
Сейчас мало кого можно удивить игрой-автосимулятором,

предназначенной для обучения начинающих водителей. В

то же время экономические симуляторы до сих пор не ста-

ли массовым явлением, хотя формируют в некотором ро-

де более полезный навык, чем вождение,— зарабатывать

деньги. Даже на Западе, где интернет-индустрия обгоня-

ет по развитию российскую на два-три года, существуют

всего две крупные экономические игры — бизнес-симу-

лятор Kapilands и Businessgame.

В России этот рынок только зарождается, считает

создатель одной из первых онлайновых экономических

игр, Money Mania, Алексей Кузнецов. «Рынок экономи-

ческих игр вряд ли сейчас можно достоверно оценить.

Рынок формируется там, где есть спрос и предложение,

а предложение пока на рынке очень ограниченно. Лишь

незначительная часть пользователей интернета знает,

что экономические игры вообще существуют. Нет пуб-

личной информации, сколько денег крутится в этой ни-

ше онлайн-игр»,— говорит господин Кузнецов. Создан-

ная несколько лет назад игра Money Mania была проб-

ным проектом Алексея Кузнецова. Не было исследова-

ний и данных, сколько людей хотят играть в подобные

игры. В Money Mania деньги с игроков взимались за про-

дажу игровых очков, которые были необходимы для по-

вышения квалификации персонажей и конвертации вир-

туальных денег. Алексей Кузнецов рассчитывал, что в иг-

ре будет не больше 2 тыс. пользователей, а на деле ока-

залось 5 тыс.

Money Mania просуществовала почти три года. «Зара-

батывать на игроках получалось около $20 тыс. за полу-

годие. Но я считаю, что тогда мы не занимались коммер-

циализацией. Это был пробный проект, который мы запу-

стили для оценки перспективы таких игр»,— утверждает

господин Кузнецов. В итоге создатель продал свой проект,

и на его основе была запущена игра Virtonomiсa. Сам Алек-

сей Кузнецов работает сейчас над новой игрой Business

money и строит большие планы по продвижению своей но-

вой разработки. «Мы хотим договориться с некоторыми

организациями, чтобы нашу игру использовали как обуча-

ющую для начинающих работников. Также хотим через

экономические факультеты популяризировать игру, дого-

ворившись с вузами»,— говорит он.

Условия и правила игры Virtonomica приближены к ре-

альности. После регистрации пользователь получает

$1 млн «подъемных» и решает, каким бизнесом будет за-

ниматься — розничным, инновационным производством,

производством товаров, добычей полезных ископаемых и

др. Новичкам рекомендуют торговлю — как самый про-

стой способ разобраться в игре и понять ее правила. Игрок

также вправе выбрать страну и город, в котором будет ве-

сти бизнес: от выбора места зависят ставки налогов, уро-

вень заработных плат, стоимость аренды помещений и

проч. «Особенность этой игры в том, что ей нужно уде-

лять внимание каждый день. Это настоящий бизнес, ко-

торый нужно поддерживать. Если игрок уезжает в отпуск,

то для того, чтобы уберечь компанию от финансовых проб-

лем, он может заплатить какому-нибудь игроку реальные

деньги за временное управление виртуальной компани-

ей»,— рассказывает директор по маркетингу Headhun-

ter.ru Ольга Бруковская.

НЕКОНКУРЕНТНЫЙ РЫНОК Конкурентов Vir-

tonomica в рунете почти нет, считают участники рынка. «Иг-

ра SunCity имеет скорее претензию на звание экономиче-

ской игры,— говорит Алексей Кузнецов.— Это скорее де-

нежная пирамида, где игроки должны приносить реаль-

ные деньги в игру. Но платят они не владельцам игры.

Деньги распределяются среди играющих, а система отчис-

ляет себе определенный процент».

В другой игре — «Рашка» — реализован механизм,

эмулирующий рынок ценных бумаг: движение цен зависит

от ежедневно публикуемых и основанных на реальных со-

бытиях юмористических новостей, которые пишут как са-

ми игроки, так и авторы игры. Цены акций также привя-

зываются к реальному индексу РТС. Торговля и общение

в чате могут помочь игроку продвинуться, приносят поли-

тический и экономический опыт, от уровней которого за-

висят разные игровые возможности. Картель игроков, ску-

пивший контрольный пакет акций, получает возможность

участвовать в управлении компанией. Сами игроки соз-

дали на свои деньги три компании и провели их IPO.

Участвовать в сделках с ценными бумагами на реаль-

ной бирже новичку опасно, однако используя виртуаль-

ные игры, можно научиться азам игры на бирже, считает

аналитик ИК «Финам» Татьяна Мельникова. По ее сло-

вам, «Рашка» не только обучает новичков, но и служит

подспорьем для основного бизнеса «Финама»: «Все вло-

жения в игру мы давно окупили. Игра повышает интерес

к фондовому рынку и привлекает к нам все новых и но-

вых клиентов».

Играми-симуляторами заманивают клиентов и букме-

керские конторы, доходы которых растут на 20–30% в год.

Компания Interactive solutions создала игру Adidas football

manager 2008, приуроченную к чемпионату Европы-2008.

