Немного о балансе Причала.


Сначала о балансе в героях вообще. Думаю, большая часть игроков интересуется не столько балансом, сколько банальной справедливостью. Хочется иметь равные шансы с оппонентом. Забавно, что под флагом борьбы за справедливость люди готовы настоящий баланс изничтожить на корню. На самом деле баланс это нечто большее, чем они видят. Например, пытаются добиться идеального равновесия возможностей замков для случайной карты, напрочь игнорируя такой параметр как размер этой самой случайной карты.  Поклонение генератору случайных карт вообще странно само по себе. Никто же не возмущается, что электронные шахматы не генерируют 100500 случайных уникальных шахматных задач. Или взять извращённое желание играть исключительно на предельном уровне сложности, начиная вовсе без ресурсов. Наверное чтобы никогда не играть нормально на бедных картах замками требующими много ресурсов. Так что не будем пороть горячку, а сначала посмотрим, какого баланса хотели добиться создатели, и какими инструментами они для этого пользовались. Благо, следов своей работы они оставили предостаточно. 

В карточной игре Magic The Gathering есть устоявшееся деление игроков на Тимми, Джонни и Спайка. Оно пригодится и нам, чтобы понять создателей, стремившихся угодить своей целевой аудитории. 

Тимми интересует в игре прежде всего атмосфера. На поверхности, конечно, графика и звук, но их не достаточно, чтобы удовлетворить взыскательного Тимми. Тимми будет недоволен, если злючие некроманты будут похваляться высокой моралью, а благородные воины света массово начнут практиковать кровавые жертвоприношения. Тимми не одобрит наличие в замке болотной живности летающих черепушек из Doom. Тимми разозлится, если варвары будут развиваться медленнее учёных магов. 

Джонни любит выжимать из движка игры всё и даже больше. Именно Джонни будет пытаться изобрести новую тактику боя. И не важно на волшебных минах, огненных стенах или десяти тоннах песка будет построена эта тактика. Главное, чтобы не как обычно, завалить толпой.  Именно Джонни будут золотить замок до последнего кирпичика, даже когда это не нужно для победы. Джонни может собирать комплект артефактов, до последнего не завершая матч давно заработанной победой. И Джонни будет очень недоволен, если перекрыть ему доступ к таком творчеству.

А вот Спайк всегда играет на результат. Именно Спайк будет ругаться на искусственного идиота. Именно Спайк будет негодовать если всё его умение играть за демонов не сможет помочь при игре против нежити. А случайные события, бесконтрольно меняющие расклад партии, вообще могут вообще вызвать у Спайка истерику. Да и бесконечно перезагружаться для получения удачного удара Спайки не любят. Но будут, скрипя зубами.


И ведь не сделаешь игру только для одной категории. Не окупится. Надо угодить всем. Особенно тем, кто подпадает под две, а то и под три категории сразу. Именно этот баланс интересовал создателей в первую очередь.  

Попробуем же собрать искомую «справедливость» из подручных средств.

На входе мы имеем:

· Некоторое количество атмосферных фракций для Тимми

· Атмосферные способности войск и заклинания героев для Тимми же.

· Деревья строительства для Джонни.

· Многовариантное применение способностей и заклинаний для Джонни же.

· Сборные артефакты для Джонни и Тимми.

· Шахматные тактические бои для Спайка.

· Возможность создать разные карты и кампании под Джонни, Тимми и Спайка

· Разные уровни сложности для Джонни и Спайка.

· Экономическая модель для Джонни и Спайка.


На выходе надо получить всеобщую справедливость. А ведь надо ещё учесть, что разные Тимми, Джонни, Спайки любят разную длительность игры. Понятно, что дело это в целом бесперспективное, так или иначе в игре вылезут перекосы. Но если они будут не слишком большими, то можно попробовать обратить их себе на пользу. Мы можем сами задать величину погрешности в балансе. Оформить это можно как допустимые случайные события. В нашем случае это, например модификаторы морали. Вы никогда не задумывались, почему в третьей части осязаемый эффект даёт только мораль +3? Это именно элемент баланса. 

