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MMORPG & fardighetsbaserade lootsystem

Magnus Sdderberg

Sammanfattning

Massiva multispelar onlinerollspel (MMORPG) &r idag en véalutvecklad industri. Det
finns dven ett fatal vars ekonomi och loot ar baserade pa riktiga pengar. Loot ar de
foremal en spelare kan erhdlla genom att t.ex. doda monster och ett lootsystem &r de
interna mekanismer som hanterar hur loot distribueras i ett spel. Lotterilagen och
Lotteriinspektionen reglerar vad som &r ett lotteri i Sverige, om ett spel &r
slumpbaserat och spelaren eller spelarna kan vinna mer &n de satsar, sd maste
arrangoren fa en licens utfardad. Hur designar man ett enkelt lootsystem, baserat pa
riktiga pengar, utan att bryta mot Lotterilagen och som inte en stor méngd av spelarna
kan utnyttja for egen vinning, och om spelarna forstar systemet hur skyddar man
foretagets intakter? Denna avhandling tar reda pa om det ar majligt att skapa ett spel
som &r kunskaps och fardighetsbaserat och som inte skulle krdva en licens. Spelet
testas for att se om en spelare med kunskap far battre resultat &an en slumpmassig
spelare. Den genomfdrda undersokningen pekar pa att sa ar fallet.

Nyckelord: Dataspelsutveckling, speldesign, real-cash, lootsystem, MMORPG
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1 Introduktion

Hur kan ett enkelt spel skapas med ett lootsystem baserat pa riktiga pengar? Detta kan
vara svart att gora i Sverige eftersom det kravs tillstand av Lotteriinspektionen for att
bedriva ett lotteri. Detta definieras i Lotterilagen (Lotteriinspektionen, 1994). Ett spel
med ett lootsystem baserat pa riktiga pengar, dar spelarna kan vinna mer an de
spenderar skull kunna ses som just ett lotteri.

Mindark PE AB gav 2003 (Mindark PE AB, 2003) ut ett spel kallat Project Entropia,
numera kallat Entropia Universe. Det unika med spelet ar att dess ekonomi ar baserat
pa riktiga pengar, real-cash. Problematiken ligger i att foretaget ar registrerat i Sverige
och darfor maste anpassa sig efter Sveriges lagar och stadgar inklusive lotterilagen.
Gar det att designa ett system sa licenskrav kan undvikas? Detta forsoker rapporten
svara pa.

Ett MMORPG (massivt multispelar online rollspel) ar ett spel dar flera hundra och
ibland flera tusen spelare kan spela samtidigt i samma vérld. 1 denna vérld kan de
aven skaffa sig loot. Loot &r de foremal, pengar, verktyg etc. som de kan samla pa sig
genom att utfora diverse aktiviteter i spelet.

Lotterilagen (Lotteriinspektionen, 1994) sdager bland annat att i ett spel dar en eller
flera spelare kan vinna mer dn de eventuellt satsar skall klassas som ett lotteri.
Lotterilagen sager aven att hansyn skall tas till verksamhetens allménna karaktar.
Lotteriinspektionen (personlig kontakt, 3-4 februari, 2010), séger att om ett spel med
en ekonomi baserad pa riktiga pengar inte ska klassas som ett lotteri maste det vara
kunskaps och fardighetsbaserad.

For att klargora om det gar att skapa ett spel vars lootsystem och ekonomi &r baserad
pa riktiga pengar skapas ett bradspel med ett antal olika regler. Det skapas tva olika
spelartyper, en slumpbaserad och en fardighetshaserad. Detta baseras pa de férslag
Dreef, Borm & Genugten skriver om i Measuring skill in games: several approaches
discussed (Dreef, Borm & Genugten, 2004) om hur skicklighet i spel kan matas.
Dessa tva spelartyper far sedan spela spelet utifran de regler som har skapats for dem.
Deras resultat jamfors sedan mot varandra for att avgéra vem som har bast resultat,
och darigenom om det skapade systemet &r kunskaps och skicklighetsbaserat.

Bradspelet kan liknas vid ett schackbrade som har resurser utplacerat pa bradet.
Spelarnas mal &r att hitta dessa. For att distribuera resurserna anvands en algoritm,
vilket anvands flitigt inom spelindustrin. Den algoritm som anvands i denna studie
kallas for Ridged Multifractal (Ebert, Musgrave, Peachy, Perlin, Worley, 2003).
Ridged Multifractal &r en algoritm som ofta anvands i grafik for att rita ut naturlig
geometri, t.ex. berg och landskap. Den stdrsta anledningen for att anvanda denna
produkt for mina empiriska studier ar att den ar helt deterministisk. Utifran det
monster som fraktalen skapar placeras sedan resurserna ut pa spelplanen.

De undersokningar som utfors for att utreda om spelartypen med kunskap far ett
battre resultat, gérs genom att ett Pythonskript kors ett stort antal ganger dar bada
spelartyperna har samma utgangspunkt nar de startar. Startpositionen andras ett antal
ganger for att se om detta paverkar resultaten. Det kontrolleras d&ven om en minskad
chans att fa fardighetsokningar nar spelaren spelar inverkar pa resultatet.



2 Bakgrund

Med Internets fodsel kom mojligheten att spela online, detta ledde till utvecklingen av
vad som idag kallas Massively Multiplayer Online Roleplaying Games eller som det
heter pa svenska, Massivt Multispelar Onlinerollspel - MMORPG's (Bartle, 2004).
Nagra av de forsta MMORPG's som nadde en kommersiell framgang var Meridian 59
och Ultima Online. (Wikipedia 2010).

Pa senare ar har utvecklingen gatt framat och manga MMORPG's har skapats och
idag spelar cirka 17 miljoner manniskor pa ett flertal olika plattformar och titlar. Figur
1 visar hur antalet spelare har okat for MMORPG's enligt Woodcock's (2008)
forskning.

Total MMOG Active Subscriptions

17 000,000
R* =0 9566

16,000,000 f

15,000,000
14,000,000 /
13,000,000 a /
12,000,000 /
11,000,000 /
10,000,000 /

9,000,000

8,000,000 /

7,000,000

5,000,000 M

5,000,000 /\J

4,000,000

3,000,000 H

2,000,000 {_//

1,000,000

Total Current Subsciptions

0 T 7 7 T T T T T T T T T T T T T T T T T T T
1997 19598 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008

Figur 1 Aktiva prenumeranter av MMORPG's (Woodcock, B, 2008)

2003 gav Mindark PE AB (Mindark PE AB, 2003) ut sitt spel Project Entropia,
numera kallat Entropia Universe. Detta MMORPG é&r unikt pga. att spelets ekonomi
baseras pa riktiga pengar. Spelare kan anvanda sitt betalkort for att satta in pengar i
spelet, for att darefter kdpa utrustning. Utrustningen kan t.ex. anvandas for att jaga
monster i spelet och fa loot. Denna loot kan omvandlas till pengar som spelaren kan
fora dver till sitt bankkonto. Denna omvandling av loot till pengar skulle kunna anses
vara en spelvinst. Entropia Universe ar ett av de fa spel med detta unika kannetecken.
Figur 2 visar en skarmdump fran Entropia Universe (Mindark PE AB, 2003).



Figur 2 Loot fonster i Entropia Universe

Det finns andra virtuella vérldar dar spelarna kan tjdna pengar. En av dessa varldar &r
Second life (linden lab, 2003). I second Life kan spelarna precis som i Entropia
Universe tjana pengar. | Second life kan spelarna inte fa loot utan spelarna tjanar
pengar pa att skapa egna foremal som t.ex. mobler eller klader. Spelarna kan kdpa
pengar till spelet, och dessa pengar kan sedan anvéndas for att t.ex. kdpa klader till sin
avatar. De pengar spelaren tjanar pa detta vis kan sedan omvandlas till riktiga pengar
som spelaren kan fora Over till sitt bankkonto. Denna omvandling av pengar &r dock
ingen spelvinst da spelaren inte har lootat pengarna.

Bade Entropia Universe och Second Life &r "gratis" att spela. Med gratis menas har
att spelet ar gratis att ladda ner men vill spelaren kdpa t.ex. klader eller vapen i spelen
maste spelaren anskaffa pengar pa nagot satt. Detta gors genom att spelaren anvander
sitt betalkort for att satta in pengar i spelet. I Entropia Universe finns ytterligare ett
satt att skaffa sig fria pengar. Detta gérs genom att samla svett fran monster. Detta tar
dock lang tid och ger inte mycket pengar for det arbete som laggs ner.

