
ИГРОТЕКА



Более 18 лет 
успешно работаем 
на рынке игрового 

бизнес-образования               

Тренерами компании 
проведено 

более 
5000 деловых игр

Создан штат 
профессиональных 

игротехников

Своя Лаборатория 
Деловых Игр готовит

 программы 
«индивидуального пошива»                         

в короткие сроки

Разработано 
более 

100 уникальных 
игровых программ

Обладатели первого 
приза европейского 

конкурса 
LUDO ERGO SUM 

в номинации 
«Лучшая игра 

для топ-менеджмента»

Дважды признаны 
лидером

во Всероссийском 
потребительском 

рейтинге корпоративного 
обучения в номинации 
«Игровое обучение»

Наши игровые методики 
активно применяются 

во многих корпоративных 
университетах, 

Президентской программе 
по подготовке кадров, 

программах MBA
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Аналитика, системность, 
принятие решений

1. 

оглавление



ВОЗДУШНЫЙ МОСТ

Бизнес-симуляция на балансе 
«игры в долгую» и мгновенных 
результатов

Альберт Эйнштейн

 Игра — высшая форма исследования 

человек
16-100

часов
5

,,
,,

оглавление

ЧЕРНЫЙ КВАДРАТ

Короткий формат, 
активизирующий участников 
и настраивающий на деловой лад

человек
5-5001

час



ПАРИЖ-ДАКАР

На принятие решений  внутри 
каждого отдела влияет не только 
текущий контекст, но и сочетание этих 
микрорешений на каждом уровне.

человек
12-3003-5

часов

оглавление

5 УГЛОВ

ВОЗДУШНЫЙ МОСТ

ТАКТИКА

Современная игра для принятия 
решений в современном мире

Бизнес-симуляция на балансе 
«игры в долгую» и мгновенных 
результатов

Быстрое погружение 
в проектную логику с помощью 
формата case-study

Альберт Эйнштейн

 Игра — высшая форма исследования 

человек
12-90

человек
16-100

человек
5-150

часа
3

часов
5

3
часа

,,
,,

оглавление

ГЕНПЛАН

Деловая игра на командное 
взаимодействие и достижение 
общей цели

человек
10–150  3-4

часа

оглавление

ГРАНИ 

Все грани стратегического 
партнерства и переговоров 
в условиях волатильности 
в одной игре

1-3
часа человек

6-120



оглавление

1.1. Воздушный мост

Открыть аэропорт или сосредоточиться на производстве самолетов?              

Быстро выкупать лицензии или понаблюдать за действиями других 

команд? Конкурировать или объединяться? От ваших ответов и 

зависит успех. В конечном итоге всё сводится к главному вопросу – 

как «играть в короткую», не упуская из виду 

«игру в долгую»? 

Все как в реальном бизнесе. 

Команды в игре – это авиакомпании, доставляющие грузы.                          

Для получения максимальной прибыли и победы командам нужно 

заботиться о финансовом балансе, приобретении самолетов, 

обеспечении безопасности, выполнении заданий инвесторов                                   

и даже создании смежного бизнеса. Стать первым можно, только 

научившись распределять задачи, планировать расходование 

средств и грамотно управлять бизнес-процессами. 

А еще «Воздушный мост» - яркая и задорная игра с множеством 

физических действий, перемещений по аудитории и реальным 

запуском самолетов. 

Полетели? 



оглавление

1.2. Черный квадрат

Когнитивная гибкость – это      

способность переключаться между разными 

стилями мышления, одновременно фокусироваться                   

на нескольких процессах и быть при этом 

эффективным.                                                                                                             

В ходе игры участники откроют в себе новые мыслительные 

способности, подберут эффективную командную роль                                   

и потренируются в гибкости мышления.

Игра прекрасно вписывается в конференции, подходит для разных 

аудиторий, включая управленцев, не имеет ограничений                              

по количеству участников и минималистична по требованиям.

Хотите встряхнуть участников, дать пищу для размышления                              

и развития их ментальных способностей? Берите в помощники 

«Черный квадрат». В игре, как в картинах К. Малевича, ни одной 

лишней детали.
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1.3. Грани 

Все грани стратегического партнерства и переговоров                                          

в условиях волатильности в одной игре. 

