Экономика

«Сталь сражается против стали, магия против магии, но над всем стоит золото»


Герцог Морган Фортескью Фортест, Граф Вилитэн, Лорд Кардиргский, Вассал Короля Дитона Илмерга

Экономические правила для данной игры достаточно просты. Чёрный мешок – твоё. Белый – Мастеров. Полезешь – мортана придёт. Зелёный и синий – содержимое брать нельзя, но почитать надписи содержимого можно. Особенно они просты для тех, кто не хочет об этом думать и может прекратить читать эту главу прямо сейчас. Хуже не будет. Лучше – тоже.


Для тех же, кто неравнодушен к состоянию своего кармана, предназначена эта часть правил.

На игре Эрта-2008 экономика не голодная. Вам не нужно заботиться о пропитании и выживании. Ваши персонажи это, несомненно, делают, но этот аспект не должен волновать  игрока. У вас нет текущих расходов, ибо ваш персонаж не первый день на свете живёт и на пропитание и проживание зарабатывает. Также почти каждый персонаж владеет своим домом в Гроллинге. Но на этом эта ускользающая от внимания суета и заканчивается. Вы не имеете расходов, но не имеете и доходов. Чтобы позволить себе «лишнего», придётся подсуетиться.

Есть несколько направлений и слоёв экономики, и вам выбирать, что вам по интересу или по плечу.

Естественная экономика

Естественная экономика не зависит от экономических циклов и может играться где и как угодно. Под естественной экономикой мы подразумеваем обмен услуг и товаров между игроками за игровые деньги. Открыли ли вы массажный салон,  продаёте воду в жаркую погоду, собираете пожертвования в храме или вы наёмник – это всё естественная экономика, на которую нет никаких ограничений.

Налоговая экономика

Полностью под контролем игроков. Предназначена для формирований игроков, чтобы обирать другую часть игроков. На старте игры налогов в Гроллинге не собирает ни одна фракция и ни одно формирование.

Рэкетная экономика

На территории города и за ней будут находиться штандарты, которые будут обозначать те или иные экономические точки, с которых можно получать доход.

На штандарте будет описание данной точки, например: нижний порт Гроллинга, доки, склады, кабаки, постоялые дворы или село Герав, пшеница, лесопилка. На каждом штандарте будет как минимум один мешок чёрного цвета. Один раз в экономический цикл в этом мешке будет появляться мзда, которую обитатели, мелкие торговцы, старосты платят гроллингцам за неприкосновенность. Платят они давно и исправно, поэтому не стоит их ругать, если денег вдруг нет. Скорее всего их забрал другой обитатель Гроллинга. Есть довольно размытое понимание кто какие точки контролирует, поэтому зачастую случается, что мелкая и никому не известная шайка успевает собрать дань до того, как туда прибудут представители тех, кто считает, что контролирует эту местность.

Опускаясь до реалий механики – каждый может брать на свой страх и риск. В качестве мзды могут появляться не только деньги, но и различные ценные предметы. Этот уровень экономики работает только в течении экономических циклов.

Квестовая экономика

Деньги можно найти в квестах, или найти предметы, имеющие большую ценность, и успешно их продать тем, кому они нужны и у кого эти деньги уже есть. Этот уровень скорее для команд приключенцев, не желающих участвовать в вечном дележе Гроллингского пирога. Зная вкусные места, можно туда отправляться и устраивать охоту на редких животных с последующей продажей компонентов магам и алхимикам. Единственная сложность заключаеться в том, как найти и распутать клубок легенд, домыслов и выдумок всякого рода, окружающих доходные, но при этом и опасные места.

Квесты работают только в период боевых циклов.

Экономика караванная

В этом слое экономики могут позволить себе участвовать только толстосумы, имеющие политические связи и преданную охрану. Самые дальние штандарты, находящиеся во второй зоне логистики, отождествляют собой другие крупные экономические точки Эрты. В зелёном или синем мешке находятся или не находятся конверты, на которых написана важная информация. Самое важное – указана ли фракция или любая другая группировка или имя в графе кому. Если да – этот контракт может брать только лицо, чьё имя там указано, либо представители этой группировки, если указано имя группировки. Если в графе кому стоит прочерк – контракт может брать любой. Второе необходимое условие для вскрытия конверта – наличие с собой денег в твёрдой форме – монеты или слитки. Расписки и обещания в большой торговле не котируются. На конверте указана цена контракта, которую необходимо уплатить, для того, чтобы этот контракт взять. Если означенная сумма имеется, нужно вынуть из конверта сертификат груза, упаковать деньги во вскрытый конверт и положить его в белый мешок. Сертификат с грузом кладётся на караван, который изображают два игрока с носилками, после чего караван медленным шагом направляется в точку назначения, которая также была указана на конверте. Караван не может передвигаться бегом или быстрым шагом, но караванщики могут положив его (носилки) на землю возвращаться к своему естественному статусу. Если караванщики убиты или иным способом нейтрализованы, любые два игрока могут транспортировать караван куда им заблагорассудится, делать с грузом всё что угодно, в том числе и пытаться продать его в пункте назначения, и в этом случае – если пункт назначения не Мастерятник, – туда всё равно надо зайти и известить Мастера о перехвате каравана. Конверты с контрактами могут появляться и исчезать из мешков в течении 3-х экономических циклов. При успешном прибытии в пункт назначения, если это не Мастерятник и не сам Гроллинг, у штандарта в зелёном или синем мешке будет ждать другой конверт, на котором написан идентификационный номер, соответствующий номеру указанному на сертификате груза. Вскрываете означенный конверт, забираете оттуда сертификат на определённое кол-во золота, кладёте в конверт сертификат груза, и кладёте конверт в белый мешок. Денежный сертификат меняете у Мастера уже на слитки или монеты. Денежные сертификаты может конвертировать только Мастер! Также он может поинтересоваться происхождением оного. За наглые читы игроки будут удаляться с игры безвозвратно.

