Эта статья - проект доклада, который я собирался делать на Зиланте 2000. Увы, работа в Казань не отпустила…

Я хорошо понимаю, что большУю часть идей, изложенных ниже, реализовать проблематично - так что статью можно рассматривать как теоретический трактат по игровой экономике (. Если мои идеи заинтересуют какую-то мастерскую группу - готов сотрудничать и развивать.

Введение

Ни для кого не секрет, что после практически любой игры большое количество замечаний игроков относится к действовавшей на игре экономической модели. Основная причина этих замечаний и недовольства игроков состоит в том, что на современных играх экономике отводится слишком малая роль в моделируемой жизни общества. Чаще всего экономика сводится к плате по счету в кабаке и  уплате выкупа за невесту. К такое модели экономики игры пришли после того, как в середине девяностых игроки "наелись" чипобола, выпаса рогулек и окучивания шишек на полях. Действительно, существовавшие в то время экономические модели были весьма громоздки и требовали необоснованно больших временных затрат для достижения желаемого результата. Вполне естественно, что игроки, принимавшие участие в тех играх и сейчас создающие собственные, всячески стараются откреститься от сколь либо сложной экономической модели, оставляя экономику на игре исключительно для проформы. Однако при такой экономической модели созданное на игре общество практически лишается одного из мощнейших стимулов к развитию - заинтересованности в результате своего труда.

Понятно, что для улучшения качества игры надо создать такую модель экономики, которая вынуждала бы игроков (точнее, их персонажей) зарабатывать деньги и в то же время не была бы чрезмерно сложной. Рассмотрим существующие (существовавшие) на данный момент экономические модели.

Экономические модели

В настоящее время можно выделить три основных типа применяемых на играх экономических моделей:

· Натуральная экономика.

Основной принцип этой модели - все продукты и игровые вещи находятся в игре и отчуждаемы. Если игроки не выполняют экономических требований, то они голодают по жизни. Исключительно эффективная модель, но, на мой взгляд, применима только на играх "для особых фанатов", где люди четко знают, на что идут. Насколько я знаю, с 91-го года не применяется.

· Чиповая экономика.

Наиболее распространенная на играх середины 90-х экономическая модель. Выработка и потребление любого продукта дискретизировано условными единицами - чипами. Количество производимых персонажем чипов прямо пропорционально уровню его владению каким-либо ремеслом, для сохранения жизни необходимо за определенный срок (экономический цикл) употребить определенное количество разных продуктов. 

Эта модель показала себя лучшей по соотношению трудозатраты игрока / воздействие на персонажа, однако в большинстве случаев она оказывалась чрезмерно сложной, что и привело к ее постепенному вымиранию.

· Виртуальная экономика.

Наиболее распространенная сейчас модель. Деньги существуют, но их наличие/отсутствие не оказывают видимого влияния на жизнь персонажа. Фактически, деньги нужны только для развлечений (читай - для кабака). В этой модели игроки не загружены экономическими проблемами, но при этом экономика не влияет на жизнь общества.

Ни одна из этих моделей не удовлетворяет предъявленным выше требованиям. Сформулируем оптимальной экономической модели.

Оптимальная экономическая модель

Как было сказано выше, оптимальная экономическая модель должна вынуждать персонажей зарабатывать деньги и в то же время не быть слишком громоздкой. Рассмотрим эти требования подробнее.

В реальной жизни человек вынужден зарабатывать деньги для того, чтобы обеспечить себе приемлемый уровень существования. В случае, если он не зарабатывает достаточной суммы, он вынужден ограничивать потребление различных групп товаров и услуг, оказывая этим негативное влияние на свое здоровье, уровень жизни и социальный статус. Таким образом, у абсолютного большинства людей присутствует стимул зарабатывать как можно больше денег. Этот стимул является одной из основных составляющих стремления конкретного человека и общества в целом к развитию.

На играх этот стимул отсутствует или присутствует в минимальном объеме - ровно настолько, чтобы обеспечить персонажу прожиточный минимум. За счет этого экономика моделируемых обществ (даже достаточно развитых) сводится к примитивным статичным формам.

Таким образом, первый критерий оптимальной экономической модели формулируется следующим образом:

Экономическая модель должна заставлять персонажа зарабатывать деньги в первую очередь для того , чтобы выжить.

Для нормального функционирования экономики только первого критерия недостаточно, так как он заставляет персонажа обеспечить себе только прожиточный минимум. В реальной жизни зарабатывать много денег человека заставляет возможность получить за них дополнительные товары и услуги, не являющиеся жизненно важными, но повышающие его уровень жизни и социальный статус. Сформулируем второй критерий:

Персонаж должен иметь возможность истратить избыток денег множеством привлекательных для него способов, повышая свой уровень жизни и социальный статус.