В остальном проще всего руководствоваться принципом суперпозиции, складывая возможности фракций, для всего спектра оцениваемых условий. Спектр этот имеет несколько цветов-параметров, например для карты:

· Размер.

· Количество доступных ресурсов.

· Количество замков вообще и стартовых в частности.

· Процент родных замков от общего количества. 

· Количество, характер и плотность препятствий.

· Состав охраны.

· Количество артефактов.

· Качество артефактов.

· Количество и доступность родных внешних жилищ.


В итоге получилось чуть больше, чем в радуге, но терпимо. Можно составить перекрёстную табличку с фракциями, в каждой ячейке которой прописать коэффциент силы, ориентируясь на пожелания Тимми. Например в первой графе выдадим майку лидера варварам, а в последней демонам. Но сумма по каждой фракции должна получатся одна. Так в каждых конкретных условиях та или иная фракция будет иметь некоторое преимущество, а нашей задачей будет лишь не дать этому преимуществу перешагнуть планку, за которой случайные события уже не помогут её противникам. На каждой конкретной карте можно уже более точно подводить баланс, сглаживая пики. Уверен, приблизительно так поступили создатели игры. Следы этой работы можно увидеть по суммарной статистике фракций. Например, при составлении таблички ресурсов, требуемых на отстройку всех казарм. (В золоте, считая редкие ресурсы по 1000, а обычные по 500).
Castle — 213 000

Rampart — 181 000

Tower — 209 800

Necropolis — 199 900
Dungeon — 213 900

Inferno — 191 800

Fortress — 181 900

Stronghold— 190 700
Conflux — 151 800

Сразу видно какой замок больше ориентирован на быструю игру, а какой нет. Заодно хорошо видно, что при внедрении в игру замка элементалей о балансе особо не задумывались. 


Но такая оценка «по суммам всего» не даёт полную картину. Это всего лишь один из необходимых параметров. На практике, каждая фракция имеет набор особенностей принудительно сводящих коэффициенты силы к нужным авторам значениям. Тут и доступность магии, и свойства героев, и даже привязка войск к типу ландшафта. Так практически в каждом замке есть свой способ немного улучшить героя. Где-то выдают прибавку к первичному навык, где-то ко вторичному и т. д. Только Rampart не имеет ничего подобного. Более того, в первоначальном варианте Rampart было всего 4 этажа гильдии магии. И ведь не спроста. Эхо такого сведения особенностей можно наблюдать и на карте приключений, по объектам специализированным для ландшафта, вернее по их свойствам. Были у создателей и ошибки, связанные с недооценкой или переоценкой каких-то аспектов игры. Самые известные из них — проблемы со вторичными навыками. Ну и замок элементалей, который не то что отбалансировать не успели, а даже экран до ума не довели. Помните съехавшее жилище фениксов?


Я попробую проверить причал по уже имеющемуся лекалу, сравнивая с остальными замками по разным параметрам. Ну и со средним значением, высчитанным с учётом самого Причала. Посмотрим насколько это будет соответствовать субъективному мнению о его силе, формировавшемуся во время реальной игры. 

Таблица №1 Сводка по расходам на полную отстройку.

	Замок
	Дерево
	Руда
	Ртуть
	Сера
	Кристаллы
	Самоцветы
	Золото
	Всё*

	Castle
	147
	122
	42
	42
	47
	42
	111 000
	418 500

	Rampart
	127
	142
	30
	30
	95
	45
	106 000
	440 500

	Tower
	135
	135
	48
	43
	49
	89
	111 800
	475 800

	Necropolis
	145
	135
	60
	50
	45
	45
	97 400
	437 400

	Dungeon
	142
	142
	40
	82
	32
	45
	112 400
	453 400

	Inferno
	120
	125
	86
	51
	28
	36
	115 300
	438 800

	Fortress
	185
	105
	29
	49
	10
	10
	92 400
	335 400

	Stronghold
	157
	152
	10
	10
	60
	15
	92 200
	341 700

	Conflux
	137
	140
	65
	38
	33
	35
	101 800
	411 300

	Cove
	115
	170
	25
	60
	45
	32
	111 300
	415 800

	Среднее
	141
	137
	44
	46
	44
	39
	105 160
	416 860


* Дерево, руда по 500; ртуть, сера, кристаллы, самоцветы по 1000.