При пункте назначения – Мастерятник, нужно там обратиться к любому из Мастеров, который укажет на ответственное за приёмку лицо.

При пункте назначения Гроллинг – караван нужно доставить до центральной площади и обратиться в Мастерскую лавку.

Груз должен быть доставлен до окончания последнего экономического цикла, если игроки опаздывают, им необходимо направиться в Мастерятник – возможно, они смогут продать груз без слишком больших потерь. Также в контракте могут быть указаны некоторые дополнительные условия – например, временные. Крайне рекомендуется сперва думать, прежде чем брать контракт. Не все контракты могут вести к прямой или косвенной выгоде.

Откуда они берутся? Контракты – это эмуляция международной торговли, и большинство контрактов по началу будет именными, ибо как раз Гроллингские фракции крайне сильны в этом вопросе. Но это не означает, что для остальных путь к большим деньгам через торговлю закрыт. Рынок меняется, меняется спрос и предложение, если фракция не выполняет несколько контрактов – некоторые из них, кстати, являются обязательными к исполнению – то поставщик начинает искать другого партнёра. В некоторых случаях может сработать демпинг или подкуп представителей. Подобные действия совершаются через почту, через путешествия к поставщикам и покупателям и личным беседы с ними. Остальные методы додумывайте сами. И как уже косвенно было сказано, иногда появляются свободные предложения.

Межгосударственная почта

Если персонаж желает написать письмо своим родственникам, либо отправить письмо деловым партнёрам, находящимся за пределами Гроллинга, – есть два варианта, как это сделать.

1. Послать другого персонажа с письмом к штандарту во второй зоне, чтобы он положил письмо в белый мешок. Штандарт должен соответствовать адресату. Посылаете в Парсаду – письмо должно оказаться в Парсадском белом мешке.

2. Положить письмо в Гроллингский белый мешок, присовокупив к письму 10 марок. Либо положив их в конверт с письмом, либо сложив письмо треугольником и запихав внутрь.

Какой из методов надёжней – решать вам.

Логистика


Поскольку штандарты будут фигурально окружать Гроллинг, они же и будут образовывать логистические зоны. На флажке будет нарисована римская цифра I или II. Выйдя далеко за пределы Гроллинга и увидев штандарт с какой либо цифрой, вы будете знать, сколько логистических зон вы пересекли. В мешочке красного цвета находится составленная Мастерами колода карт. Не смотря внутрь, вы должны просунуть руку и вытянуть количество карт, соответствующее пересечённым логистическим зонам. По одной карте за каждую. После чего вы смотрите вытянутые карты и кладёте их обратно в мешок. Если вам попались карты или карта с картинкой: валет, дама, король, вы запоминаете название штандарта, одеваете хайратник (а также все, кто с вами перемещался) и идёте в мастерятник, откуда – в квестовую зону. У вас случился энкаунтер, т.е. неожиданная и небанальная встреча. Не всегда плохая. Мастеру сообщаете о количестве наловленных картинок.


Сам Гроллинг и его ближайшие окресности считается нулевой зоной. Дальние места, находящиеся под контролем Гроллинга, например побережье Хармагона, составляют первую внешнюю зону. Вторую зону образовывают международные локации.

Если вы двигаетесь из Гроллинга, скажем, в Дитон, то Дитон – это 2-я зона, вам придётся тянуть две карты у Дитонского штандарта, либо одну у штандарта 1-ой зоны, 2-ую – в Дитоне. Рекомендуем второй вариант, ибо чем более высокая зона, тем больше шанс энкаунтера. С другой стороны – скрытность может стоить повышенного риска.


Возвращаясь же придётся потянуть ещё одну карту в первой зоне или на центральной площади Гроллинга у доски объявлений и почтового ящика. Риск опять же больше. Перемещения в пределах одной зоны между штандартами не вызывают необходимости тянуть карты.


Перемещение из первой зоны обратно в Гроллинг не вызывает необходимости тянуть карту в Гроллинге.


Карту или карты тянет один человек, но результат распостраняется на всю группу, с которой он шёл, если он не один.

Если вас застигла боевая или любая другая напряжённая ситуация, сперва разберитесь с ней, а уже потом тяните карту. Если вам волей случая пришлось бегом без остановки пересечь множество зон, считайте их и тяните карты в Гроллинге, либо в самой дальней локации, до куда вы носились. Если вы вышли во вторую зону из первой и вернулись обратно, не потянув карты во второй, тяните одну в первой за переход между 2-ой и 1-ой зоной, и одну в Гроллинге за пропущенный переход из 1-ой во 2-ую.

При перемещении с помощью заклинания Телепортации или близких к нему (заклинатель будет знать, каких), тянуть карты не требуется.