Как выстраивать стратегию с партнерами и конкурентами?

Как отличить первых от вторых?

Что делать, если договоренности не выполняются?

Агрессивный рост или стабильное развитие?

Деловая игра «Грани» ставит все эти вопросы перед участниками. 

Всего за пару часов динамичной игры участники                  

протестируют разные сценарии                               

своих стратегий выстраивания                          

партнерских отношений,           

умения вести переговоры и внимательно следить за контекстом, 

умения видеть картину в целом и отслеживать изменения рынка. 

Н
И

А

Р
Г
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1.4. Генплан

увлекательная игра 

про командное взаимодействие                                              

и достижение общей цели, 

основанная на метафоре постройки нового города.

Команды, состоящие из нескольких участников, становятся 

строительными компаниями, которые возводят объекты на любом 

свободном участке поля. В процессе игры мы ведем рейтинг 

застройщика, чтобы определить лучшую строительную компанию 

города. 

Может показаться, что игра конкурентная, но это не так. Помимо 

баллов, которые получает каждая отдельная команда, есть 

общегородской рейтинг — уровень счастья.  Счастье города —                      

это «правильное» соседство всех объектов, то есть удовлетворение 

потребностей всех жителей города! Задача команд — достичь               

100% уровня счастья города.
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Если описания игры в каталоге недостаточно, 

чтобы принять взвешенное решение, запросите у нас 

расширенную презентацию любой игры – мы быстро 

ее пришлем: game@ebm.spb.ru 

В этой игре нет правильного ответа или выверенной модели —                    

это поле для экспериментов, и результат всегда зависит от стратегии  

и тактики отдельных команд и всех участников вместе!

mailto:game@ebm.spb.ru
mailto:game@ebm.spb.ru


Коммуникация 
и взаимодействие

2. 

оглавление



КУ

4 СТИХИИ

Ролевая игра про этичность 
и открытость коммуникаций

Сюжетная игра на отработку 
кросс-функционального 
взаимодействия с элементами 
информационного квеста 

Бизнес — увлекательнейшая игра, 

в которой максимум азарта сочетается 

с минимумом правил 

Билл Гейтс

часа
3

человек

3
часа человек

12-60

8-24

,,

,,

оглавление



ВИШНЕВЫЙ САД

Отработка командного 
взаимодействия в ситуации 
изменений/трансформаций

4
часа человек

5-150

оглавление

ПАРИЖ-ДАКАР

На принятие решений  внутри 
каждого отдела влияет не только 
текущий контекст, но и сочетание этих 
микрорешений на каждом уровне 

человек
12-3003-5

часов

АРХИТЕКТУРА КОММУНИКАЦИИ

Деловая игра о структуре 
коммуникации

человек
12-1503-6

часов



оглавление

2.1. 4 стихии

Представьте себя жителем планеты, ресурсы которой иссякнут                    

через 50 лет. Более того – вы член правительства, ответственного          

за нахождение общего спасительного решения на планетарном 

саммите. Но ваша обязанность – в этом решении отстоять интересы 

своего государства. А еще у вас есть собственный, сугубо личный 

интерес – его тоже нужно реализовать, пока идет саммит. 

Справитесь?   

Игра имитирует конфликт трех уровней целей – общественно-

значимых, интересов группы и личных. Если баланс не найден, 

человек находится в постоянном стрессе, непредсказуем                            

и неэффективно выстраивает отношения с окружающим миром.                    

Как сотрудник, выбирающий между корпоративными ценностями, 

планом отдела и личными амбициями.   

Подобраться к решению этого конфликта поможет игра «4 стихии».

А еще она научит    договариваться, планировать, 

слышать других и находить мудрые решения. 
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2.2. КУ

Что объединяет динамично развивающуюся компанию, команду 

нового проекта и сотрудника, получившего повышение? Новые 

задачи, новые люди, новые обстоятельства и даже новые слова.             

И во всем этом – необходимость выстроить процесс в сжатые сроки. 

Предупреждаем сразу: только 67% команд выигрывают в самой 

востребованной нашей игре 2018 года – «КУ». Игра сложная,                             

это целый новый мир (особенно для поколения, не смотревшего 

«Кин-дза-дза!»). Она требует от участников аналитики, кросс-

функциональной эффективности, коммуникабельности, работы                    

в условиях неопределенности и изменений. Но тем ценнее победа. 

