресурса у мастера-региональщика – выше рыночной. Цены у мастера-региональщика зависят от удаленности места торговли от локации в которой производится ресурс.
Перевозить товары между локациями могут только караваны. Персонажи с навыком «Торговец» могут перевозить ресурсы только в составе торгового каравана.
Торговый караван: моделируется небольшим флагом, носилками и бойцами охраны (не менее одного). Стоимость создания каравана — 2,5 МРОТ (выплачиваются мастеру-региональщику в городе создания каравана). Мастер-региональщик выдает паспорт каравана и ленты охраны каравана. Паспорт каравана действует один игровой цикл.
Караван имеет 5 лент охраны каравана. Ленты каравана выдаются при формировании каравана у мастера-региональщика. Пополнение лент каравана возможно у мастера-региональщика любой локации. Использование лент охраны каравана – в соответствии с правилами по боевке.
Торговля в Махакаме и Каингорне – богатых ресурсами локациях – осуществляется только торговцами.
7. Производства
Производство должно соответствовать следующим критериям:

· Антуражность. От нее зависит максимальный стартовый доход с производства;

· Реальная работа и продажа продукции (под контролем регионального мастера).


Производства желательно располагать компактно на городской площади (или в небольшом удалении от нее) для демонстрации экономических успехов локации всем ее посетителям.
Максимальное количество производств на локацию – ограничено и будет доведено Мастерской группой заблаговременно.
NB!: Уровень дохода определяется на производство, а не на локацию. В случае недозаезда производств в локацию искусственного повышения стартового уровня дохода для заехавших в локацию производств – не будет!
8. Апгрейд производств и имений
Производства и имения могут получить апгрейд. Апгрейд увеличивает доход с производства и имения, получаемый в цикл. Увеличенный доход можно получить, начиная с того цикла, в котором произведен апгрейд, если доход с производства или имения в данном цикле еще не был получен.

Апгрейду можно подвергать любое производство и имение. Предусмотрено три уровня производств и имений:

· 1-й уровень - стартовый. Стартовый уровень доход для имений известен на начало игры, для производств – определяется мастером экономике. Именно эта сумма будет использоваться как базовая для расчета эффекта модернизации;

· 2-й уровень – промежуточный. Для получения апгрейда требуется чертеж (источник чертежа – научные исследования – в соответствии с правилами по науке) и оплата мастеру-региональщику игротехнического сбора за апгрейд.

NB!: Один чертеж – один апгрейд. При апгрейде чертеж разрушается;

· 3-й уровень – предельный. Максимальный уровень дохода. Для получения апгрейда требуется чертеж (источник чертежа – квест или научные исследования), несколько единиц макроресурсов и оплата мастеру-региональщику игротехнического сбора за апгрейд.


Апргейд производства желательно сопровождать изменением технологии (апгрейдом антуража).
9. Провинции
Провинция – это виртуальная экономическая территория государства.

Каждый цикл она генерирует денежный доход, направляемый непосредственно в казну государства – владельца провинции.
Также провинция в начале каждого цикла предоставляет бесплатные ленты армии. Ленты провинции моделируются в соответствии с правилами по боевке (предварительно – «сгорают» в конце цикла) за одним исключением – они не могут быть применены в ситуации, когда столицу государства осаждает или штурмует вражеская армия.
Апгрейд провинций – не предусмотрен!
Количество лент будет указано в данных правилах позднее.

Переход права собственности на провинцию возможно в результате торговых или дипломатических переговоров, а также может быть результатом военных действий – в результате успешной осады или штурма столицы государства – владельца провинции.
10. Экономика военных действий

Экономика регулирует следующие аспекты военных действий:

· Получение лент каравана (см. Раздел «Торговля и караваны»).
· Получение лент стражи.

Стоимость закупки ленты стражи – 1 МРОТ за ленту. Ленты стражи нельзя купить, если город находится в осаде / под штурмом. В прочих аспектах (лимит для каждой локации, использование при штурмах и осадах, возможность покупки при штурмах и осадах, и т.д.) ленты стражи моделируются в соответствии с правилами по боевке;
· Получение лент армии.

Стоимость закупки лент армии – 20 МРОТ и по 1 единице каждого макроресурса. Для покупки лент не нужны ресурсы, производимые тем городом, в котором производится формирование армии! То есть, если город производит дерево, формула покупки лент следующая – 5 лент = 20 МРОТ + 1 единица железа + 1 единица ткани + + 1 единица еды. Специи для сбора армии не требуются;
В соответствии с Разделом 4 для каждой локации определяется «ключевая» валюта, которая используется для закупки лент и сбора армии. В будущих версиях правил: покупка лент на иную валюту – возможна, но существенно менее выгодна.
· Осады городов (в части потребления ресурсов еды).
Осаждающие, как и осаждаемые в ходе осады потребляют ресурсы (1 единица в цикл на 10 человек осаждающих / жителей города). Осады детально описаны в правилах по боевке.
· Захват провинции.

