


Виртуальный фондовый рынок



(наброски к бизнес-плану)

Предмет


Предлагается создание Интернет-игры нового класса – виртуального фондового рынка. На нем котируются (покупаются и продаются) акции виртуальных компаний. Котировки этих акций изменяются по некоторым правилам в зависимости от активности игроков. Компании эти никуда не инвестируют и ничего не производят, и капитал их образуется только из взносов игроков. Таким образом, как любая азартная игра, Виртуальный фондовый рынок обеспечивает перераспределение денег игроков от менее удачливых к более умелым и везучим. 


Принципиальной особенностью предлагаемого класса игр является ее полностью открытый и детерминированный характер. Все изменения котировок по жесткому детерминированному алгоритму определяются только действиями (покупками и продажами) игроков. Все потенциальные участники игры, включая организаторов, обладают равной информацией, не позволяющей выстроить выигрышную стратегию, основанную на обмане системы или дополнительных источниках информации. Все участники игры играют не против системы, а против других игроков, и выигрышная стратегия может основываться только на профессионализме и правильной оценки действий соперников.


На виртуальном рынке котируются акции не одной, а многих компаний, создаваемых в разное время и отличающихся моделью поведения. Это создает еще одно измерение игры – необходимо выбирать не только моменты покупки-продажи, но и то, какие акции покупать, и как “перекладываться”. 


Возможно развитие игры в сторону повышения ее жизнеподобия – в модели вводятся понятия дивидендов, собрания акционеров, расходов на рекламу, страхования вкладов, кредитования и игры в короткую (то есть продажи бумаг, которых у тебя нет, с обязательством потом откупить их обратно) и др.  Т.е. в течение достаточно продолжительного времени игру можно развивать, создавая новостные поводы для PR и новые тонкие особенности для подогрева интересов существующих игроков. При любых таких добавлениях правила игры остаются открытыми и детерминированными.

Прямые доходы организаторов игры складываются из трех компонент

· Комиссия за покупку/продажу и другие виды сборов с участников игры

· Доходы от инвестирования денег, находящихся в игре

· Доходы от рекламы на Web-сайте игры 

Нельзя также сбрасывать со счета тот факт, что наличие значительной аудитории, занимающейся торговлей виртуальными акциями, создает идеальные условия для организации IPO самого “виртуального рынка”


Рыночная ниша


В мире сегодня, по-видимому, достаточно много людей, готовых играть в азартные игры. По разным оценкам, до 25% процентов людей по натуре являются игроками. Особенно привлекают людей игры, сулящие быстрое и легкое обогащение, но при этом не основывающиеся на чистой случайности, а предполагающих зависимости результата игры от умения игрока. Предлагаемая игра относится именно к этому классу, классу рефлексивных игр с детерминированными правилами, где выигрыш определяется способностью предугадать поведение других играющих.


Игры типа виртуального фондового рынка способны вызывать действительно массовый интерес, так как, в отличие от работы на реальном фондовом рынке, для начального участия не требуют профессионализма, и предоставляют низкий порог вхождения с потенциально высокими возможностями выигрыша, чему есть множество примеров в истории фондового рынка России и других стран. 

Начальный этап жизни виртуальных компаний характеризуется быстрым ростом котировки за счет притока новых акционеров, и сильнее всего выигрывают те, кто инвестировал вовремя.  При этом у начальных покупателей при сколько-нибудь разумном поведении практически отсутствует возможность проигрыша. Это создает заинтересованность в как можно более раннем входе в игру. 

Продолжительность периода начального роста определяется объемом целевой аудитории. В этом смысле постоянно растущая аудитория Интернета является благодатной почвой для такой игры, поскольку  в течение достаточно долго времени приток свежих денег может обуславливаться не только охватом существующих пользователей сети, но и привлечением новых, только что подключившихся. 


При этом открытый и детерминированный характер игры и раскрытие информации о модели позволяет надеяться включить в игру не только любителей быстрого обогащения, но и разумных и обеспеченных людей, и даже профессионалов, интерес которых будет определяться попыткой изобрести "выигрышную стратегию" и крупно выиграть, используя свой опыт.