В игре каждая команда отвечает за несколько бизнес-процессов. 

Некоторые зоны сознательно нами задвоены, а некоторые – 

формально не отданы никому. Благодаря этому      

все проблемы межфункционального 

взаимодействия становятся видны как                       

на ладони.

После «КУ» никто не уходит без ярких осознаний, а текущие 

рабочие задачи решаются легче и веселее. 
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2.3. Вишневый сад

Пьеса А.П. Чехова «Вишневый сад» - главное классическое 

произведение столетия, которое поднимает тему прогресса                           

и движения вперед. А деловая игра «Вишневый сад» -   

первый спектакль-тренинг, соединяющий 

обучение по управлению изменениями                         

с классикой русской драматургии.                

Игра помогает принять изменения, адаптироваться к ним, справиться 

с сопротивлением и скорректировать тактику управления 

изменениями.

Часть 1. Что есть «Вишневый сад» для нас? Реструктуризация, смена 

руководства, внедрение KPI или что-то другое?

Часть 2. Эмоциональное погружение в тему благодаря краткой версии 

спектакля в исполнении профессиональных актеров.

Часть 3. Ассоциирование и отыгрыш. Все роли в пьесе олицетворяют 

основные позиции в ситуации изменений. Участники находят свою, 

обосновывают ее и отыгрывают в применении к бизнесу.

Все это, вкупе с обсуждениями и рефлексией, позволяет глубоко 

осознать свою позицию, услышать альтернативные точки зрения 

относительно изменений, честно принять или поменять их. 
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2.4. Париж-Дакар

Командам предстоит подготовиться к выступлению команды                      

на ралли Париж-Дакар. Для этого необходимо объединить 

экспертизу разных отделов команды организаторов.

Суть и замысел игры в том, что      

на принятие решений внутри каждого отдела 

влияет не только текущий контекст, но и сочетание 

этих микрорешений на каждом уровне.

Игра сопровождается компьютерным интерфейсом, и сервер                  

в доли секунды высчитывает в административной панели игры 

эффективность действий отделов в процентном выражении.                      

На основании этой аналитики ведущий тренер ведет  

промежуточные обсуждения с акцентом на работу с информацией  

и принятие решений. 

В азартном соревновании участники игры наглядно увидят,                     

как потери информации при принятии решения или сложности в 

кросс-функциональном взаимодействии влияют на общий результат.



2.5. 

— это пространство для экспериментов в оболочке карточной игры 

и с применением современной интернет-платформы.

Игра проходит в два раунда:

1. В первом раунде участники выстраивают коммуникацию для 

достижения поставленной задачи по заданной в игре структуре 

(со значительными ограничениями в потоках коммуникации).

2. Структуру коммуникации для второго раунда 

участники выработают самостоятельно

 на основе своего игрового опыта и «опробуют» ее на практике.

Все выводы участники делают также самостоятельно, сравнивая 

по-разному организованные коммуникационные процессы.

Бизнес-задача выполняется за счет рефлексии по итогам каждого 

раунда.

Мы любим и умеем общаться. Пригласите нас в гости, 

приходите к нам в офис или на демо-игру.                                  

Звоните: +7 (812) 982 34 30

оглавление

Архитектура 
коммуникации



3. Управление процессами

оглавление



часов
6

человек
8-80ЛИНИЯ ЭФФЕКТИВНОСТИ

Деловая игра на освоение 
инструментов повышения 
эффективности регулярных 
процессов компании

Правила игры нужно знать, 

но лучше устанавливать их самому

Анджей Сток

,,

,,

оглавление

РЕСУРСЫ И ПРОЕКТЫ

Метафорическая симуляция, 
направленная на изучение
возможностей привлечения 
ресурсов для реализации 
социальных проектных идей

3
часа человек

20-100



ПРАВО РУЛЯ

Деловая игра на знакомство 
с базовым набором подходов 
и инструментов, необходимых 
руководителю для управления 
изменениями в современном 
BANI-мире

2-4
часа человек

9-150

оглавление

КОЛЛЕКТИВНЫЙ РАЗУМ

Бизнес-игра по управлению 
знаниями и коммуникациями 
внутри компании

3-4
часа человек

12-30



3.1. Линия 
     эффективности 

Замечательный тренажер, позволяющий за 7-8 часов освоить                                 

5 инструментов повышения эффективности регулярных процессов:

Построение карты процесса

Скрытые потери

Диаграмма спагетти 

Определение требований

Балансировка процесса 

Участники не только познакомятся с инструментами, увидят примеры 

их успешного использования, но и смогут применить их 7 раз                       

за игру. В конце каждый получает подробный раздаточный материал 

о каждом инструменте.