Переход прав на провинцию осуществляется в результате успешной осады или штурма (в соответствии с правилами по боевке) столицы государства – владельца провинции.
· Захват локации.

Захват локации возможен в результате успешного штурма (в соответствии с правилами по боевке). В данном случае помимо перехода провинции локации, в собственность государства-захватчика переходят также производства и имения. Право собственности на имения и налоговая политика в отношении производств и имений устанавливается руководством государства-захватчика по своему усмотрению.

В первый цикл после захвата провинции, ее производства и имения считаются пострадавшими в ходе штурма и не приносят полного дохода вне зависимости от того, находится ли город в руках захватчиков, или уже отбит обратно.

· Разграбление локации.

При захвате локации (в соответствии с правилами по боевке) атакующая армия имеет право на разграбление локации. Разграбление локации не моделируется игротехнически – для разграбления локации необходимо найти склад и казну локации «по жизни». Перемещение макроресурсов из локации необходимо осуществлять в составе каравана (на носилках). Оплата каравана и наличие в его составе персонажа с навыком торговец – не требуется.
Ленты армии нельзя закупить отдельно от армии – только при формировании армии. Формирование армии стоит 20 МРОТ и по 1 единице каждого макроресурса. Создание армии само по себе лент не дает, но лишь позволяет их применять при дальнейшей закупке.
Ленты провинции, ленты стражи и ленты армий моделируются разными цветами.
11. Обязанности мастеров-региональщиков
Мастера-региональщики помимо контроля соблюдения игроками данных правил выполняют следующие задачи в соответствии с правилами по экономике:
· Ввод и вывод игровых денег:

· Выдача стартовой казны;

· Выдача дохода производств и имений (каждый цикл);

· Выдача дохода с провинций;

· Сбор денег за функционирование городских зданий;

· Сбор мастерских налогов и сборов с заведений сферы услуг.

· Ввод и контроль макроресурсов:

· Чиповка подготовленных игроками «болванок» в соответствии с лимитами, полученными от мастера по экономике, в том числе контроль физических параметров «болванок»;

· Контроль (не менее двух раз в цикл) количества макроресурсов на городском складе ресурсов.
· Торговля:

· Сбор взносов на формирование караванов, выдача лент караванов;

· Контроль торговли – выплата «бонусов» за сделки с участием торговцев;

· Покупка макроресурсов у игроков;

· Продажа макроресурсов игрокам.

· Производства и имения:

· Контроль работы производств;

· Сбор денег за апгрейды производств и имений;

· Сбор макроресурсов за апгрейды производств и имений;
· Контроль соответствия предоставляемых чертежей на соответствие правилам по науке.
· Экономика военных действий:
· Продажа лент стражи – сбор игровых денег;

· Формирование армии – сбор игровых денег и макроресурсов (и их уничтожение – срыв чипа);

· Продажа лент армии – сбор игровых денег и макроресурсов (и их уничтожение – срыв чипа).

· Прочие вопросы:
· Контроль наличия в локации смоделированного в соответствии с правилами по экономике торгового дома;

· Контроль наличия в локации смоделированных в соответствии с правилами по экономике источников макроресурсов;

· Переход прав на имения от собственника к собственнику;

· Продажа и покупка игротехнических ингредиентов за игровую валюту.

12. Примечания
· ПРЕДВАРИТЕЛЬНО!: Распределение ключевых валют для сбора армий - новиградские кроны (Редания, Аэдирн), темерские орены (Темерия, , Махакам) и каингорнские линтары (Каингорн, Ковир, Каэдвен), Шэрравед, и Дол Блатанна могут использовать для сбора армии любую валюту.
· Перспективно (в дальнейших версиях правил): 

· Возможность апгрейда дающих макроресурсы производств;

· Оплата мастеру-региональщику работы городских зданий.
· Подход к апгрейду – на основе правил по науке (степень соответствия чертежа для апгрейда правилам по науке отражает определяет влияние апгрейда на доход производства / имения).

· Влияния магии и религии на экономику предварительно НЕТ.

· Предварительный подход к производству 5-го ресурса (специи) – в основом добывается в торговых локациях (Каингорн и Махакам) и является ключевым для апгрейда имений и производств.
· Рабство – не моделируется.
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