I kontrast till dessa fria spel finns d&ven MMORPG's dar spelarna betalar en
prenumeration. Det mest populdra av dessa & World of Warcraft (Blizzard
Entertainment, 2004). | World of Warcraft kan en spelare tjana pengar, detta ar dock
inte godként av deras utgivare. Tjana pengar i World of Warcraft gérs genom vad som
kallas for "goldfarming”. Goldfarming innebér att spelare eller bots (Thawonmas,
Kashifuji & Chen, 2008) spelar och samlar pa sig foremal och valuta fran spelet. De
ting spelaren har tjanat ihop kan séljas via exempelvis Ebay eller ett ombud som har
specialiserat sig pa denna typ av tjanst.
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Figur 3 Lootfonster fran World of Warcraft

2.1 Lootsystem

Att loota beskrivs pa Wikipedia (Wikipedia, 2010), speciellt i MMORPG's, som den
process som en spelares avatar far foremal genom, d.v.s. loot som t.ex. vapen,
rustningar eller pengar. Oftast kommer denna "loot" fran dédade monster eller andra
spelare. Dessa foremal placeras i spelarens inventarie.

Ett satt att fa loot i Entropia Universe dr genom att leta mineraler. Nar spelaren letar
mineraler i Entropia Universe finns det tva typer av enheter spelaren kan anvanda sig
av. Dessa enheter ar "bombs" och "probes". Mineralletandet gar till pa sa vis att
avataren anvander sig av tva olika verktyg beroende pa vad for typ av mineral
hon/han vill hitta. Nar avataren anvéander sig av dessa verktyg, satts en bomb eller
probe pa marken som detekterar om det finns nagra mineraler i marken. Om det visar
sig att det finns en fyndighet i marken far spelaren en signal om att hon/han har hittat
nagot och spelaren far ga till platsen fyndigheten finns pa. Nar spelaren val &r vid
fyndigheten far hon/han anvanda ett annat verktyg som drar upp mineralerna ur
marken. Spelarna kan dven anvanda sig av vad som kallas for amplifiers for att 6ka
vardet pa det som hittas. Dessa amplifiers medfor dock en kostnadsokning for varje
sokning spelaren utfor.

Ett lootsystem bestammer hur looten ska disponeras. Ett lootsystem kan designas pa
manga olika satt, man kan anvanda sig av tabeller som listar olika typer av monster
och vilken loot dessa &r lankade till. Nar spelare sedan dddar ett monster valjer en
dator eller server slumpmassigt ut vad hon/han skall fa for loot baserat pa dessa
tabeller. Lootens varde stiger gradvis i tabellen beroende pa vilken typ av monster det
ar, hur svart det ar att déda osv. Man skulle dven kunna gora en liknande Tabell dar
looten disponeras efter olika variabler. Dessa variabler skulle kunna vara:
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1. Antal existerande foremal i spelet.

2. Hur mycket aktivitet runt monstret under en viss tid.
3. Foremalets marknadsvarde i realtid.

4. Tid mellan lootning av foremalet.

Om man skulle anvanda sig av det senare systemet skulle ett mer dynamiskt spel
kunna utvecklas, vilket dven skulle gora det svarare for spelarna att uppskatta nar
vissa saker kommer att vara lootbara.

2.2 Lotterilagen

Pa Lotteriinspektionens (1994) hemsida kan man lasa foljande i Lotterilagen

3 8 Med lotteri avses i denna lag en verksamhet dér en eller flera
deltagare, med eller utan insats, kan fa en vinst till ett hégre
varde &n vad var och en av de dvriga deltagarna kan fa.

Till lotteri hanfors

1. lottning, gissning, vadhallning och liknande forfaranden,
2. marknads- och tivolingjen,

3. bingospel, automatspel, roulettspel, tarningsspel, kortspel,
kedjebrevsspel och liknande spel.

Vid bedémningen av om en verksamhet &r ett lotteri skall hansyn tas
till verksamhetens allménna karaktar och inte endast till den storre
eller mindre grad av slump som finns i det enskilda fallet.

Efter diskussion med Lotteriinspektionen (personlig kontakt, 3-4 februari, 2010), har
det framkommit att ett spel med en ekonomi baserad pa riktiga pengar behover vara
skicklighets- och/eller kunskapsbaserat for att inte klassas som ett lotteri. Skulle det
skapade systemet och Entropia Universe vara helt slumpmassigt skulle en licens
kravas.

2.3 Lootsystem & lagar

Vid design av ett lootsystem baserat pa riktiga pengar maste flera aspekter tas i
atanke. Systemet i sig maste vara enkelt, men samtidigt se avancerat och
slumpméssigt ut. Ett enkelt system pga. att det ska vara enkelt att utveckla, och det
ska se avancerat och slumpmassigt ut for att forsvara for spelare att forsta systemet.
Parallellt maste eventuella lagar tas i atanke for att inte bryta mot dessa.

Ett MMORPG med en ekonomi baserad pa riktiga pengar skulle latt kunna bli ett
lotteri, om inte systemet designas for att undvika detta. Om spelet ska klassas som ett
lotteri skulle det krévas en licens av lotteriinspektionen och denna licens kan vara svar
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att fa. Designern maste dven tanka pa att systemet ska verka rattvist for att spelarna
ska kanna sig fordjupade i spelet. Om spelet designas sa att det ser orattvist ut, far
man enligt Bartle (2004) troligtvis en hdg "churn rate”. Churn rate ar en beskrivning
av hur fort spelare slutar spela ett spel beroende av olika anledningar.

I Sverige finns Lotterilagen (Lotteriinspektionen, 1994) och Lotteriinspektionen
(Lotteriinspektionen, 2010), som 6vervakar att lagen foljs. Lotteriinspektionen ar den
myndighet som ger ut licenser for att bedriva spel om pengar i Sverige. De utfor dven
inspektioner och ger ut rapporter om olika spelverksamheter. De lagar och regler som
galler for en produkt beror pa i vilket land foretaget som utvecklat produkten &r
registrerat.

2.4 Balansering

Vid skapandet av ett MMORPG-system, speciellt med en ekonomi baserad pa riktiga
pengar, ar det viktigt att fa systemet i bra balans. Adams och Rollings (2007) skriver
att ett balanserat spel ar rattvist mot spelaren eller spelarna, det &r inte for latt men
samtidigt inte for svart, och det ar spelarens skicklighet som &r den mest betydande
faktorn for deras framgang.

Adams och Rollings (2007) listar ett antal karaktaristiska drag for ett valbalanserat
spel.

1. Spelet ger meningsfulla val.

2. Slumpens chans ar inte sa stor att spelarens val blir meningslésa
3. Spelaren anser att spelet &r rattvist.
4

En spelare som hamnar efter skall ha en chans att aterhamta sig innan spelet
tar slut.

o

Spelet skall aldrig eller sallan sluta i ett dodlage.
6. Spelets svarighetsniva maste vara konsekvent.

| ett MMORPG med en ekonomi baserad pa riktiga pengar maste man asidosétta vissa
av dessa generella regler. Det gar inte att komma ifran att vissa spelare maste forlora
pengar for att andra skall vinna. Detta kommer leda till att vissa spelare kommer tycka
att spelet &r orattvist. Vissa spelare kommer aven att tro att det ar ett lotteri da de inte
forstar hur systemet fungerar.

Enligt Lotterilagen far inte slumpen spela en betydande roll, utan det maste vara
skicklighet och kunskap som &r den avgorande faktorn att spelaren gor bra ifran sig.
Da det kan vara svart att lara sig systemet, vilket aven &r avsikten, kan manga anse att
spelet &r ett lotteri.

2.4.1 Fardigheter

| de flesta MMORPG's och i andra typer av rollspel har avatarerna ofta nagot som
kallas fardigheter. Dessa fardigheter kan vara generella t.ex. "svard"”, vilket skulle
innebdra att din avatar kan anvanda sig av svard. De kan &ven vara mer specifika och
ha ett numeriskt varde, t.ex. "svard 10". Svard 10 kan da innebéra att du har en viss
chans att traffa med ditt svard och gora en viss skada. Vardet pa din fardighet okar i
takt med att det anvands och da okar dven din chans att traffa med svardet och du gor
mer skada. Fardigheter ar med andra ord en beskrivning av hur bra du ar pa att utféra



en viss aktivitet i ett spel, eller att du kan anvéanda en viss typ av verktyg, och hur bra
du &r pa att anvanda dem.