Игра поможет овладеть азбукой эффективности, научиться ее 

измерять, вовлечь сотрудников в процесс непрерывных улучшений. 

Базовая версия игры знакомит с инструментами 

эффективности без погружения в тонкости 

бережливого производства. 

Продвинутая версия проходит с участием сертифицированных    

lean-консультантов и подойдет для компаний, внедряющих 

производственную систему (бережливое производство). 

1 

2 

3 

4 

5 
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3.6. Ресурсы и проекты

«Ресурсы и проекты» — метафорическая симуляция, направленная на 

изучение возможностей привлечения ресурсов 

для реализации социальных проектных идей.

Игра длится 3 раунда, в ходе которых участникам предстоит:

ћ погрузиться в мир социального проектирования,

ћ познакомиться с 7 направлениями социальных проектов                                  

и разработать собственную проектную идею, 

ћ сформировать понимание видов ресурсов, их источников                         

и алгоритмов работы с разными донорами.

Игра подходит как для начинающих проектантов, так и для опытных 

фандрайзеров.

В завершение игры происходит анализ количественных результатов, 

а также глубокая рефлексия с выводами на реальную практическую 

деятельность.
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3.3. Право Руля

Вечны в этом мире только изменения. Давление внешней среды и 

внутренние процессы поддерживают необходимость постоянно 

меняться. 

Игра «Право Руля», с одной стороны, о том, как действовать 

руководителю при смене курса, а с другой — что это самое право 

руля, право внедрять изменения находится именно в его руках.

Игра состоит из 4 раундов:

Раунд 1 — Раскачиваем лодку — нацелен на калибровку критериев 

принятия управленческих решений в команде.

Раунд 2 — Прокладываем курс — позволяет руководителям 

разобраться в различных стратегиях внедрения изменений.

Раунд 3 — Идем по приборам — руководители планируют действия по 

внедрению изменений по методологии ADKAPR.

Раунд 4 — Преодолевая шторм — направлен на подбор оптимальной 

формы работы с сотрудниками, исходя из их реакции на изменения.

Шаг за шагом участники погружаются в тему и 

отрабатывают прикладные навыки управления 

изменениями!
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3.4. 

Любая компания заинтересована в развитии hard skills и soft skills 

своих сотрудников. Не менее значимо владение актуальными 

форматами обучения, понимание того, для решения каких задач 

какой формат наиболее эффективен, а какой неприменим, каковы 

сильные и слабые стороны разных форматов. 

Именно на это и направлена игра «Коллективный разум».

Игра моделирует процесс обучения и обмена информацией                    

и знакомит участников с широким спектром обучающих 

инструментов. Перед участниками ставится общая 

многоуровневая цель — строительство нефтепровода.                                    

Чтобы этого достичь, командам предстоит выстроить систему 

управления знаниями и наладить коммуникацию между 

отдельными командами.

Коллективный 
разум
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Коллективный разум —    

это творческая лаборатория, 

участники которой 

вырабатывают подходы                         

к решению различных 

образовательных задач                        

с помощью современных 

форматов обучения.

В ЕВМ мы выстраиваем процессы, ориентируясь на задачи 

клиентов: адаптируем игры под запрос, разрабатываем                            

с нуля, делаем все под ключ и быстро высылаем 

подробные презентации игр с адреса game@ebm.spb.ru 

mailto:game@ebm.spb.ru
mailto:game@ebm.spb.ru


4. Продажи и переговоры
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ЛУЧШЕЕ ПРЕДЛОЖЕНИЕ

часов
5

человек
18-120ИГРА ПО ВАШИМ ПРАВИЛАМ

Бизнес-симуляция, которая поможет 
сотрудникам шире смотреть 
на функцию продаж в компании