Потенциально игра такого класса способна охватить сотни тысяч и миллионы играющих, и в принципе, составить конкуренцию реальному рынку акций, по крайней мере, его наиболее спекулятивной  (High Tech) части, так как ожидания роста котировок виртуальных компаний напрямую связаны с ростом Интернета – т.е. тем же фактором, который в значительной степени обеспечивает рост High tech.

По данным департамента юстиции США (июль 1999), объем рынка азартных игры в Интернет в 1998  превысил 600 миллионов долларов, и этот рынок быстро развивается, несмотря на попытки его законодательного регулирования. По оценкам Alta Vista (июнь 1998), число посетителей on-line казино превысило 10 миллионов человек, Если прибавить к ним 17 миллионов  клиентов он-лайн брокеров, мы получим оценку потенциальной заинтересованной аудитории в 25-30 миллионов человек.
Потенциальные конкуренты 

Основную конкуренцию могут составить аналогичные игры, и традиционный рынок акций, особенно американский. Конкурентные преимущества перед  реальным рынком описаны в Приложении 1. Тем не менее, в качестве перспективного рынка для такого сорта игр  имеет смысл специально имеет смысл обратить внимание на Европу, в том числе Восточную Европу, где Интернет на грани взрыва, а рынок акций существенно менее развит. 

Из прямых конкурентов в сети обнаружен по крайне мере 2 игры, предлагающие торговлю виртуальными финансовыми инструментами за реальные деньги. Их обзор см. в Приложении 2. 

Маркетинг и PR

Для продвижения такого сорта игры необходимо использовать сочетание методов сетевого (в обоих смыслах - Internet и MultiLevel) маркетинга. Основной проблемой маркетинга является выработка правил игры, пояснений  и комплекса обеспечивающих игру PR-мероприятий, позволяющих сбалансировать  влияние двух основных факторов - жадности с одной стороны и недоверия с другой. Проблема в том, что факторы, стимулирующие жадность (быстрый непрерывный рост котировок на начальном этапе, большие премии за привлечение новых игроков и др.) снижают доверие, а факторы, способствующие доверию (раскрытие информации, свободное общение между игроками), уменьшают влияние жадности. 


Ключевой идеей здесь должна являться концепция "честной игры", заключающаяся в том, что организатор игры гарантирует целевое использование собранных им денег, и четкое разделение денег в игре и прибыли компании. Для контроля за соблюдением  правил привлекаются внешние контрагенты.


Что касается перераспределения денег между участниками - то это, собственно и есть игра. Кто раньше вошел, предугадал психологию соперников, и вовремя вышел - тот и выиграл. А не выходить можно долго - Интернет растет. При этом игра не зависит не от политических, ни экономических рисков, и в ней не может быть инсайде ров - людей, знающих о торгуемых предприятиях что-то, чего не знают другие. 

Пример русскоязычного маркетингового текста, разработанного с учетом приведенных выше соображений, приводится в Приложении 1. 

До начала массового продвижения игры должны быть решены следующие задачи из области PR и маркетинга:

· выработана концепция "подачи" игры - как о ней правильно говорить, и как отвечать на возникающие вопросы: слоган, одностраничное описание, десятистраничное описание. Особую сложность составляет то, что все это должно быть сделано с учетом менталитета не российской целевой аудитории, и на нескольких языках, поэтому крайне желательно будет привлечение специалистов по PR из соответствующих стран.

· выработаны правила, описывающие права и обязанности компании, соблюдение которых, при наличии доступа к соответствующей информации, может быть легко проконтролировано. В частности, должно быть четко оговорено, какая часть денег является доходом компании, а какая -  резервируется для возврата участникам.

· выработана политика раскрытия информации - какая информация является открытой, какая - закрытой, и обоснования этого.   Несмотря на декларации о полной открытости часть информации может оказаться целесообразно закрывать из маркетинговых соображений – например, абсолютный размер активов виртуальной компании. Знание этого не позволяет выработать выигрышной стратегии, но может уменьшить привлекательность игры в случае, если активы малы. 

· выработан комплекс мероприятий, направленных на повышение доверия. 