2.4.2 Ekonomisystem

Vid balansering av ett spels ekonomisystem maste upphovsmannen gora ett antal val.
De maste enligt Bartle (2004) bestamma sig om det skall vara en 6ppen eller stangd
ekonomi. Generellt sett sd ar det den stangda modellen man efterstravar i ett
MMORPG. Detta har inbyggda skydd mot missbruk och &r aven lattare att balansera
skriver Bartle (2004).

Bartle (2004) beskriver de tva olika modellerna pa féljande satt. 1 den Oppna
ekonomiska modellen kommer resurser in och resurser lamnar systemet, men det
finns ingen egentlig relation mellan dem. Om resurser inte l[&mnar systemet snabbt
nog sa kan spelare samla pa sig pengar, vilket sanker dess varde. Om resurser lamnar
for snabbt istallet maste spelarna spendera mer pengar istéllet.

Det man oftast ser i ett MMORPG &r en Oppen ekonomi med vissa kontroller i
systemet for att hantera dess balans. Dessa kontroller ser till att balansera systemet sa
att resurser kommer in och lamnar ekonomin i en val avvagd takt. Det &r dock svart
att balansera och Bartle (2004) skriver att det &r fortfarande ingen som har klarat det
fullt ut.

2.5 Resursplacering

Systemet som skall utvecklas kommer att bestd av ett antal olika delar. Den
grundlaggande delen kommer att utgéras av Ridged Multifractals (Ebert, et al, 2003).
Ridged Multifractal (se figur 4) &r en algoritm som oftast anvénds i grafik for att rita
ut naturlig geometri, t.ex. berg och landskap, detta da den &r speciellt skapad for att
gora naturliga landskap bade nar det géller texturering och form. Ridged Multifractal
ar nara beslaktad med Perlin Noise som Ken Perlin utvecklade (Ebert, et al, 2003).
Denna Multifractal skapar dven nagot som kan liknas vid vener. For att gora detta sa
anvander man sig av sa kallade seed tabeller (Ebert, et al., 2003). Seed tabeller ar en
numerisk tabell som anvands for att skapa olika monster. Metoden skapar fraktaler
och da all natur pa jorden kan ses som fraktaler ar detta ett bra tillvagagangssatt for att
skapa naturliga formationer. Utdver detta ar dessa algoritmer alltid deterministiska,
vilket innebar att samma indata alltid skapar samma manster. Detta ger bade kontroll
over dem och gor dem dven icke slumpmassiga, en bra foreteelse i den lagliga
aspekten. En Ridged Multifractal visas i figur 4.






3 Problemformulering

I Sveriges lag definieras vad som innefattar spel om pengar. For vissa typer av spel
kravs det en licens, denna licens kan vara svar att erhalla.

Problemet &r hur man designar ett MMORPG vars ekonomi baseras pa riktiga pengar
utan att bryta mot svensk lag, men samtidigt gora det rattvist och tilltalande for
spelarna.

For att l0sa problemen kommer ett Overgripande lootsystem att designas.
Lootsystemet kommer att visa hur en designer kan ga till vaga for att undvika licens
fran Lotteriinspektionen. Da delar av ett lootsystem &r ett black-boxsystem (Tarkoma,
Trossen, Séreld, 2008) kan enbart vissa delar testas. Jakobsson (2005, s. 43) beskriver
dven Entropia Universe som ett black-box system pa foljande satt "Utan nagon
fullstandig kunskap om de regler som styr simulationen &r anvéndaren tvungen att
prova sig fram, klara sig pa halvfardiga hypoteser och improvisationer."

Enligt Lotteriinspektionen &r spelvinster tillatet om spelet kraver stor kunskap och
skicklighet, detta skulle kunna uttrycka sig i kunskap om vilket omrade som har viss
utdelning, veta vilket vapen spelaren skall anvédnda emot ett visst monster eller hur
system och féardigheter fungerar i spelet.

Ett lootsystem baserat pa riktiga pengar i ett MMORPG och dess utdelningar far inte
endast bero pa slump, det maste innehalla ett visst matt av skicklighet och kunskap,
for att inte klassas som ett lotteri av Lotteriinspektionen

Samtidigt som systemet maste tillgodose Lotterilagen maste det vara ett enkelt system
i sin design. Systemet maste dven vara svart nog att fa grepp om for storre delen av
spelarna. Om den stora massan spelare skulle bemastra systemet skulle eventuellt
foretaget i fraga som utvecklar systemet forlora pengar.

3.1 Problemformulering

Hur designas ett enkelt lootsystem, baserat pa riktiga pengar, utan att bryta mot
Lotterilagen och som inte en stor méngd av spelarna kan utnyttja for egen vinning,
och om spelarna forstar systemet hur skyddas foretagets intakter?

3.2 Mal och avgransningar
Hur kan ett system designas som inte bryter mot Lotterilagen?
2. Hur skapar man en enkel design av ett lootsystem baserat pa riktiga pengar?

3. Hur ser man till att en stor del av spelarna inte kan lista ut hur systemet
fungerar?

4. Hur designar man ett system som ger inkomster till foretaget, &ven om en stor
del av spelarna listar ut det.

Da genus inte ar av intresse i detta sammanhang kommer det inte att studeras.
Systemet som designas kommer att vara av en dvergripande natur och ge riktlinjer for
hur man kan ga till viaga. Det kommer inte att goras nagra intervjuer eller
enkatundersokningar.



3.3 Metodbeskrivning

Metoden som kommer att anvéandas for att utvardera det skapade systemet baseras pa
Measuring skill in games: several approaches discussed, (Dreef et al, 2004). Dreef et
al. (2004) beskriver hur man kan ga till vaga for att utvdardera om ett spel ar
skicklighetsbaserat eller baserat pa slump. Texten ar dock inriktad pa casinospel av
pokertyp, vilket ar spel for flera spelare. Detta innebar att dessa metoder inte gar att
anvanda fullt ut. Dreef et al. (2004) skriver dock att om viss information inte ar
tillganglig i tillrdcklig detalj, kan man utveckla enkla regler for att se hur pass
fardighetsbaserat ett spel ar. De foreslar t.ex. att det gar att skapa olika spelartyper
som samlar data och sedan jamfors spelartypernas resultat. Den metod som kommer
att anvandas for utvarderingen ar baserad pa detta forslag. Metoden som kommer att
anvandas baseras pa tva olika skapade spelartyper. Spelartyperna kommer sedan att
spela spelet ett antal ganger, baserat pa de regler som appliceras pa deras spelartyp.
Deras resultat kommer sedan att jamforas mot varandra for att kontrollera om det
skapade systemet ar fardighetsbaserat eller chansbaserat, och om det i sa fall bryter
mot Lotterilagen.

3.3.1 Testning

Nar det fardiga systemet skall utvarderas kommer det att skapas tva olika spelartyper.

e Typ ett (1) ar en ny spelare som inte har nagon kunskap om hur systemet
fungerar och som ror sig helt slumpmassigt i spelet.

e Typ tva (2) ar en spelare som har kunskap om hur systemet fungerar och ror
sig enligt de regler som har utformats.

Dessa olika spelartyper kommer att leta mineraler i det skapade spelet pa varsin exakt
kopia av spelplanen. De kommer att rora sig i spelet utefter de regler som deras
spelartyp har definierats med. Deras resultat kommer sedan att jamféras mot varandra
som Dreef et al. (2004) foreslar. For att spelarnas resultat ska bli jamférbara med
varandra kommer detaljerna i systemet att vara frysta. Da multifraktalen ar helt
deterministisk sa kan spelplanen aterskapas for de olika spelartyperna sa att det har
exakt samma indata. Systemet kommer enbart att ge ut den bas som finns for loot och
inte den dynamiska da detta skulle kunna resultera i icke underlagsgiltiga resultat och
inte generera en exakt kopia av varje spelplan.