В игре пользователи закупали игроков, которые участву-

ют в чемпионате мира. Пользователь сам мог формиро-

вать свою команду: имея 77 млн виртуальных денег, он

мог делать ставки на игроков. Минимальная стоимость од-

ного игрока составляла 100 тыс., а максимальная —

50 млн. Получалось, что ставку на всех лучших игроков

пользователь не мог сделать. Если игрок, на которого сде-

лал ставку пользователь, забивал гол в реальном чемпи-

онате, пользователь набирал очки. Таким образом, люди

могли потренироваться на этой игре, прежде чем делать

ставки в реальной жизни. «У нас было 77 тыс. пользова-

телей, более 3 млн контактов с аудиторией за один ме-

сяц. Данные показатели были достигнуты благодаря каче-

ству игрового проекта и рекламной кампании, которая

включала в себя поисковую оптимизацию и вирусное

продвижение»,— утверждает Александр Текунов, вла-

делец компании Interactive solutions.

НЕДОРОГОЕ УДОВОЛЬСТВИЕ Рынок эконо-

мических онлайн-игр будет активно развиваться, по-

скольку при всех его рисках входной билет на него стоит

недорого, считают эксперты. По словам Александра Те-

кунова, «разработка подобной игрушки обходится в

$30–50 тыс.». «Рассчитать примерную стоимость покуп-

ки готовой игры можно, умножив количество зарегистри-

рованных пользователей на $30»,— считает господин

Текунов. Сам он не раскрывает размер инвестиций в иг-

ру Business money, но считает, что совокупные инвести-

ции (разработка, продвижение, поддержка) должны быть

не меньше $500 тыс. «Игра 
”
Рашка“ была запущена три

года назад. На ее создание мы потратили $30–50 тыс.—

это немного. Мы все создавали собственными силами, не

обращаясь к другим компаниям. Сейчас на поддержание

игры уходит $100 тыс. в год»,— говорит Татьяна Мель-

никова из «Финама».

«Рынок экономических игр полон подводных камней.

По нему нет никаких исследований, соответственно, ин-

вестор принимает на себя много рисков»,— говорит Алек-

сей Кузнецов. Тем не менее он собирается привлечь поль-

зователей на новый проект красивой оболочкой: «Мы пла-

нируем занять около 80% рынка экономических игр. Ду-

маю, к нам будут приходить игроки из обычных онлайн-

игр, поскольку мы сделаем красивую графику».

КАК ЗАРАБОТАТЬ Ключевым фактором развития

онлайновых экономических игр в России является воз-

можность монетизации аудитории ресурса. Другими сло-

вами, способность ресурса окупить инвестиции в разум-

ные сроки и приносить прибыль. По оценкам экспертов,

Virtonomiсa приносит сейчас около $30 тыс. выручки в ме-

сяц. «Прямого дохода экономические игры не приносят,

ведь участие является бесплатным. Заработать пытаются

на продаже услуг или на продаже рекламы. Доход от рек-

ламы обычно не превышает $250–300 тыс. в год. Доходы

от продажи услуг внутри игры значительно выше — могут

достигать $5 млн»,— говорит Татьяна Мельникова.

Несмотря на небольшую долю рекламных денег в вы-

ручке экономических онлайн-игр, игроки рынка уверены

в предстоящем бурном росте доли этого источника дохо-

дов. Нежелание размещать рекламу в таких играх можно

объяснить небольшой аудиторией этих порталов, полага-

ет господин Текунов. Но он уверен, что рекламный рынок

в играх только зарождается и обязательно «выстрелит».

«В любой игре, даже экономической, сильно воздейст-

вие так называемого product placement. Например, ком-

пании Winston и Adidas создавали свои игры ради продви-

жения своих брендов. Чтобы участвовать в гонках Wins-

ton freedom tour, игрок должен был покупать топливо: для

этого нужно было ввести номер, указанный на пачках си-

гарет Winston. Количество купленных пачек сигарет в де-

сятки раз превысило стоимость игры»,— рассказывает

господин Текунов.

В игре Adidas football manager была скрыта ненавязчи-

вая реклама: все игроки выступали в виртуальных бутсах

фирмы Adidas. «После выхода игры в магазинах был

всплеск продаж бутс»,— уверяет Александр Текунов.

Алексей Кузнецов считает, что на рекламе в экономических

играх пока сложно заработать: «Сейчас аудитория у всех

экономических игр небольшая, и говорить о заработке на

рекламе сложно. Это весьма специфическая целевая ау-

дитория, она слишком мала для крупных брендов». Од-

нако узость аудитории некоторых участников рынка эконо-

мических игр не смущает. Александр Текунов считает, что

целевая аудитория экономических игр хорошо просматри-

вается: «Это люди, которые хотят быть теми, в кого игра-

ют. Это люди, которые стремятся совершенствовать свои

знания и научиться зарабатывать. Многие из этих людей

уже состоялись. Поэтому некоторые компании не смуща-

ет, что в экономических играх не так много игроков, ведь

это уже отобранная целевая аудитория». В экономических

играх довольно часто представлен вполне реальный товар.

«Различные компании, желая заинтересовать покупателя,

рекламируют свою продукцию через виртуальный товар.

Подобная система хорошо функционирует в Virtonomi-

ca»,— говорит Алексей Кузнецов. Например, выбрав от-

расль торговли в виртуальной игре, пользователь будет

продавать товар, который в реальности существует и выг-

лядит именно так, как и в игре. ■
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