Игра-тренажер, глубоко 
раскрывающая тему запроса 
клиента и подготовки 
«лучшего предложения»

часа
4

человек
10-40

Смысл слова «предпринимательство» 

можно свести к другому слову — «игра»

Ричард Бренсон

,,

,,

NETCITY

Деловая игра на отработку 
принципов клиентоориентированности                                      
и клиентоцентричности

1-3
часа человек

9-150

оглавление



4.1. Игра по вашим 
      правилам 

По каким правилам играют ваши клиенты? Знают ли эти правила 

ваши менеджеры по продажам? «Игра по вашим правилам» научит 

отдел продаж лучше понимать клиентов, видеть рыночные 

возможности, поможет наработать навык составления 

коммерческих предложений и ведения переговоров о продажах.                                       

Акцент – на реальных продуктах, клиентах и рыночных трендах 

отрасли заказчика игры. 

Продавцы назначают встречи и проводят переговоры, составляют 

КП и получают обратную связь. В случае успеха зарабатывают 

деньги, которые в следующем раунде инвестируют в поиск новых 

клиентов. В игру зашиты и внешние факторы в виде возможностей           

и угроз реального рынка. 

Главный результат игры – выводы о том,    от чего зависит 

успех продаж, что нужно сделать, чтобы повысить 

шансы, и по каким правилам нужно играть. 

А возможно, и выработать свои правила игры. 

оглавление



4.2. Лучшее предложение

Какие потребности у ваших клиентов? Какую проблему                              

они хотят решать с помощью вашего товара или услуги?                                 

Чего они хотят на самом деле?

Опытные менеджеры по продажам знают, что и сам клиент не всегда 

может ответить на эти вопросы. А значит, наша задача – помочь 

покупателям в этом.

В ходе игры-тренажера каждый участник выступит и в роли 

заказчика, и в роли менеджера по продажам. Поэтому игра будет 

актуальна широкому кругу сотрудников: менеджерам по продажам, 

сотрудникам тендерных отделов, отделов закупок, продуктовым 

менеджерам и маркетинговым службам.

В результате участники:

ћ осознают и оценят эффективность собственных стратегий 

поведения в переговорах,

ћ изучат и применят на практике инструменты выявления 

потребностей клиентов,

ћ научатся     формулировать «лучшее 

предложение», не просто опираясь на 

потребности клиентов, но и предвосхищая их.

оглавление



4.3. NetCity

Участники игры окунутся в атмосферу свободной финансовой и 

производственной стратегии, созданной в духе вселенной 

Киберпанка.

Игра представляет собой замкнутую малую экономическую модель 

свободного рынка: каждая корпорация (команда) производит свой 

определенный ресурс. В процессе производства она использует 

ресурсы, созданные другими корпорациями. И у команд всегда есть 

выбор — где приобретать и кому продавать ресурсы. 

Все процессы в игре — продажа, покупка, обмен ресурсов — 

контролируются личными качествами и навыками игроков, а также 

внутригрупповой динамикой и договоренностями между собой.

Игроки вольны сами выстраивать стратегию                  

своих действий,    

решать, организовывать ли совместный общий экономический 

процесс или же направить все силы на достижение личных целей. 
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Главный секрет, почему 70% клиентов заказывают наши 
игры повторно, – мы стараемся стать частью команды 
заказчика. И в бизнес-играх, достигающих цели.                                                     
Презентацию понравившейся игры можно получить, 
отправив запрос на адрес game@ebm.spb.ru 

В любой из избранных стратегий участникам 

необходимо проявлять навыки 

клиентоцентричности, 

договариваться как с поставщиками, так и с покупателями ресурсов.

При этом конкуренция за денежные ресурсы стимулирует Корпорации 

усиливать и расширять каналы сбыта, а конкуренция между 

Корпорациями за поставщиков и покупателей ярко демонстрирует 

эффективные и провальные действия. Все это фокусирует участников 

на инструментах и принципах клиентоориентированности и 

клиентоцентричности.

Различные игровые метрики являются отправной точкой для 

последующей рефлексии, а интегральный показатель (количество 

циклов производства) 

позволяет наглядно продемонстрировать 

преимущества клиентоцентричного подхода                      

(или последствия его отсутствия).