3.3.2 Datainsamling

Datainsamlingen kommer att genomféras genom att de olika spelartyperna letar
mineraler. De kommer att fa ett visst antal regler att folja och ett visst antal av de
verktyg som behdvs. Datan som samlas in ar foljande:

e Antal forsok att hitta mineraler
e Antal lyckade forsok att hitta mineraler.
e Vardet pa de insamlade mineralerna.
e Kostnad for att leta mineraler.
Detta ger underlag for en statistisk analys av de olika spelarnas framgang.
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3.3.3 Utvardering och verifiering

Huvudfokus i testningen ar om de fardighetsokningar spelartyp tva far nar hon/han
spelar ger denna ett béattre resultat an spelartyp ett. Den formel som kommer att
anvandas for utvarderingen &ar baserad pa den formel Dreef et al. (2004) foreslar,
inkomst - kostnad = resultat. De olika spelartypernas resultat kommer sedan att stallas
mot varandra for att se om spelartyp tva far ett battre resultat an spelartyp ett. Om sa
ar fallet kommer systemet anses vara fardighetsbaserat och inte baserat pa chans,
darigenom bryter det inte mot Lotterilagen.

Det gar att gora en utvardering av den ekonomiska effekten for féretaget som
tillverkar spelet, en utvardering om foretaget kan tjana pengar dven pa en kunnig
spelare. Statestik visar dock enbart hur mycket pengar fOretaget tjanar per spelare.
Beroende pa hur systemet &r designat sa gar det inte att fa en fullstandig utvardering.
Det beror pa att ett skarpt system &r designat pa ett sadant sétt att om en spelare tjanar
pengar sa forlorar en annan, och da de tester som kommer att utforas bara gors i
enspelarlage och i ett fryst system kan ar det omajligt att fa en fullstandig analys.
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4 Genomfdrande

Genomforandet har till storsta delen varit baserat pa de problemstallningar som
arbetet har kravt. Da syftet var att producera ett system, som pa ett enkelt sétt kan visa
hur man kan designa ett spel, som inte bryter mot Lotterilagen, har systemet gjorts sa
enkelt som majligt. Med malet att fortfarande bevisa att en spelare med kunskaper om
hur systemet fungerar far ett battre resultat. Utifran problemstéllningen har ett
designdokument och en spelplan till ett brédspel skapats. Systemet har skalats ner
ordentligt fran hur ett skarpt system skulle implementeras i ett MMORPG.
Designvalet att skala ner spelet beror pa att variabler som t.ex. marknadsvarde pa
resurser, olika typer av resurser, olika typer av verktyg inte berér de tester som skall
utforas.

Da det inte var tankt att skapa en egen algoritm for hur resurser placeras ut pa
spelplanen har en redan befintlig algoritm anvands. Valet att anvanda en naturlig
distribution pa resurser beror mycket pa att det redan finns fardiga algoritmer for att
skapa detta. Ett ytterligare skél &r att vid anvandning av denna algoritm skapas vener
pa spelplanen, da mineraler foljer vener i verkligheten ansags en naturlig distribution
vara ett bra val. Dessa vener anvénds sedan for att distribuera resurserna Gver
spelplanen, vilket orsakar att dispositionen av resurser inte ar helt slumpmaéssig, da
algoritmen &r deterministisk. Eftersom det dven skapar vener av resurser som en
spelare med stor kunskap kan folja ansags detta gora spelet &nnu mer deterministiskt.
Efterforskningar visar att det mest naturliga valet ar att anvanda sig av Ridged
Multifractals.

Vid skapandet av spelplanen valdes figur 4 som utgangspunkt. Denna bild har sedan
modifierats i ett bildbehandlingsprogram for att fa fram en fardig spelplan med vener
som figur 5 visar.
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Figur 5 Spelplan vener

Distributionen av resurserna gjordes for hand i ett bildbehandlingsprogram och
resurserna placerades enligt venernas banor. Distributionen gjordes for hand for att fa

efter formen pa venerna som kan ses i figur 6. Spelplanens storlek &r 30 * 30 rutor.
kontroll 6ver distributionen.

Den fardiga spelplanen fardigstalldes genom att distribuera resurser pa spelplanen
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Figur 6 Spelplan med resurser

| ett riktigt MMORPG skulle avataren vara tvungen att anvanda sig av nagon typ av
verktyg for att leta efter mineraler. | ett fantasi MMORPG skulle detta kunna vara en
hacka, och i ett mer framtidsbaserat MMORPG nagon form av detektor. | det skapade
systemet simuleras detta genom att latsas att spelaren anvander en detektor. Detektorn
anvands ihop med simulerade bomber som spelaren placerar pa marken. Dessa
bomber detonerar och skickar signaler till detektorn om en resurs hittas.

Verktygen spelaren anvander gavs en kostnad for att anvandas vid varje forsok att
hitta en resurs. Detta skapades for att kunna avgdra hur mycket foretaget som ger ut
spelet kommer att tjana pa varje sokning efter resurser, och dven for att avgora
spelarens kostnader och vinster.

Designvalet att ha systemet i ett fryst lage togs for att ge alla spelare samma
forutsattningar. Detta gor dock att spelaren inte kan ga med nagon vinst, men da
undersokningen skall visa pa skillnaden i resultat mellan de olika spelartyperna ar
detta inte relevant. Resurser gavs ett varde pa 0,90Kr, detta pga. att en spelare skall fa
tillbaks ca 90 % av sina kostnader, vardeminskning av dennes verktyg ar dock inte
inréknat i detta.
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For att undvika att bryta mot Lotterilagen skapades ett antal fardigheter som vid
sokning efter resurser har en viss chans att 6ka i vérde. Sjalva vardedkningen &r
enbart en simulering och &r inte relevant for spelet i sig, efterstrdvan kommer att ligga
i fardighetsokningen. Dessa fardigheter talar om for spelaren var hon/han har resurser
pa spelplanen, och &ar den kunskap spelet tillater spelaren lara sig for att inte gora
spelet till ett lotteri. D& spelaren kan lista ut var hon/han har resurser pa spelplanen
blir spelet inte langre slumpmassigt, detta gor att spelet gar runt Lotterilagen.

Designvalet att lata fardigheterna ha den chans att 6ka som de har, beror pa att
spelartyperna anses vara nybdorjare. Eftersom de &r nya spelare behdver de mer
fardighetsokningar for att kunna fa information om var resurser befinner sig.
Spelartyp tva anses dock ha fatt instruktioner av en mycket erfaren spelare och forstar
darfor hur systemet och fardigheterna fungerar. | ett skarpt system skulle
fardigheternas chans att 6ka vara mer dynamisk, och de skulle daven andras Over tid.
Desto mer erfaren spelaren blir desto svarare kommer det bli att fa dkningar. Dock
skulle spelarna lasa upp nya fardigheter som ger mer precis information, och det i sin
tur generera att mer generella skulle fa farre 6kningar. Om fardigheterna istallet hade
getts en lagre chans att 6ka, hade man som kompensation varit tvungen att 6ka vardet
pa de resurser spelaren hittar, for att spelaren skall fa tillbaka sina ~90 %. Detta skulle
aven leda till att systemet blir mer slumpmassigt, vilket skulle vara ett daligt val med
tanke pa Lotterilagen. Det samma galler valet att fardigheterna pekar pa de atta rutor i
boxen runt spelaren. Om man t.ex. skulle dndra formen sa det inte alltid var den
narmsta rutan, skulle spelaren ha en storre chans att ga till fel ruta, och aven fa fler
rutor att ga till. Detta skulle leda till ett mer slumpmassigt spel, vilket aterigen ar ett
daligt val da systemet inte bor vara slumpmassigt. Det sista som skapades var de
regler de olika spelartyperna skall folja och dessa ar baserade pa de forutsattningar
som anges tidigare i denna text.

4.1 Det producerade systemet

Det producerade systemet bestar av ett regeldokument (Bilaga 1) och spelplan med
utplacerade resurser.

Regeldokumentet innehaller beskrivningar av de verktyg spelaren anvander sig av och
resursers varde. Dokumentet beskriver dven spelreglerna samt de tva olika spelartyper
som kommer att anvandas vid utvarderingen av systemet.

4.2 Grundlaggande spelmekanik

Grona markadrer pa spelplanen ar de resurser spelaren kommer att soka efter. Varje
resurs &r vard 0.90 kr. Nar spelaren letar efter resurser anvander hon/han sig av ett
simulerat verktyg. Till verktyget anvands &ven simulerade bomber som simuleras att
de placeras pa spelplanen.