- правильная легализация 


- аудит


- возможно, договор с банком, ограничивающий возможность распоряжения счетом


· выработана концепция завлечения новых игроков и противодействия выходу старых из игры


- "чем раньше вошел - тем больше заработал"


- вознаграждения за привод новых участников, возможно с организацией Multilevel

-  стимулирование новых участников (призовая сумма за вход в игру)

· штраф за досрочный выход (например, призовая сумма не возвращаются) и/или техническое усложнение вывода (например, необходимость собственноручного распоряжения по факсу)

При решении всех этих вопросов может быть использован опыт SG, где вполне многие вопросы решены, хотя и вполне лапидарно.


Поскольку услуга (игра) плохо таргетирована, ее рекламу имеет смысл осуществлять наиболее массовыми и дешевыми средствами "стрельбы по площадям" - баннерной рекламой в массовых сетях и на порталах, и массированными рассылками (спам). Для отдельных стран возможно использование массовых изданий (как, например, "7 дней" в России) и телепередач.  Доля расходов на рекламу должна оговариваться в правилах, и это будет нормально восприниматься участниками, так как они  заинтересованы в рекламе - она обеспечивает приток новых денег, необходимых для продолжения игры.


Должен быть выработан фирменный стиль игры, сочетающий элементы High Tech с  традиционной символики фондового и финансового рынка и символикой азартных игр. Этот стиль должен использоваться при оформлении всех материалов и веб-сайта игры.

Раскрутку игры имеет смысл начинать в безденежном варианте – просто как игры “на фантики” с призами победителям. Затем возможно начинать игру на деньги, дотируя вновь входящих игроков суммой порядка 5$-10$ (учитывая, что привлечение одного реального пользователя стоит от 8$ до 20$), и разрешая им выводить только выигрыш, и на сумму, не меньше, например 100$. И только потом переходить к по-настоящему платному варианту, с возможностью ввести в игру свои деньги.

Для раскрутки нужно широко использовать маркетинговый потенциал создающегося игрового портала компании Эпсилон, уже имеющего порядка 30000 постоянных посетителей, и несколько сот тысяч эпизодических.

 Цели проекта 

В качестве целей, которые должны быть достигнуты в случае успешной реализации проекта, можно указать:

· начало опытной эксплуатации в сентябре-октябре 1999 года;

· начало массовой маркетинговой компании и промышленной эксплуатации игры в январе 2000 года;

· выход к концу 2000 года на уровень 10000 игроков и $5,000,000, аккумулированных в игре. 

· Получение к концу 2000 года не менее $700,000 прибыли в виде комиссии с транзакций

· Выход на уровень 50000 игроков к концу 2001 года.

Финансовые оценки

Оцениваются расходы и доходы в период с лета 1999 по январь 2001 года, т.е. на период разработки системы и первый год ее промышленной эксплуатации.

Расходная часть бюджета включает 

Start-up

  Расходы на разработку программного обеспечения и web-сайта – 120000$

  Расходы на легализацию – от 40000$ до 200000$ в зависимости от выбранного варианта

  Разработка маркетинговой концепции и материалов - 30000


Текущая деятельность и поддержка сервиса в течение года

  Менеджмент, поддержка и развитие сервиса – 140000$

  Реклама и маркетинг  


       - 120000$

Итого




от 450000 до 610000



Доходы за этот период оценивались с помощью имитационной модели (см. Приложение 2) исходя их описанных там предположений. 


Доходы от комиссии – 700,000

Дополнительным источником дохода может быть инвестирование накопленных в игре сумм, но учитывая возможность массового вывода денег, в этом случае необходимо будет подстраховаться кредитной линией, дающей возможность сглаживать резкие колебания спроса/предложения без отзыва депозита.


Доходы в виде процентов по депозиту – исходя из среднего остатка в $2,000,000 и 5% годовых = $100,000.

         


Модели игры


Существует несколько возможных моделей поведения компании, отличающиеся алгоритмами изменения котировок ее акций. Но у всех этих моделей есть ряд общих черт.