Третий критерий  - требование к простоте экономической модели:

Время, затраченное игроком для обеспечения прожиточного минимума персонажа, должно быть достаточно мало для того, чтобы не накладывать существенных временных ограничений на деятельность персонажа.

Четвертый критерий -требование к реалистичности модели:

Экономическая модель должна максимально полно (с учетом реалий игры)моделировать экономику того мира, по которому создается игра.

Существующие экономические модели более или менее полно удовлетворяют первым трем критериям, но ни в одной из них не соблюден четвертый критерий. На мой взгляд, наиболее близкой к оптимальной является экономическая система Никодима, но и она не удовлетворяет четвертому критерию. Именно соблюдение этого критерия способно "запустить" экономику, заставить ее динамически развиваться. При этом это развитие должно быть естественным, не навязанным правилами. Для этого, прежде всего, необходимо создать на игре расслоение общества, при котором бедные слои населения зависят от богатых. 

Моделирование микроэкономики

Под микроэкономикой в игре будем понимать экономическую деятельность, направленную на выживание конкретных индивидуумов. Как было сказано выше, каждый персонаж должен стремиться заработать деньги (или их товарный эквивалент) в первую очередь для того, чтобы выжить. В существующих системах персонаж заинтересован в зарабатывании минимальной суммы, которая обеспечит ему выживание и нет никаких причин зарабатывать больше. Очевидно, что при таких условиях экономика никогда не заработает. Я считаю, что потребление персонажем прожиточного минимума товаров и услуг должно давать ему шанс выжить лишь с вероятностью 0,5-0,7. При этом персонаж будет вынужден активно работать, чтобы не умереть в конце экономического цикла. Построим следующую математическую модель подобной экономической системы.
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 - набор товаров, которые могут быть потреблены персонажем, причем 
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 - товары, которые обязательно должны быть употреблены для выживания, 
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 - товары, потребление которых необязательно, но повышает вероятность выжить.
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- объемы потребления каждого товара.
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 - минимальные нормы потребления необходимых товаров, достаточные для выживания.
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 - весовые коэффициенты, характеризующие значимость каждого товара для выживания. Рассчитываются таким образом, чтобы при минимальном потреблении необходимых товаров вероятность персонажа выжить составляла 0.7-0.75.
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 - взвешенный потребленный объем товара.
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- рейтинг персонажа, характеризующий его возможность выжить. Он выше у богатых слоев населения и ниже у бедных. В течении игры рейтинг может меняться.

Вероятность персонажа остаться в живых в конце экономического цикла вычисляется по следующей формуле:
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, если 
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, то есть если объем потребления хотя бы одного из необходимых товаров не достигает минимального уровня, то потребление необязательных продуктов не зачитывается. Если минимальный объем потребления обязательных товаров соблюден, то 
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, то есть учитывается потребление всех товаров.

Таким образом, у игрока появляется стимул потреблять как можно больше разнообразных товаров.

Моделирование профессиональной деятельности

В этом разделе рассмотрим моделирование производящих и добывающих профессий. Я предлагаю не вводить систему уровней мастерства для представителей этих профессий, а ограничить объем производимого/добываемого ими продукта тем, насколько точно/красиво игроком соблюдены внешние атрибуты профессии персонажа. Например, охотник, идущий в лес с двуручным мечом и в кольчуге "чтобы медведь не задрал", добудет в лучшем случае пару ежиков. Напротив, кузнец, красиво смоделировавший кузню (очаг, молотки, клещи, кожаный фартук, на месте кует колечки из проволоки и т.д.), сможет производить большое количество товара.

Таким образом, игрок будет стремиться лучше смоделировать профессию персонажа, что благотворно скажется на облике игры.

Моделирование сырья

В существующих чиповых моделях экономики обычно присутствует большое количество разновидностей чипов - мясо, рыба, хлеб, вино, пиво, железо, медь, золото, холст, шелк и т.д. Я предлагаю свести все это разнообразие к нескольким основным группам:

· Продукты питания;

· Черные металлы (железо, медь, бронза);

· Драг. металлы (золото, серебро);

· Ткани;

· Дерево;

· Кожа;

· Драгоценности (драг. камни, слоновая кость, черное дерево и т.д.);

Такое деление сильно упростит экономическую деятельность и расчеты результатов экономических циклов.

Моделирование готовых товаров и их амортизации

При моделировании готовых товаров (одежда, оружие, орудия производства) предлагается воспользоваться следующей моделью.