По этой таблице особо много полезных выводов не сделаешь, как и по средней температуре по больнице. Но кое-что увидеть всё-таки можно. Например видно, что у всех замков три-четыре ресурса требуются в количестве выше среднего. (По три у немагических, с гильдией до 3 уровня.) Из этой картины выбивается только Conflux. Причем у каждого замка профиль запросов свой. Повторов нет, даже с учётом Причала. 

Вообще эта таблица скорее описывает потенциальную силу, нежели реально достижимую. В конце концов, далеко не все строения в замках одинаково полезны. Те же верфи, например. Не говоря уже, о магической гильдии, которая очень даже пригодилась бы и варварам, и болотникам. Поэтому лучше посмотреть более специализированную таблицу

Таблица №2 Сводка по расходам на казармы. Нетто.

	Замок
	Дерево
	Руда
	Ртуть
	Сера
	Кристаллы
	Самоцветы
	Золото
	Всё*
	 7*

	Castle
	47
	52
	24
	24
	29
	24
	62 500
	213 000
	120 000

	Rampart
	50
	65
	0
	0
	55
	15
	53 500
	181 000
	100 000

	Tower
	55
	60
	15
	10
	16
	56
	55 300
	209 800
	  85 000

	Necropolis
	55
	70
	32
	22
	17
	17
	49 400
	199 900
	  75 000

	Dungeon
	67
	72
	12
	54
	4
	17
	57 400
	213 900
	100 000

	Inferno
	40
	55
	58
	18
	0
	8
	60 300
	191 800
	  90 000

	Fortress
	105
	50
	19
	39
	0
	0
	46 400
	181 900
	  75 000

	Stronghold
	87
	92
	0
	0
	50
	5
	46 200
	190 700
	  75 000

	Conflux
	37
	65
	37
	10
	5
	7
	41 800
	151 800
	  60 000

	Cove
	27
	100
	7
	42
	27
	14
	64 200
	217 700
	  87 500

	Среднее
	57
	68
	20
	22
	20
	16
	53 700
	195 150
	  86 750


* Дерево, руда по 500; ртуть, сера, кристаллы, самоцветы по 1000.


  
В этой таблице приведена сумма затрат на казармы и их улучшения, но без учёта требований дерева отстройки. Никакие гильдии здесь не вносят своих погрешностей. Однако и здесь Fortress и Stronghold среди наименее требовательных. Но это, в целом, понятно, учитывая стратегию замков. Что немного сбивает, так это наличие среди наиболее дешёвых Conflux. Я могу объяснить это только тем, что седьмой уровень безумно дёшев. В два раза дешевле чем у Castle.

 Обратите внимание на предпоследний столбец. Очевидными становятся некоторые решения создателей, над которыми уже больше десяти лет ломают головы искатели справедливости. Видно, почему у Rampart и Inferno организованы проблемы с первичными навыками героев. Видно за что Rampart наказали медленными войсками, а Inferno хлипкими. Здесь же хорошо просматривается логика в количестве стартовых войск у героев. Сравните Галтрана и Игната. 


По Причалу сначала не ясно, с чего бы это он такой дорогой. У большинства замков все усилители прироста это +1000 золотых к расходам, в лучшем случае +4000 золотых у Dungeon, что и выводило последнего в лидеры, вместе с его порталом. Тогда как у Причала это +4500 золотых даже без учёта улучшения корсаров до морских волков, дающего +20500 золотых к затратам. Вот без последнего вышло бы на Причал 197 200, что уже гораздо больше похоже на правду. Бросается в глаза также перекос в требованиях к дереву и руде. Забавно, что быстрый выход на море с плавучими брёвнами не даёт Причалу такого мощного подъёма как тем же болотникам. Возможно именно с этой целью так и было сделано. Морских бонусов у Причала и без того достаточно.