1. Считается, что компания сама котирует свои акции, эмиссия непрерывна и неограниченна - акции эмитируются, пока их покупают, и "гасятся", когда их продают, т.е. компания их выкупает. Вся сумма, составляющая разницу между суммами, полученными от продажи акций и потраченными на их выкуп, остается в компании. Комиссия за покупку-продажу взимается с игроков в пользу организаторов игры.


2. Всегда выполняется  одно ограничение на текущую котировку (гарантия возможности выкупа). Котировка должна быть такой, чтобы денег, накопленных в компании, хватило на выкуп максимального имеющегося на руках пакета по текущей котировке. Проверка этого ограничения возможна, так как весь учет ведется в системе, и максимальный пакет известен. 

Учитывая, что единичная транзакция происходит не более чем с одним пакетом, и в промежутке между двумя транзакциями котировка может поменяться, ясно, что соблюдение этого принципа всегда можно обеспечить.  


3. Котировка меняется периодически, через определенные промежутки времени. Могут быть экстренные изменения котировки, когда текущая котировка перестает гарантировать возможность выкупа, и в некоторых других случаях. 

4. Не гарантируется, что заявка на продажу/покупку всегда может быть выполнена по той цене, которую видит играющий в момент подачи заявки – это гарантируется только для первого подавшего заявку по текущей цене.


5. Игра начинается созданием компании, формированием ее уставного фонда, и объявлением начальной котировки. Далее акции компании покупаются и продаются, котировка меняется. Возможен вариант, когда компания создается "по подписке" - т.е. имитируется IPO. Объявляются параметры компании, объем начальной эмиссии, номинал  и период сбора денег. По завершению объявляется фактический объем эмиссии, и начинаются торги.


6. В случае, если котировка падает ниже определенного уровня (например, 1/10 начальной цены) происходит банкротство - т.е. деньги, оставшиеся в компании, делятся между акционерами. В некоторых моделях возможно принудительное банкротство по решению игроков. 


Главным принципом игры является то, что каждое изменение котировки, и момент времени, когда это происходит, определяются по жесткому алгоритму на основании заранее известных для каждой компании числовых параметров и динамики покупок/продаж. Этот алгоритм не содержит элемента случайности, но при значительном количестве играющих, по закону больших чисел поведение котировки делается трудно предсказуемым. 

Классы моделей 

1. Модель непрерывного роста.

 Задается скорость роста котировки - на сколько процентов она увеличивается на каждом шаге. Рост продолжается до тех пор, пока удовлетворяется условие гарантии выкупа. Когда оно перестает удовлетворяться, котировка устанавливается на уровне, обеспечивающем гарантию выкупа. Как только ограничение удовлетворяется, котировка снова начинает расти. 

Модель ведет себя вполне предсказанным способом - синусоида с быстро уменьшающейся амплитудой, заканчивающаяся банкротством фирмы. 

Параметры - скорость роста, алгоритм определения ограничения выкупа.

2. Простая балансирующая модель. 

Каждая следующая котировка получается путем усреднения максимальной цены, определяемой условием выкупа и реальной цены. Усреднение может проводится с некоторым коэффициентом в пользу реальной цены. Изменение котировки ограниченны коэффициентами, определяющими  максимальный рост и максимальное  падения котировки за один шаг. Эти коэффициенты являются параметрами модели компании, и отличают одну компанию от другой. 

В случае, если при очередном изменении котировки значение не меняется "естественным путем", его искусственно поднимают на некоторую достаточно малую величину (чтобы "пошевелить" рынок), например, на 1/5 максимального роста.

Такая модель в целом ведет себя похоже на предыдущую, только рост не такой быстрый, падения не такие резкое, и рост/падения не являются строго монотонными - появляется некоторая высокочастотная составляющая.

3. Модель с разделением на резервный фонд и фонд выкупа. 

При покупке акций вырученные деньги поступают в фонд выкупа, оттуда же производится выплата при выкупе бумаг. Котировка рассчитывается на основании остатка в фонде выкупа - резервный фонд при этом во внимание не принимается. При перерасчете котировки избыток фонда выкупа переносится в резервный фонд. Обратное движение - из резервного в фонд выкупа - происходит, если в фонде выкупа не хватает денег. В прочем (ограничения скорости изменения и др.) эта модель подобна простой балансирующей модели.