Varje gang spelaren anvander sig av sitt simulerade verktyg for att leta mineraler
forlorar verktyget 0.25Kr i vérde och detta ar foretagets inkomst.

Verktyget soker i den ruta spelaren befinner sig i. Varje sokning i en ruta anvénder en
bomb och varje bomb kostar 1Kr. Om det finns en resurs i denna ruta sa hittar
spelaren resursen och far dess varde i resurser.

Verktyget soker aven en rutlangd runt spelarens placering vilket illustreras i figur 7,
spelaren illustreras av den svarta cirkeln.
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Figur 7 Fullstandigt sokomrade

Om det finns resurser i dessa far spelaren inte deras varde i resurser, utan kan enbart
fa fardighetsokningar. Denna eventuella fardighetsokning ar den indikator som talar
om for spelaren var fler resurser finns pa spelplanen.

Fardigheterna i spelet ar aven de helt simulerade. Nagra varden for fardigheterna
registreras inte eftersom det for detta test inte ar relevant. Fardighetsvéardena ér inte
relevanta pga. att det som spelaren &r ute efter, ar att sjalva fardigheten triggas till att
oka, detta da det &r sjalva fardighetsaktiveringen som talar om var resurser finns och
inte hur mycket fardigheten okar.

Spelarna har tre olika fardigheter, som kan fa ékningar nar hon/han gor en sokning
med sitt verktyg.

Dessa ar:
1. Prospektering
2. Geologi
3. Perception

Spelaren kan fa flera olika fardighetsokningar pa en sékning med sitt verktyg. Finns
det t.ex. tva resurser i nagon av de atta rutorna runt spelaren, kan hon/han fa tva
fardighetsokningar eller fler, beroende pa vilka fardigheter som triggas.

4.3 Spelregler

Hér beskrivs de olika fardigheterna och de regler som spelartyperna anvénder sig av.
Nar spelaren slar for att se om denna far en fardighetsokning antas hon/han alltid sta
mot norr.

4.3.1 Prospektering

Denna fardighet har 70 % chans att dka for varje resurs som finns i en grannruta.
Fardigheten pekar da pa att det finns minst en resurs i en ruta omkring spelaren.

Exempel: Om spelaren har en resurs rakt framfor sig, vilket visas i figur 8, har
hon/han 70 % chans att fa en okning i Prospektering. Denna fardighetsokning pekar
da pa att hon/han har minst en resurs i nagon av de atta rutorna omkring sig.

®
Figur 8 Prospektering exempel 1

Exempel: Om spelaren har tva eller fler resurser i de narmsta rutorna runt sig sa har
varje resurs 70 % chans att fa en 6kning i Prospektering. T.ex. om spelaren har tva
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resurser runt sig som i figur 9, slar spelaren tva ganger for att se om nagon av
resurserna triggar en okning av Prospektering, dvs. hon/han slar tvd ganger med
chansen 70 % att fa en fardighetsokning.

Figur 9 Prospektering exempel 2

4.3.2 Geologi

Denna fardighet har 70 % chans att triggas om det finns en resurs vid spelarens sida
(spelaren star alltid riktad norrut). Om en indikation kommer upp betyder detta att en
resurs finns i de narmsta rutorna till antingen 6st eller vast. Hon/han kan samtidigt fa
okningar i Prospektering.

Exempel: Spelaren star riktad mot Norr pa spelplanen och spelaren har en resurs till
ost. Spelaren slar da en gang med 70 % chans for att fa en 6kning i Geologi. Om
hon/han skulle ha en resurs pa varje sida som i figur 10, skulle spelaren sla tva ganger
med samma chans, dvs. 2 * 70 % chans att Geologi triggas till att 6ka. Spelaren skulle
aven sla for att kontrollera om hon/han far 6kningar i prospektering.

Figur 10 Geologi Exempel 1

4.3.3 Perception

Denna fardighet har 50 % chans att triggas om spelaren har mer &n en resurs i rutorna
framfor sig. Varje resurs har 50 % chans att aktivera fardigheten. Det maste finnas
minst tva resurser framfor spelaren for att hon/han skall kunna fa en okning i
Perception.

Exempel: Spelaren har i figur 11 en resurs till Norddst och en resurs rakt norrut.
Spelaren skall da sla tva slag med 50 % chans att fa en 6kning i Perception. Om
spelaren far en 6kning i Perception vet hon/han att det finns minst tva resurser framfor
henne/honom. Spelaren slar aven for att se om det blir eventuella Gkningar av
Prospektering.

Figur 11 Perception exempel 1
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4.4 Spelartyper

4.4.1 Spelartyp 1

Denna spelare ror sig helt slumpmassigt dver spelplanen. En 8-sidig tarning kommer
att anvandas for att bestdamma hur spelaren skall rora sig. Tarningens
forflyttningsriktningar visas i figur 12. Spelartyp 1 &r ignorant for eventuella
fardighetsokningar, pga. detta behdver hon/han inte sla for fardighetsokningar.

Spelaren kommer inte att ga till en ruta hon/han redan har sokt i. Om tarningen visar
att spelaren skall ga till en ruta hon/han redan har varit i skall spelaren sla ett nytt slag.
Om tarningen visar att spelaren hamnar utanfor spelplanen skall spelaren sla om
tarningen.

Om spelaren spelar in sig i ett horn, eller har besokt alla omraden runt henne/honom
sa att hon/han blir Iast och inte kan rora sig, kommer hon/han att slumpmassigt ga till
narmsta ruta som hon/han inte redan har besokt och fortsatta darifran.

112]3
4 |5
6718

Figur 12 Tarningsutfall for forflyttning av spelartyp 1

4.4.2 Spelartyp 2

Spelartyp 2 anses ha stor kunskap om spelet och foljer de fardighetsokningar hon/han
far. Spelaren anses kunna utnyttja dessa till fullo och far hon/han en fardighetsokning
som pekar pa att det finns en resurs i en viss ruta, kommer hon/han att ga till den rutan
for att gora en sokning. Finns det mer an en resurs runt spelaren, men spelaren far
enbart en fardighetsokning, vet hon/han inte att det finns ytterligare resurser runt sig.

Spelartyp 2 vet aven att resurser ar utplacerade i vener och kan folja dessa sa lange
hon/han far fardighetsokningar. Spelartyp 2 star dven alltid riktad mot norr dvs.
hennes/hans sida ar alltid riktad at ést och vast.

Om spelaren inte far nagra fardighetsokningar kommer hon/han att forflytta sig en
ruta framat och gora en ny sokning. Om spelaren inte far ndgon fardighetsokning pa
tva rutor i rad anser spelaren att hon/han ar i ett tomt omrade. Spelaren kommer da att
forflytta sig 2 rutor at ost eller vast, for att gora en ny sokning. Far spelaren inte nagon
fardighetsokning pa nasta sokning, upprepar hon/han samma procedur.

Om spelaren spelar in sig i ett horn, eller har besokt alla omraden runt henne/honom
sa att hon/han blir last och inte kan rora sig, kommer spelaren att slumpmassigt ga till
ndarmsta ruta som inte redan har besokts. Spelartyp 2 gar inte till en ruta som hon/han
redan har utfort en sékning pa i ett tidigare skede.
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4.5 Genomfdrda matningar

De métningar som har utforts (Bilaga 2) har gjorts via ett script skrivet i
programspraket Python. Detta script foljer de regler som spelartyperna och bréadspelet
anvénder sig av. Méatningarna genomfors genom att genomfdra 1000 kdrningar med
varje spelartyp fran en forutbestamd startpunkt. De 1000 kérningarna upprepas aven
tre ganger men med en ny startplats pa varje upprepad korning. De olika startplatserna
anvands for att se om det blir nagon skillnad baserat pa startplats for spelplanen. Det
kommer dven att testas om en annorlunda balansering av chansen att fa
fardighetsokningar gor nagon skillnad. | varje spelrunda anvéander spelarna 30
bomber.

I figur 13 - 16 visas forutom resultaten aven vardena for de olika fardigheterna, dessa
varden ar den chans fardigheterna har att 6ka. Fardigheterna ar fran vanster till hoger
prospektering, geologi och perception. | samtliga figurer visas aven att i tva fall
andras dessa fardighetschanser vid startposition 19,29. Detta gors for att se om det blir
nagon skillnad om chansen att fardigheterna far en 6kning andras. Detta ar dock inte
relevant for undersokningen, men togs med da det kunde peka pa intressanta aspekter
for en vidare studie.