оглавление
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Поиск идей и решений5. 
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Мы не потому перестаем играть, 

что постарели, — мы стареем, 

потому что перестаем играть

Джордж Бернард Шоу

,,

,,

ПОЛЮСА

XPLAIN TO ME

часов
6

человек
8-150BINNAKLE

Креативная модерируемая 
креативная сессия в игровой 
оболочке

Весело и по делу: создаем яркие 
мультипликационные ролики 
с глубокими смыслами

Технологичная нетворкинг-сессия 
для конференций и не только

часов
5

человек
3-200

3
часа человек

20-150
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ЧЕРНОЕ И БЕЛОЕ

Ролевой кейс, позволяющий 
оценить текущую или 
прогнозируемую ситуацию 
на рынке с разных точек зрения

3
часа человек

5-150

ФОРМУЛА V: 

СИЛА ВОВЛЕЧЕННОСТИ

Батарея кейсов, на которых 
и экспериментируют участники

4
часа человек

6-100

оглавление

ПСИХОЛОГИЯ БЕЗОПАСНОСТИ

Знакомство с глубинными мотивами 
несоблюдения правил безопасности 
и удивительная статистика

часа
4

человек
6-150



5.1. Binnakle

BINNAKLE – наша испано-российская разработка, получившая титул 

«Лучшая некомпьютерная инновация» на Gamification World Awards. 

В основе игры лежит алгоритм создания любых инновационных 

решений:

Благодаря последовательному прохождению этих этапов рождаются                      

не просто креативные идеи, а жизнеспособные решения 

поставленной задачи. При этом BINNAKLE – это интересная игра                

с командным соревнованием, игровой валютой и элементом удачи. 

По статистике, собранной по проведению игры для более                        

700 компаний, включая лидеров Fortune 500,  

в среднем в результате игры появляются: 100+ 

новых идей, 50+ переформулировок исходной 

задачи, 9-12 готовых к внедрению решений. 

Ваша задача именно в этом? BINNAKLE – идеальный инструмент. 

Переосмысление 

задачи                                        

Выработка 

идей 

ТестированиеЗаземление

оглавление



5.2. Xplain to me

IT-технология и одновременно творческий процесс совместного 

создания мультипликационной картины. Игра хорошо решает 

бизнес-задачи, требующие вовлеченности или переосмысления: 

ценности компании, стратегическое планирование, подведение 

итогов, проработка решений. 

Работа над мультфильмом требует серьезной проработки смыслов, 

сценария, коммуникации и формирования общего видения. Вместе 

с визуализацией это дает прорывной эффект. 

Получившиеся мультфильмы часто становятся            

прекрасным форматом демонстрации результатов 

и инструментом внутренней коммуникации – 

их можно показать другим сотрудникам, выложить                                 

на корпоративный портал, соцсети. 

Соедините ресурсы обоих полушарий для поиска решения                                                

с помощью Xplain to me!
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5.3. Полюса

Игра-нетворкинг, способная создать новые связи, запустить обмен 

идеями, опытом и информацией. У наших клиентов пользуется 

популярностью как     элемент форумов руководителей, 

конференций или клиентских мероприятий. 

Может быть объединяющей или конкурентной.  

Участники в меняющихся составах перемещаются между 

«полюсами», обсуждая тему встречи. Каждый «полюс» позволяет 

взглянуть на тему под своим углом, активизировать обмен 

определенным ресурсом группы. Примеры «полюсов»: идеи, 

ресурсы, связи, ошибки, развитие, драйв, впечатления, прорыв, 

позитив. 

Если у вас много участников и вы хотите запустить процесс 

всестороннего обсуждения вопроса, наладить горизонтальные 

связи, вам на Полюса! 
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5.4. Черное и белое

Игра, тренирующая ситуативное решение трудных задач. 

Трудности в игре:

Сложный кейс – реальный или искусственный.

Индивидуальная явная роль – директор, PR-специалист, 

инженер (в зависимости от кейса) с ограниченными 

полномочиями.  

Индивидуальная скрытая роль, отражающая отношение 

сотрудника к ситуации: «белый» (старается найти решение) 

или «черный» (старается усугубить ситуацию).  

Ограниченное количество шагов для решения задачи. 