   Поведение такой модели сильно зависит от того, в какой момент и в каком размере пополняется фонд выкупа. Имеются два основных варианта

  1. Фонд выкупа пополняется до величины, обеспечивающей возможность выкупа максимального пакета в случае либо его обнуления, либо падения ниже уровня, обеспечивающего возможность выкупа.

  2. Фонд выкупа  вообще не пополняется - если он обнулился, выкуп идет из резервного фонда до тех пор, пока фонд выкупа не пополнится естественным путем.


Во первом варианте после модель ведет себя похоже на простую балансирующую модель. В частности, при образования достаточно большого пакета резервный фонд обнуляется - приходится все держать в фонде выкупа. 


Второй вариант ведет себя заметно отличающимся образом - он обеспечивает менее быстрый рост (фонд выкупа не столь велик, поэтому не "давит" на котировку снизу), большую чувствительность к колебаниям спроса/предложения, (более заметна высокочастотная составляющая), и более плавное падение котировок при "обвале". 


Развитие игры


В классе моделей с резервным фондом обычно накапливается некоторый достаточно значительный резервный фонд. В этом случае можно идти по пути повышения "жизнеподобия" и включать в модель периодическую выплату части резервного фонда в качестве дивидендов. Это заметно оживляет игру, так как усложняет алгоритмы принятия решений. 


Кроме того, такая модель допускает падение котировки ниже реальной цены. В этом случае в таком состоянии (недооценки) игра может находиться неограниченно долгое время - у игроков отсутствуют способы получить разницу между котировочной ценой и реальной ценой. Завершить игру может только банкротство, но его нельзя проводить по инициативе организаторов - это создает возможность инсайдерства. Поэтому банкротство должно быть решением владельцев бумаг. Получается что-то похожее на "собрание акционеров", которое можно периодически проводить, останавливая на это время операции. В его компетенцию может входить 

· решение о банкротстве

· решение о выплате дивидендов

· решение о принудительно устанавливаемой величине котировки

· решение об изменении параметров компании. 

   Еще большего подобия реальности можно достигать имитацией "производственной деятельности", заключающейся в том или ином способе реального инвестирования части суммы, накопленной в компании, и расходами на рекламу - на отведенном для этого ограниченном месте на сайте виртуального рынка, и в банерообменных сетях. 


Смысл расходов на рекламу состоит в том, что игроки заинтересованы в притоке новых денег в компанию, акционерами которой они являются. Учитывая, как новому игроку, так и  игроку, решившему "переложиться", нужно выбрать среди двух-трех десятков компаний, котирующихся на виртуальном рынке, имеет смысл побороться за их внимание путем дополнительных затрат. Реклама происходит путем покупки ваннеров на самом сайте (у организаторов игры) и во внешних банерообменных сетях.


В этом смысле расходы на рекламу могут быть заложены в модели компании, и регулироваться собраниями акционеров. 


Еще один класс возможностей предоставляется концепцией страхования. Причем страхование может быть как коллективное - по типу страхования депозитов в США, так и индивидуальное. Могут быть компании, которые страхуются, и которые не страхуются.

Могут быть разные виртуальные страховые компании с разными условиями страховки как для индивидуальных участников, так и для компаний. Страховые компании могут банкротиться - прибыль свою организаторы будут получать как страховые брокеры - в виде комиссии с объема страховой премии. 


Возможен вариант, когда выделяется несколько уровней доступа к информации о ходе игры, и с игроков взимается плата за предоставление уровня доступа, более высокого, чем начальный (своего рода “аналитическое обслуживание”). Например, на налальном уровне может быть доступна информация о котировке, и дневном обороте.

 На более высоком уровне – об общем объеме денег в компании, количестве имитированных акций, размер максимального пакета и реальной стоимости одной акции и данные  о дневном  объеме покупок/продажи.

На самом высоком уровне может быть доступна динамика фондов (резервного и фонда выкупа), и детальный состав дневных транзакций (естественно, без информации об игроках).