De métningar som har utforts ger foljande data presenterat i diagramform.

i

70,70,50 70,70,50 70,70,50 50,50,30 30,30,10

20000

18000

16000

14000

Antal 12000
funna

resurser
fran 30k forsék 8000

10000

B Slumpspelare

6000 B Fardighetsspelare

4000

2000

0

Fardighetsvirden
Startposition fran vénster: 2,29 | 15,15 | 19,29 | 19,29 | 19,29

Figur 13 Antal funna resurser efter 30k Forsok

I figur 13 visas antalet funna resurser for varje spelartyp. Det visas dven vilken
startposition och vilken chans spelartypen som anvander sin kunskap och fardigheter
har for att fa en fardighetsokning. En klar trend syns att spelaren med kunskap hittar
avsevart fler resurser &n den spelare som ror sig slumpmassigt dver spelplanen.
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Figur 14 Totalt resursvarde efter 30 forsok

I figur 14 visas de olika speltypernas totala varde av de insamlade resurserna efter att
ha gjort 30000 forsok att hitta resurser. Som i figur 7 visas dven startposition och
chansen att fa fardighetsokningar. Aterigen syns det att slumpspelaren fér ett samre
resultat &n spelaren som anvénder sina fardigheter.

N} O N} AN} O
/\Q(? ,\Q(‘j ,\Q(? %Q’? Q"\'
DA A P
0
-5000

-10000
B Slumpspelare

Ekonomisk balans ~15000

efter 30k férssk 20000 M Fardighetsspelare

-25000

-30000

-35000

Fardighetsvirden
Startposition fran vénster: 2,29 | 15,15 | 19,29 | 19,29 | 19,29

Figur 15 Spelarnas ekonomiska balans efter 30k forsok

Figur 15 visar spelarnas totala ekonomiska balans efter att alla testomgangar &r
spelade. Som innan visas aterigen startposition och chansen att fardighetsékningar
intraffar. Slumpspelaren forlorar har mer an spelaren med kunskaper om hur spelets
regler fungerar.
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Figur 16 Antal erhéllna fardighetsokningar

Figur 16 visar kunskapsspelarens antal fardighetsokningar utefter dennes startposition
och chans for fardighetsokningar. Den insamlade datan visar pa att efter 30000 forsok,
forlorar spelarens verktyg 7500Kr i varde. Dessa 7500Kr tar foretaget en procentuell
andel av som ersattning, resterande gar tillbaks till lootsystemet.

4.6 Analys av matningar

Efter analys av den insamlade datan syns en Kklar trend att den slumpmassiga spelaren
forlorar mer an den spelare som utnyttjar sina kunskaper om systemet for att leta
resurser. Som tidigare namnts behover ett spel med en ekonomi baserad pa riktiga
pengar vara fardighets- och kunskapsbaserat (Lotteriinspektionen, 1994). For att
faststédlla om det skapade spelet uppfyller dessa krav anvénds de foérslag Dreef et al.
(2004) namner i texten Measuring skill in games: several approaches discussed. Det
foreslas att det gar att mata om ett spel ar fardighets- och kunskapsbaserat, om de
olika spelartyperna ar definierade, och deras resultat kan jamforas. Da det ar faststallt
vilka de olika spelartyperna ar kan det latt matas om resultaten visar pa att den spelare
som anvander kunskap och fardigheter far ett battre resultat. De utforda matningarna
ger en klar indikation pa att spelaren som anvander sin kunskap och sina fardigheter
for att spela far ett mycket battre resultat. D& samma spelare hittar mer resurser an den
slumpmassiga spelaren férlorar hon/han aven mindre pengar och far darfér en béttre
ekonomisk balans.

Matningarna visar aven att olika startpositioner inte ger nagon markant skillnad. Den
statistiska skillnad som uppstar ar nar fardighetsokningarnas chans att uppsta sanks
fran 70 % / 70 % / 50 % ner till 30 % / 30 % / 10 %.
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| problemstallningar ndamns att systemet skall vara svart att forsta, detta for att inte
manga spelare skall kunna utnyttja denna kunskap. Figur 16 visar att spelarna far en
stor mangd fardighetsokningar. Detta gor att spelet ser slumpmassigt ut da det blir
svart att forsta vad alla fardighetsokningar betyder. Sjalva spelmekaniken ar dock
fortfarande enkel.

Problemstallningen ndmner &ven att foretagets intakter skall skyddas. Eftersom det
skapade systemet har varit fryst da testerna har utforts har det inte gatt att gora nagra
ordentliga matningar av detta. Det matningarna visar &r att spelarnas verktyg minskar
i varde med 7500Kr pa 30000 forsok att hitta mineraler. En del av denna summa gar
till foretaget som intakter och resten gar tillbaks till lootsystemet, foretaget har dar en
skyddad inkomstkalla. Samtidigt visar datan att spelet ar svart att forsta sig pa. Och
det antas darfor att i ett skarpt spel med mer dynamik kommer en stor del av spelarna
inte att ga med vinst och darigenom kommer foretaget att kunna fa intakter som
racker for att driva foretaget vidare. Hur stor denna summa skulle blir &r dock en ren
balanseringsfraga vilket inte tas upp har.
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5 Slutsatser

I féljande avsnitt sammanfattas projektarbetet och den produkt som skapades under
projektet, &ven resultatet av de undersokningar som har utférts sammanfattas.
Problemstallningen kommer att diskuteras och séttas i ett stérre sammanhang.

5.1 Resultatsammanfattning

Resultatet av det projektarbete som utforts resulterade i ett skapat bradspel. Bradspelet
anvander sig av tva olika spelartyper och ett antal fardigheter for att faststalla om det
genom kunskap och fardigheter gar att undvika ett licenskrav fran
Lotteriinspektionen. Genom att anvanda en metod och formel foreslagen av Dreef et
al. (2004) har det fastslagits att det ar mojligt. Det & majligt da den spelartyp som
anvander sig av sina kunskaper och fardigheter far ett battre resultat an den
slumpméssiga spelartypen.

Ett ytterligare mal var att det lootsystem som utvecklades skulle vara enkelt, detta mal
har uppnatts da systemet i sig ar enkelt. Spelmekaniken i spelet skulle aven vara svar
for spelarna att forsta. Detta mal har natts da antalet olika fardighetsokningar ar sa
pass manga att det ar svart att kontrollera vad varje fardighetsokning innebéar

Det skapade lootsystemet skulle dven skydda foretagets intékter, men da systemet
spelas i enspelarlage och &r i ett fryst lage har detta inte gatt att mata. For att kunna
mata detta skulle man vara tvungen att gora ett flerspelarspel och ge alla resurser olika
véarden. Resultatet av det skapade systemet pekar dock pa att i ett ofryst och
flerspelarlage utfors detta.

5.2 Diskussion

Det skulle inte vara mojligt att skapa ett lika enkelt system for att driva ett helt
MMORPG. Det skulle dock kunna goras relativt enkelt, och fortfarande fa det att se
slumpmassigt ut. Den bas som har skapats skulle kunna vara en bra utgangspunkt for
att gora ett fullskaligt lootsystem.

Om man skulle skapa ett fullstandigt spel skulle spelplanen fa uttkas avsevart. Man
skulle dven behova skapa ett system for hur loot genereras pa nytt nar en resurs har
hittats av en spelare. Troligtvis skulle spelet dven gdras dynamiskt, dvs. resurser
skulle sakta forflytta sig dver spelplanen for att inte alltid vara pa samma plats, detta
skulle annars kunna utnyttjas av spelarna. Aven sjalva lootpoolen och hur den
distribuerar varden pa resurserna skulle bli mer dynamisk. Lootsystemet skulle kunna
ta hansyn till hur manga ganger en viss resurs erhallits av spelarna och var den
erhallits mest. Detta skulle sedan paverka just den resursen sa att det totala vardet och
distributionen av den okas eller minskas.