Для каждой разновидности товара определен минимум сырья, необходимого для его производства. Например, для создания примитивнейшей одежды, кое-как защищающей от дождя, достаточно двух чипов ткани. К концу экономического цикла такая одежда придет в негодность (т.е. скорость амортизации товаров из ткани - 2 чипа в цикл) и придется шить новую. Однако персонаж может сшить себе одежду из 20 чипов ткани и ходить в ней значительно дольше. Качество одежды персонажа можно отображать нашивками на костюме игрока.

Точно также моделируются любые остальные изделия и их амортизация. Любое изделие необходимо переделывать, если остаточное количество чипов составляет половину от первоначального.

В специально оговоренных случаях (они описаны ниже) скорость амортизации может изменяться.

Моделирование источников дохода

Можно выделить два вида доходов персонажей:

· Доходы представителей добывающих/производящих профессий (к ним относятся и доходы людей умственного труда - поэтов, врачей, ученых).

· Доходы персонажей (или государственных структур), не занимающихся добычей/производством, т.е. доходы дворянства от принадлежащих им деревень, церковная десятина, налоги, идущие в казну и т.п.

Доходы первого типа моделируются просто - это деньги или товары, вырученные соответствующими персонажами на продаже продуктов своего труда.

Доходы второго типа можно разделить на две группы:

· Доходы, принесенные конкретными персонажами (далее - реальные доходы);

· Доходы, принесенные виртуальными персонажами (виртуальные доходы) - например, доходы от виртуальных деревень, реально не существующих на игре.

С реальными доходами все понятно - это пошлины, налоги, доход от разрешения на торговлю в городе и т.п.

Систему виртуальных налогов предлагается организовать следующим образом (рассмотри на примере вассальной деревни).

Феодалу принадлежит какое-то количество деревень с крестьянами, производящими  сельскохозяйственную продукцию. Каждый виртуальный крестьянин вырабатывает определенное количество продукта. Часть этого продукта взимается феодалом в качестве налога, но у крестьянина должно остаться достаточно продукта, чтобы выжить (рассчитывается по приведенной выше методике). Соответственно, если феодал установит слишком большой налог, то в следующем цикле он рискует лишиться этого источника дохода.

Размер дохода, приносимого деревней, можно увеличить, создав ее модель - поставить несколько маленьких избушек, обозначить распаханные поля и т.п. Принцип здесь тот же, что и с производящими профессиями - лучше модель, больше доход. Если модель в результате каких-либо действий страдает, то доходы уменьшаются.

В конце экономического цикла игрок получает доход от мастера-посредника.

Моделирование макроэкономики

Под макроэкономикой на игре будем понимать экономические действия, оказывающие влияние на жизнь больших групп персонажей - не менее поселение. В макроэкономической деятельности можно выделить несколько основных направлений:

· Обеспечение жизнедеятельности поселения или группы поселений;

· Внешнеэкономическая политика;

· Военные действия.

Под обеспечением жизнедеятельности поселения или группы поселений понимается экономическая политика руководства этими поселениями, направленная на укрепление (или наоборот- как получится) положения этих поселений. Любое поселение должно обладать достаточными финансовыми возможностями, чтобы поддерживать собственную инфраструктуру власти - армия, муниципалитет (или его аналог), налоговые службы и т.д. Для этого должна быть разработана схема получения доходов, дающая необходимые средства - фактически, налоговая политика.

С военными действиями вообще особый разговор. Каждый игрок сталкивался с ситуацией, когда из дружественного города прибывает гонец с известием, что на них напали враги. Армия тут же одевает доспехи и кидается в бой. Потом те, кто выжил, возвращаются домой и жизнь идет своим чередом.

В реальной жизни такая ситуация практически невозможна: для того, чтобы отправить армию в поход, надо обеспечить ей запасы продовольствия и расходных материалов, не разорив при этом казну, в ходе боевых действий ее тоже надо кормить и лечить. Короче говоря, любая война (за редким исключением)  - это страшный удар по экономике, и сколь либо разумный правитель трижды подумает, стоит ли в нее ввязываться. Для того, чтобы по полигону не бегали армии, готовые вынести кого угодно, предлагается ввести следующее ограничение (вполне естественное):

Во время военных действий минимальные нормы потребления необходимых продуктов персонажами, участвующими в этих действиях (в том числе косвенно), возрастают вдвое. Также вдвое увеличивается скорость амортизации имущества, вовлеченного в эти действия (т.е. как мечей, так и молота кузнеца, сопровождающего армию). 

Соответственно, казна должна быть готова понести такие расходы - а ведь армии еще и платить надо…

Получается, что неожиданная война способна разрушить экономику государства - что, собственно, и происходит в реальности.

Продолжение следует…
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