Приложение 1



Виртуальный фондовый рынок



(вариант текста для потенциальных игроков)


Миллионы людей во всем мире играют на фондовом рынке, покупая и продавая акции различных компаний. В этом занятии есть огромная притягательная сила:

· на этом можно заработать деньги

· это увлекательно

· это кажется очень простым

Теперь, с появлением систем Интернет-трейдинга, это стало еще и достаточно дешево. 

Но, тем не менее:

· Скорость роста и падения акций обычно достаточна мала. Примеры, когда за короткий срок акции вырастали в несколько раз,  существуют, но это единичные случаи.

· Поэтому на реальном фондовом рынке нет смысла играть с суммами, меньшими, чем несколько тысяч долларов. 

· Профессионалы находятся в выигрышном положении по отношению к любителям, поскольку имеют доступ к более оперативным и полным информационным источникам, и способны быстрее реагировать на новости, влияющие на котировки. 

· Инсайдеры (лица, имеющие конфиденциальную информацию о торгуемых компаниях) находятся в выигрышном положении по отношению как к любителям, так и профессионалам. 

Предлагаемая игра "Виртуальный фондовый рынок", обладая всеми достоинствами реального, свободна от его недостатков. На виртуальном фондовом рынке вы через Интернет покупаете и продаете акции виртуальных компаний. 

Вы можете начинать игру с 30 долларами, и через короткое время они могут превратиться в 300 или в 3000. 

На виртуальном рынке домохозяйка находится в равном положении с профессиональным финансовым аналитиком, имеющим доступ к самым дорогим информационным системам. 

На виртуальном рынке нет инсайдеров. Вся информация открыта, и с виртуальными компаниями не происходит никаких закулисных событий.


"Чем обеспечены акции виртуальных компаний?" - можете спросить вы. Тем же, чем и акции реальных - деньгами. Деньгами акционеров... Конечно, виртуальные компании не ведут производственную деятельность, и не зарабатывают дополнительных денег.  Но наши виртуальные компании сами котируют свои акции, и ВСЕ деньги, полученные от их продажи, аккумулируются в виде капитала компании, увеличивая тем самым реальное денежное наполнение виртуальных акций. 

Конечно, виртуальный рынок - это не место для долгосрочного инвестирования. Это ИГРА, в которой деньги перераспределяются между игроками. Это игра, в которой можно проиграть, и можно выиграть, и где выигрыш зависит от умения предугадывать действия соперников.


Но, справедливости ради, надо сказать, что по эта ситуация не сильно отличатся от реального рынка акций. Объемы вторичного (спекулятивного) рынка на порядки превосходит объем первичного (т.е тех денег, которые реально достаются эмитенту) . Рыночная капитализация ведущих компаний в десятки раз превосходит оценку их активов. Роль дивидендов в структуре интересов акционеров, как правило, крайне незначительна - основные ожидания доходов связаны с ожидаемым ростом котировок.  Среди растущих как на дрожжах Интернет-компаний НЕТ НИ ОДНОЙ ПРИБЫЛЬНОЙ - даже знаменитый amazon.com убыточен! Но после того, как стало известно, что его убытки оказались не так велики, как ожидали акционеры, котировки продолжили расти...

"Нет ли здесь обмана игроков?" спросите вы. Виртуальный рынок - обман не в большей степени, чем любая игра на деньги, в которой деньги перераспределяются между игроками и выигрывают более умные или более удачливые. Но это честная игра.

Важно пояснить, что мы понимаем под честной игрой:

· игра идет по установленным правилам, которые организаторы не могут менять по ходу игры;

· свою прибыль организаторы игры получают только в виде комиссии от покупки/продажи акций;

· все деньги, аккумулируемые в виртуальной компании, могут быть направлены только на выкуп акций этой компании у игроков, и не могут быть потрачены никаким другим способом, не согласованным с владельцами акций;

· игра полностью прозрачна и аудируема. Динамика изменения котировок не зависит от случайных и субъективных факторов, и полностью определяется действиями (покупками и продажами) игроков по жесткой и простой формуле, поэтому может быть легко проверена;

· по договору с нашим  банком-депозитарием "Bank of NNNNNNN NNNNNN" банк вправе приостановить операции по выводу средств, которые покажутся ему подозрительными;

· за соблюдением правил игры и правильностью распоряжения средствами игроков следит известная аудиторская компания "XXXXX XXXX XXXXX".