Det skulle dven skapas flera olika lager med resurser. Pa dessa olika lager skulle
distributionen av resurser vara olika och &ven vardena skulle vara olika. T.ex. skulle
ett lager kunna innehalla mer ovanliga resurser och da dven ha en mer spridd
distribution over spelplanen. En helt ny resurstyp skulle kunna laggas till, som kraver
ett annat verktyg for att hittas, detta skulle innebara att nya fardigheter maste skapas
som relaterar till just denna resurstyp. Hur detta skulle paverka de olika spelartyperna
har inte undersokts. Det mest troliga &r att det inte skulle bli nagra storre skillnader.
Det som troligen skulle dndras ar att den fardighetsbaserade spelaren skulle fa en
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mindre skillnad i spenderade pengar, och den slumpmassiga skulle forlora en mycket
storre summa an i det skapade systemet.

Om man ser till problemet ur hasardspelssynvinkel och hur de kan paverka hasardspel
ar svart att avgora. De flesta typer av nuvarande hasardspel pa casinon i Sverige
kraver tillstand for att fa drivas. Nya typer av hasardspel, som utnyttjar de
mekanismer som har anvants i bradspelet, skulle eventuellt kunna utvecklas.
Lotterilagen (Lotteriinspektionen, 1994) sager att Lotteriinspektionen skall ta hansyn
till den allménna karaktéren nér de beddmer om en verksamhet &r ett lotteri eller inte.
Man kan da dra slutsatsen att de skulle anse att det kravs ett tillstand i och med att de
nya spel som skapas ar gjorda for att vara hasardspel och inte underhallning med en
eventuell vinst.

Tidigare har Entropia Universe (Mindark PE AB, 2003) namnts som ett MMORPG
med just denna typ av ekonomi. Hur Kklarar de sig undan Lotterilagen? Anvander de
ett liknande system som skapats hér for att undvika att Lotteriinspektionen kréaver att
de skaffar en licens? Troligtvis kan man utga fran att sa &r fallet. Dessa
undersokningar &r inte vetenskapligt utférda utan baseras pa egna observationer under
cirka sju ars tid. Mindark anvander troligen ett snarlikt system, men
Lotteriinspektionens (Lotteriinspektionen, personlig kontakt, 3'e februari, 2010)
utlatande om Entropia Universe beror troligtvis dven pa att det &r tankt som ett
nojesspel. "Efter att ha provspelat Project Entropia under hosten 2008 gor
Lotteriinspektionen for narvarande beddmningen att spelets allménna karaktér inte
innebadr att det anses som lotteri i Lotterilagens mening."”

Ett first person shooter spel, skulle det kunna ga att skapa med en riktig ekonomi?
Teoretiskt sett skulle det kunna ga att designa ett spel dar spelare ar vérda olika
mycket pengar baserat pa hur duktiga de ar och hur mycket de har tjanat osv. Detta
skulle dock inte krava kunskap pa samma satt som det system som skapats hér. Dock
skulle en skicklig spelare som har spelat mer &n en ny spelare troligen fa ett battre
resultat. Troligtvis skulle ett spel som detta slippa att ha en licens da det ar helt
baserat pa spelarens skicklighet och inte har nagon slump éver huvud taget.

5.3 Framtida arbete

Ett framtida arbete skulle kunna besta av att géra mer och fler avancerade matningar
av det redan skapade systemet. Spelet skulle &ven kunna utvecklas ytterligare. Man
skulle t.ex. kunna inféra en ny typ av resurs och ett nytt verktyg for att hitta dem med
hjélp av verktyget. Detta skulle dven innebdra att nya fardigheter skulle utvecklas for
just denna resurs. Andra fardigheter skulle vara mer generella och peka pa att det
finns en resurs at ett visst hall, men inte vilken typ av resurs det ar. Detta skulle
innebéra att spelaren skulle behéva mer kunskap om spelet och hur ofta olika resurser
ar distribuerade over spelplanen. Detta nya system kan utvarderas enligt de principer
som anvénds for att utvardera det redan skapade systemet. De olika systemen skulle
sedan jamforas for att se om det blir nagra skillnader mellan dem.

| ett l&ngre perspektiv skulle ett foretag kunna ta systemet och utveckla det vidare.
Det man i detta fall kan gora &r att som ovan ldgga till en ny resurstyp. Spelplanen
skulle utokas till flera olika lager och de olika lagrena skulle fa olika vérden pa
resurserna. De olika lagren skulle dven rora sig for att inte spelet skulle vara for
statiskt. Detta skulle annars kunna leda till att spelare alltid vet var resurserna finns
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och dérigenom skulle de utnyttja detta. D.v.s. ett mer dynamiskt system skulle skapas
som forandras med tiden. Ett skarpt system skulle aven innehalla ndgon typ av
lootpool. En lootpool skulle vara den summa pengar som spelet har att tillga for att
distribuera ut loot till spelplanen. De olika resurstyperna skulle &ven ges undertyper
av resurser. Man har till exempel mineraler som en huvudtyp, och sen har man olika
oljor som en andra huvudtyp. Dessa skulle sedan fa olika undertyper av resurser och
dessa undertyper kommer vara vérda olika mycket baserat pa hur sallsynta de ér.
Detta skulle leda till att spelarna skapar marknadspriser pa resurserna, vilket en
skicklig spelare skulle kunna utnyttja. Spelaren skulle leta efter de mer atravarda
mineralerna och oljorna for att sedan sélja dessa till ett hogre marknadsvarde och pa
detta vis tjana pengar. De olika resurstyperna och den tkade svarigheten att forsta
systemet skulle dven gora det svarare for foretaget att forlora pengar. Detta da de
spelare som inte forstar systemet skulle fa svarare att alltid tjana pengar och
darigenom forlora mer och behéva sétta in pengar oftare i spelet.

Ett foretag skulle kunna gora ett liknande system som dar tédnkt som ett riktigt
hasardspel. Man skulle kunna utveckla ett system for en webbsida t.ex. Ett exempel
skulle kunna vara en spelsida som utvecklar ett flashspel baserat pa det skapade
systemet. | spelet skulle spelare med storre kunskap om spelet fa ett battre resultat.
Systemet skulle da se slumpartat ut men vara fullt deterministiskt.
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Bilaga 1 Spelregler
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Figur 1 Spelplan

Grona markadrer pa spelplanen ar de resurser spelaren kommer att soka efter. Varje
resurs ar vérd 0.9 kr.

Verktyg

Né&r spelaren letar efter resurser anvander hon/han sig av ett simulerat verktyg. Till
verktyget anvands dven simulerade bomber som simuleras att de placeras pa

spelplanen.

Verktyget soker i den ruta spelaren befinner sig i. Varje sokning i en ruta anvénder en
bomb och varje bomb kostar 1Kr. Om det finns en resurs i denna ruta sa hittar

spelaren resursen och far dess varde i resurser.
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Verktyg och fardigheter

Verktyget soker aven en rutlangd runt spelarens placering vilket illustreras i figur 7,
spelaren illustreras av den svarta cirkeln.

Figur 7 Fullstandigt sokomrade

Om det finns resurser i dessa far spelaren inte deras varde i resurser, utan kan enbart
fa fardighetsokningar. Denna eventuella fardighetsokning ar den indikator som talar
om for spelaren var fler resurser finns pa spelplanen.

Fardigheterna i spelet ar aven de helt simulerade. Nagra varden for fardigheterna
registreras inte eftersom det for detta test inte ar relevant. Fardighetsvéardena ér inte
relevanta pga. att det som spelaren &r ute efter, ar att sjalva fardigheten triggas till att
oka, detta da det &r sjalva fardighetsaktiveringen som talar om var resurser finns och
inte hur mycket fardigheten okar.

Verktyg och vardeminskning

Varje gang spelaren anvander sig av sitt simulerade verktyg for att leta mineraler
forlorar verktyget 0.25Kr i varde och detta ar foretagets inkomst.
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Fardighetsbékningar
Spelet har tre olika fardigheter
1. Prospektering
2. Geologi
3. Perception

Nar spelaren anvander sitt verktyg for att soka i en ruta soker det dven i de atta rutor
som &r grannar till den ruta spelaren star i. Om det finns resurser i dessa kan han fa
fardighetsokningar, han far inte resurserna. Dessa eventuella fardighetsokningar pekar
pa att det finns resurser i nagon av rutorna runt spelaren. Spelaren kan fa flera olika
fardighetsokningar pa en sokning. Finns det t.ex. tva resurser runt om honom kan han
fa tva fardighetsokningar, man slar en gang for varje resurs. Se de olika fardigheterna
for exakt beskrivning av dem. Om mer an en fardighet kan bli aktuell att slas for sa
slas det for alla.