Таблица №3 Сводка по расходам на казармы. Брутто.

	Замок
	Дерево
	Руда
	Ртуть
	Сера
	Кристаллы
	Самоцветы
	Золото
	Всё*

	Castle
	87
	77
	24
	24
	29
	24
	72 500
	255 500

	Rampart
	85
	100
	10
	10
	65
	25
	62 500
	265 000

	Tower
	85
	90
	20
	15
	21
	61
	63 800
	268 300

	Necropolis
	80
	95
	32
	22
	17
	17
	56 400
	231 900

	Dungeon
	102
	107
	22
	64
	14
	27
	66 400
	297 900

	Inferno
	70
	85
	62
	22
	4
	12
	68 300
	245 800

	Fortress
	135
	75
	19
	39
	0
	0
	57 400
	220 400

	Stronghold
	117
	117
	0
	0
	50
	5
	54 200
	226 200

	Conflux
	67
	95
	41
	14
	9
	11
	49 800
	205 800

	Cove
	62
	130
	11
	46
	31
	18
	73 200
	275 200

	Среднее
	89
	97
	24
	26
	24
	20
	62 450
	249 200


* Дерево, руда по 500; ртуть, сера, кристаллы, самоцветы по 1000.


Тут уже учтены все требования к отстройке, включая даже обязательный форт. В конце концов, не на каждой карте форт выдаётся на старте. Так что эта таблица уже хоть как-то может послужить для анализа скорости развития фракций. Например становится видно, что Rampart на самом деле не так-то просто полностью отстроить в военном плане. Поэтому и выдали ему всяческие сокровищницы с прудами, выдающие ресурсы. Открылась истинная сложность развития Dungeon, которую сохраняли ради Тимми. Проявилась и не столь уж великая сложность отстройки Necropolis. Видно за что некроманты получили относительно слабый седьмой уровень. Та же судьба постигла демонов. Conflux по этой таблице тоже достоин слабого седьмого уровня. Ожидаемо дешёвые города (Fortress и Stronghold) остались единственными, у кого встречаются нулевые запросы к ресурсам. Также наглядно показана необходимость встроенного прироста редких ресурсов в Rampart, Tower, Dungeon и Inferno. Так Castle, остро нуждающийся в самоцветах для ангелов, на самом деле в отстройке требует больше кристаллов, а по сути требует всего. (Кстати, генератор случайных ресурсов туда бы подошёл лучше чем в Rampart, но этого не одобрил бы Тимми). Necropolis вообще обладает скромными запросами на всё. Быстрым замкам и вовсе редкие ресурсы нужны минимально.  Conflux... По-хорошему, ему также стоило выдать прирост дерева и руды, но увы.

На общем фоне Причал продолжает выделяться высокой стоимостью. Пусть не так дорого, как у Dungeon, но всё же более чем весомо. Даже без сверхплановой казармы морских волков получается практически на уровне Castle. Однако и исключение из требований гильдии второго уровня (+22 000) даст тот же эффект. 

Таблица 4 Прирост (улучшенный).

	Замок
	Урон макс.
	Урон сред.
	Ст-сть*
	КПД макс.
	Скорость сред. 
	Урон макс. быстрых
	Здоровье
	Здоровье Быстрых

	Castle
	354
	308
	17 430
	49
	9
	142
	1 085
	625

	Rampart
	325
	271
	14 585
	45
	9
	181
	1 220
	760

	Tower
	293
	259
	17 080
	58
	8
	135
	1 178
	564

	Necropolis
	282
	220
	14 250
	51
	8
	142
	1 078
	600

	Dungeon
	291
	231
	15 375
	53
	9
	182
	1 080
	722

	Inferno
	272
	221
	15 430
	57
	9
	123
	   964
	505

	Fortress
	298
	239
	14 120
	47
	8
	84
	1 127
	300

	Stronghold
	284
	230
	13 065
	46
	8
	171
	1 165
	710

	Conflux
	350
	267
	16 100
	46
	10
	268
	1 285
	945

	Cove
	353
	273
	17 735
	50
	8
	231
	1 116
	589

	Среднее
	310
	252
	15 517
	50
	8
	166
	1 120
	632


* Ртуть, сера, кристаллы, самоцветы по 1000.