   "Организаторы игры должны всегда выигрывать" скажете вы. В это трудно поверить, но организаторы игры, имея о ней полную информацию, находятся в равном положении со всеми остальными игроками -  не существует стратегий, дающих им гарантированный выигрыш. Почему это так вы поймете, если внимательно изучите "Модель игры". Для особо недоверчивых существует имитационная модель с игроками-роботами, действующими по простым правилам, где вы можете, поставив себя на место организаторов, попробовать найти выигрышную стратегию. 


Как и на реальном рынке, существует единственный способ гарантированно повысить вероятность выигрыша – чаще следить за игрой, ловя правильные моменты для покупки/продажи виртуальных бумаг. 

Приложение 2. 



Анализ конкурирующих игр

Stock Generation  (www.stockgeneration.com). Этот проект основан во многом на тех же идеях, что и наш “Виртуальный фондовый рынок”. Но основной упор в нем сделан на модели непрерывного роста, и отсутствует концепция раскрытия информации. Т.е. SG – это типичная пирамида без всяких отклонений. Маркетинговая концепция основана на вранье и “убалтывании” клиентов, и исключает вход в игру хотя бы  чуть-чуть критически мыслящей публики. Отсутствуют какие-либо меры, направленные на повышение доверия к игре. 

Кроме того, чрезвычайно грязно сделанный интерфейс игры и сайт, где нет даже намека на дизайн, вызывают достаточно неприятное впечатление при первом знакомстве. Компания со 100-миллионным уставным фондом (как они утверждают) могла позволить себе потратится на дизайнера… В целом и общем SG производит впечатление непрофессионально сделанной и жульнической игры. 


Противопоставлять ему надо профессионализм в исполнении интерфейса игры и максимальную информационную открытость.

Golden site (www.gstrade.com). По замыслу авторов этот проект состоит из двух частей:  виртуальной биржи и системы реального Интернет-трейдинга на российском рынке. На виртуальной бирже торгуется фьючерс на некоторый композитный фондовый индекс GST, полуученый комбинацией из трех ведущих биржевых индексов мира - нью-йоркского, токийского и лондонского (S&P100, FTSE100, Nikkei225).  

Проект российско-израильский. Маркетинг, похоже, построен по многоуровневой схеме, и базируется на индивидуальных агентах, предлагающих услуги по подключению к игре и приему денег.  Прием денег осуществляют и другие платежные агенты, в том числе и вездесущие IMTB и Градо-банк, известные своим проектом WebMoney. 

Минусом проекта является использование специализированного клиента, что затрудняет вход в игру. Кроме того, фьючерсы по своей природе более сложные инструменты, чем просто акции, даже и виртуальные. Кроме того, по своей внутренней сути, игра на GST ничем не отличается от рулетки – композитный индекс очень быстро и сильно меняется безо всякой внутренней логики.

На сайте компании также не удалось найти никакой информации о правовой стороне вопроса – имеются ссылки на компанию-разработчика программного обеспечения, на веб-студию, на платежных агентов, но нет информации собственно, об организаторе игры и на основании чего он, собственно, действует.

Кроме того, учитывая, что проект в основном разрабатывался для организации Интернет-трейдинга на российском фондовом рынке, что пока неактуально, он, по-видимому, находится в замороженном состоянии - никакой статистики, свидетельствующей об активности, на сайте не обнаружено. 

Так что в настоящее время GSTrade, по видимому, серьезным конкурентом не является…

Приложение 3. 




Результаты моделирования 

Для оценки финансовых результатов проекта и поведения моделей была разработана упрощенная имитационная модель игры. Она моделирует игру с единственной торгуемой компанией. Роль игроков выполняют программные роботы, набор параметров и алгоритм поведения которых описан ниже. Моделирование выполнялось на интервале 400 дней для 10000 игроков, исходя из предположения, что игроки входили в игру в течение 200 дней следующим образом:
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(По горизонтали - шаги моделирования. Одному дню соответствует 4 шага. По вертикали – количество вошедших игроков.)