Prospektering

Denna fardighet har 70 % chans att dka for varje resurs som finns i en grannruta.
Fardigheten pekar da pa att det finns minst en resurs i en ruta omkring spelaren.

Exempel: Om spelaren har en resurs rakt framfor sig, vilket visas i figur 3, har
hon/han 70 % chans att fa en okning i Prospektering. Denna fardighetsokning pekar
da pa att hon/han har minst en resurs i ndgon av de atta rutorna omkring sig.

Figur 3 Prospektering exempel 1

Exempel: Om spelaren har tva eller fler resurser i de narmsta rutorna runt sig sa har
varje resurs 70 % chans att fa en 6kning i Prospektering. T.ex. om spelaren har tva
resurser runt sig som i figur 4, slar spelaren tva ganger for att se om nagon av
resurserna triggar en okning av Prospektering, dvs. hon/han slar tva ganger med
chansen 70 % att fa en fardighetsokning.

Figur 4 Prospektering exempel 2
Geologi

Denna fardighet har 70 % chans att triggas om det finns en resurs vid spelarens sida
(spelaren star alltid riktad norrut). Om en indikation kommer upp betyder detta att en
resurs finns i de narmsta rutorna till antingen ost eller vast. Hon/han kan samtidigt fa
okningar i Prospektering.
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Exempel: Spelaren star riktad mot Norr pa spelplanen och spelaren har en resurs till
ost. Spelaren slar da en gang med 70 % chans for att fa en 6kning i Geologi. Om
hon/han skulle ha en resurs pa varje sida som i figur 5, skulle spelaren sla tva ganger
med samma chans, dvs. 2 * 70 % chans att Geologi triggas till att 6ka. Spelaren skulle
aven sla for att kontrollera om hon/han far 6kningar i prospektering.

Figur 5 Geologi Exempel 1
Perception

Denna fardighet har 50 % chans att triggas om spelaren har mer &n en resurs i rutorna
framfor sig. Varje resurs har 50 % chans att aktivera fardigheten. Det maste finnas
minst tva resurser framfor spelaren for att hon/han skall kunna fa en okning i
Perception.

Exempel: Spelaren har i figur 6 en resurs till Norddst och en resurs rakt norrut.
Spelaren skall da sla tva slag med 50 % chans att fa en okning i Perception. Om
spelaren far en 6kning i Perception vet hon/han att det finns minst tva resurser framfor
henne/honom. Spelaren slar aven for att se om det blir eventuella 6kningar av
Prospektering.

Figur 6 Perception exempel 1
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Spelartyper
Spelartyp 1

Denna spelare ror sig helt slumpmassigt dver spelplanen. En 8-sidig tarning kommer
att anvandas for att bestdamma hur spelaren skall rora sig. Tarningens
forflyttningsriktningar visas i figur 7. Spelartyp 1 &ar ignorant for eventuella
fardighetsokningar, pga. detta behdver hon/han inte sla for fardighetsokningar.

Spelaren kommer inte att ga till en ruta hon/han redan har sokt i. Om tarningen visar
att spelaren skall ga till en ruta hon/han redan har varit i skall spelaren sla ett nytt slag.
Om tarningen visar att spelaren hamnar utanfor spelplanen skall spelaren sla om
tarningen.

Om spelaren spelar in sig i ett horn, eller har besokt alla omraden runt henne/honom
sa att hon/han blir Iast och inte kan rora sig, kommer hon/han att slumpmassigt ga till
narmsta ruta som hon/han inte redan har besokt och fortsatta darifran.

112]3
4 |5
6718

Figur 7 Tarningsutfall for forflyttning av spelartyp 1

Spelartyp 2

Spelartyp 2 anses ha stor kunskap om spelet och foljer de fardighetsokningar hon/han
far. Spelaren anses kunna utnyttja dessa till fullo och far hon/han en fardighetsokning
som pekar pa att det finns en resurs i en viss ruta, kommer hon/han att ga till den rutan
for att gora en sokning. Finns det mer an en resurs runt spelaren, men spelaren far
enbart en fardighetsokning, vet hon/han inte att det finns ytterligare resurser runt sig.

Spelartyp 2 vet aven att resurser ar utplacerade i vener och kan folja dessa sa lange
hon/han far fardighetsokningar. Spelartyp 2 star dven alltid riktad mot norr dvs.
hennes/hans sida ar alltid riktad at ést och vast.

Om spelaren inte far nagra fardighetsokningar kommer hon/han att forflytta sig en
ruta framat och gora en ny sokning. Om spelaren inte far ndgon fardighetsokning pa
tva rutor i rad anser spelaren att hon/han ar i ett tomt omrade. Spelaren kommer da att
forflytta sig 2 rutor at Ost eller vast, for att gora en ny sokning. Far spelaren inte nagon
fardighetsokning pa nasta sokning, upprepar hon/han samma procedur.

Om spelaren spelar in sig i ett horn, eller har besokt alla omraden runt henne/honom
sa att hon/han blir last och inte kan rora sig, kommer spelaren att slumpmassigt ga till
narmsta ruta som inte redan har besokts. Spelartyp 2 gar inte till en ruta som hon/han
redan har utfort en sékning pa i ett tidigare skede.
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Bilaga 2 Insamlad data

Startposition 2, 29

Statistics for Random_Player:

Total random_player bombs used=30000

Total random_player tool decay=7500.00

Total random_player resources found=10857

Total random_player money gain from resources=9771.30
Final random_player balance=-27728.70

Statistics for Skill_Player:

Total skill_player bombs used=30000

Total skill_player tool decay=7500.00

Total skill_player resources found=17140

Total skill_player money gain from resources=15426.00
Final skill_player balance=-22074.00

Skill_player total Prospecting skill gain=36960
Skill_player total Geology skill gain=10672
Skill_player total Perception skill gain=1650

Startposition 15, 15

Statistics for Random_Player:

Total random_player bombs used=30000

Total random_player tool decay=7500.00

Total random_player resources found=7601

Total random_player money gain from resources=6840.90
Final random_player balance=-30659.10

Statistics for Skill_Player:

Total skill_player bombs used=30000

Total skill_player tool decay=7500.00

Total skill_player resources found=17264

Total skill_player money gain from resources=15537.60
Final skill_player balance=-21962.40

Skill_player total Prospecting skill gain=43969
Skill_player total Geology skill gain=11587
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Skill_player total Perception skill gain=2871

Startposition 19, 29

Statistics for Random_Player:

Total random_player bombs used=30000

Total random_player tool decay=7500.00

Total random_player resources found=9323

Total random_player money gain from resources=8390.70
Final random_player balance=-29109.30

Statistics for Skill_Player:

Total skill_player bombs used=30000

Total skill_player tool decay=7500.00

Total skill_player resources found=13545

Total skill_player money gain from resources=12190.50
Final skill_player balance=-25309.50

Skill_player total Prospecting skill gain=33790
Skill_player total Geology skill gain=8770

Skill_player total Perception skill gain=1016

Startposition 19, 29
Fardighetsvarden:

Prospektering: 50 %
Geologi: 50 %
Perception: 30 %

Statistics for Random_Player:

Total random_player bombs used=30000

Total random_player tool decay=7500.00

Total random_player resources found=9556

Total random_player money gain from resources=8600.40
Final random_player balance=-28899.60

Statistics for Skill_Player:
Total skill_player bombs used=30000
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Total skill_player tool decay=7500.00

Total skill_player resources found=12254

Total skill_player money gain from resources=11028.60
Final skill_player balance=-26471.40

Skill_player total Prospecting skill gain=23526
Skill_player total Geology skill gain=6076

Skill_player total Perception skill gain=348

Startposition 19, 29
Fardighetsvarden:

Prospektering: 30 %

Geologi: 30 %

Perception: 10 %

Statistics for Random_Player:

Total random_player bombs used=30000

Total random_player tool decay=7500.00

Total random_player resources found=9261

Total random_player money gain from resources=8334.90
Final random_player balance=-29165.10

Statistics for Skill_Player:

Total skill_player bombs used=30000

Total skill_player tool decay=7500.00

Total skill_player resources found=10609

Total skill_player money gain from resources=9548.10
Final skill_player balance=-27951.90

Skill_player total Prospecting skill gain=13778
Skill_player total Geology skill gain=3484
Skill_player total Perception skill gain=159
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