Тут я не учитывал здания увеличивающие прирост. Просто не представляю как адекватно учесть портал Dungeon. Но это и не плохо, ту же некромантию здесь ведь тоже не учесть. Тем не менее, по этой таблице можно приближённо судить о результате, получаемом за все траты на казармы. 

Начнём с урона. Впереди планеты всей, очевидно Castle, за счёт двойного удара парочки видов войск. А ведь я не учитывал ни бонус кавалеристов, ни бесконечные ответы грифонов, в силу их ситуационности. Силён и максимальный урон, и средний. Стоит это дело хоть и дорого, но цена каждой единицы урона явно ниже средней. Отмечу силу Rampart, имеющего внушительный урон за относительно малые деньги (спасибо эльфам). Хуже всего ситуация у Inferno. И урон самый маленький, и стоимость явно завышена. Я правда, не учитывал массовый урон магогов и огненный щит ифритов, но не думаю, что эти мелочи могут сильно повлиять на статистику. Таких ситуационных способностей по увеличению урона можно изрядно найти в каждом замке. Tower тоже не в лучшей ситуации. На высоте только средний урон (спасибо нагам). Максимум не входит даже в четвёрку. А цена единицы урона при этом величайшая.


Причал показывает себя относительно честной фракцией. Урон велик, почти как у замка. В обоих случаях второе место. Стоимость этого урона, правда, подороже, но цена единицы средняя. Таким образом, играя за причал, можно весьма выгодно вложить большое количество ресурсов. 

Средние показатели скорости нам, к сожалению, ничего не дают. Все города идут приблизительно вровень. А вот количество единиц урона у существ со скоростью начиная от средней будет полезно, поскольку показывает силу мобильной армии.  Тут впереди планеты всей уже Conflux. А пару ему составляет... Причал. Ближайшие конкуренты довольно сильно отстают, разделяясь на несколько явных групп. Первая группа, относительно скоростная, состоит из  Rampart, Dungeon и Stronghold. Вторая группа, уже идёт шагом и состоит из Castle с Necropolis. Замыкают уже вразнобой, кто на корточках, кто ползком, Tower, Inferno и Fortress. Последним в качестве возмещения выдано по встроенному бонусу в виде медленной (для остальных) родной земле. Здесь, кстати, видно, что Inferno как-то недодали бонуса.  

Вот собственно и раскрытие секрета дороговизны Причала. Скорость мобильной армии ого-го. 

Осталось разобраться с живучестью войск. По общей сумме в лидерах опять Conflux. Замыкающий — Inferno. По идее, хлипкие и дорогие войска демонов должны быть снабжены какими-то бонусами в других областях, до которых моя статистика ещё не дошла. Rampart-то так не наказывали. Элементали, напротив, должны бы получить какие-то штрафы. В остальном этот столбец не столь информативен. Причал здесь самый средний. А вот здоровье мобильной армии куда как боле показательно. Conflux здесь запределен. А вот мобильная армия Причала проявляет свою слабость, оказываясь на 7 месте. Тут есть одна важная закономерность, которую Причал нарушает. В целом каждая мобильная армия придерживается соотношения урона к здоровью 1:4. Дальше всего от этого соотношения Conflux (1:3,53). У Причала даже с округлением набирается в лучшем случае 1:3 (1:2,55) . На практике это означает повышенную уязвимость такой армии к ударным заклинаниям. Хочется верить, что при последующем анализе мы найдём этому какие-то противовесы. 


Продолжение следует...