 Стартовая сумма, с которой игроки входят в игру, колеблется вокруг 100$ и распределена следующим образом:
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Три четверти роботов генерировались “глупыми”, а четверть – “умными” (см. ниже).

  Моделируемая компания основывалась на модели с разделением фондов, допускающей обнуление фонда выкупа. Ограничение роста котировки составляет 2% за один шаг, ограничение падения – 5% за один шаг. Компания каждые 30 дней выплачивала дивиденды в размере 10% от резервного фонда. По завершению периода моделирования компания была принудительно обанкрочена. Динамика изменения котировки и реального наполнения одной акции показана на следующем графике:
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На следующем графике показан дневной оборот виртуального фондового рынка в долларах.
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За период моделирования игроки выполнили … транзакций, и компания заработала $710,000 долларов прибыли, исходя из 1.5% комиссии за покупку/продажу акций. Общая сумма, веденная в игру,  составила $6,900,000 долларов, сумма, выведенная игроками - $1,500,000.


После принудительного банкроства компании на 400 день распределение выигрыша/проигрыша игроков выглядело следующим образом:
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(по горизонтали – выигрыш, по вертикали – количество игроков)

Модель игрока и параметры, его описывающие

Участник входит в игру, имея определенную сумму денег.

 Через определенные промежутки времени, колеблющиеся вокруг характерного для него периода, он смотри уровень и изменение цены и принимает решение - купить, продать или ничего не делать.  Продает он сразу все, и покупает на все деньги.

 Основание для покупки могут являться 

· начавшийся рост котировки 

· падение цены от предыдущего уровня более чем на некоторый процент.

Основанием для продажи является 

· фиксация прибыли - если выясняется, что его выигрыш превысил определенный уровень (в процентах от вложенных денег).

· остановка убытка - если его проигрыш превысил определенный уровень. Но если после падения котировки сумма стала меньше некоторого уровня, он не фиксирует убыток (смысла нет), а ждет роста.

· если в течение некоторого периода не происходит ни одного из событий покупки/продажи, игрок принимает решение продавать независимо от уровня цены. 

  После продаже определенный процент прибыли (превышения вырученной суммы над стартовой) участник выводит из игры.

  Некоторое время после продажи игрок ничего не делает.

Игроков, действующих по этому алгоритму условно назовем “глупыми”.

Часть игроков генерируется с более тонким алгоритмом поведения (“умные”). Они принимают во внимание не только предыдущий экстремум, но и предшествующий - т.е. они исходят из предположения, что цена колеблется между уровнем предыдущего максимума или предыдущего минимума, и пытаются продать на уровне, близком к пред. максимуму, и купить на уровне, близком к пред. минимуму, при условии, что эти уровни еще не "пробиты" текущим значением котировки. 

Если предыдущие уровень пробит, они действуют по ранее описанному алгоритму.

Это поведение описывается параметром, задающим процентное отклонение от предыдущего уровня максимума-минимума, на котором игрок принимает решение о покуке-продаже.


Некоторую коррективу в поведение игроков вносит выплата дивидендов, если она предусмотрена в модели. Игроки ожидают, что размеры очередной выплаты будут совпадать с предыдущей, и включают ожидаемые дивиденды в оценку стоимости своего пакета - остановка убытка наступает позже, фиксация прибыли - раньше. Кроме того, если скоро дивиденды, продажа по тайм-ауту не производится. 



Распределение параметров игроков

1. Периодичность внимания (торговли) - через какой промежуток времени игрок смотрит данные и принимает решение о выполнении транзакции (раз в день)
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2. Уровень фиксации прибыли – на сколько процентов должна вырасти котировка, чтобы принят решение о продаже (фиксации прибыли)
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3. Уровень остановки убытков – на сколько процентов должна упасть котировка для принятия решения об остановке убытков.
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4. Уровень падения в процентах для принятия решения о покупки 
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