Чтобы найти решение, «белым» игрокам нужно оперативно 

реагировать на выпады «чёрных», 

продумывать профилактику рисков, привлекать 

всевозможные ресурсы, выстраивать тактику и 

упорно двигаться к цели. 

Хотите научить сотрудников решать сложные задачи и оценивать 

риски – подарите им «Черное и белое». 

1 

2 

3 

4 

оглавление
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5.5. Психология 
     безопасности

Все нарушают разные правила — дорожного движения, этикета, техники

безопасности. Но все делают это по одинаковым причинам, потому что         

у безопасности есть своя психология. 

ћ В первой части участники анализируют «улики» и выявляют нарушения 

ТБ в жизненных ситуациях – дорога, квартира, общественные 

пространства. А затем определяют мотивы/причины/оправдания 

несоблюдения ТБ в жизни. 

ћ Во второй – перекидывают мостик к производственной реальности                  

(к каким нарушениям приводят те же оправдания в их работе)                  

и выводят рейтинг наиболее частых причин.  

ћ Третья часть – это формулирование обидных «мемов» или карикатур, 

высмеивающих эти причины. Появляется набор демотиваторов, 

бьющих в корень проблемы. 

Получившиеся образы оформляются дизайнером в корпоративном стиле                       

и в дальнейшем служат частью агитации за соблюдение правил.                 

Но, в отличие от призывов к конкретным действиям,    

эти образы действуют на причину проблемы – 

психологические оправдания опасного поведения. 

«Психология безопасности» поможет сделать несоблюдение ТБ в вашей 

компании немодным, дополнив корпоративную культуру инструментами 

высмеивания нарушителей. 



5.6. Формула V: 
      сила вовлеченности

В фокусе этой игры четыре цели:

ћ формирование у участников понимания   

что такое вовлеченность, как и зачем ею 

управлять;

ћ знакомство с инструментами, повышающими вовлеченность;

ћ наработка пула инструментов, применимых в вашей компании;

ћ повышение вовлеченности участников.

В основе игры лежит батарея кейсов, на которых                                         

и экспериментируют участники. Вдохновившись изученными                           

в безопасной среде инструментами, участники предлагают меры            

по усилению вовлеченности персонала собственной компании.

оглавление



А еще у нас есть красивые творческие презентации каждой 

игры из раздела «Поиск идей и решений».                                                 

Пишите: game@ebm.spb.ru 

оглавление
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Управление талантами6. 
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ВЫЗОВ

часов
4-7

человек
6-120ПЕРСПЕКТИВА

Пошаговая деловая игра 
по карьерному планированию

Деловая игра 
на экспресс-диагностику soft skills 
и мотивацию их развития

часов
4-6

человек
2-200

Игра — в значительной степени основа 

всей человеческой культуры

Анатолий Васильевич Луначарский

,,

,,
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SKILL TIME

Деловая игра, 
расширяющая кругозор

1-3
часа человек

6-1000

МКС

Мотивационно-Космическая 
Симуляция

2-8
часов человек

9-150 



6.1. Skill Time

Skill Time - это деловая игра, которая эффективна для решения 

следующих задач:

ћ оценка глубины знаний участников в различных областях - 

гуманитарных, естественно-научных и абстрактно-логических 

дисциплинах,

ћ  расширение кругозора участников,

ћ  укрепление связей внутри команды и сплочение.

Широкий спектр тем, а также наличие командных заданий 

обеспечивают не только вовлечение в процесс игры всех 

участников, но и возможность каждому получить свою «минуту 

славы», продемонстрировать сильные стороны и зоны экспертности.

И это еще не все, ведь      Skill Time - это целая 

платформа, позволяющая создавать задания по 

самым различным темам,                                                                       

в том числе на знание внутренних процессов компании, техники 

безопасности, проверку узкопрофессиональных знаний и пр.
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МКС (Мотивационно-Космическая Симуляция) — первая в России 

бизнес-симуляция, построенная на одной из самых актуальных 

современных моделей в области мотивации персонала – теории 

самодетерминации Э. Деси и Р. Райана.

Деловая игра позволяет    смоделировать работу 

команды в космической экспедиции, 

потренироваться в мотивировании сотрудников                

и получить мгновенный отклик 

на свои действия в виде аналитики по KPIs и обратной связи                 

от игровых персонажей.

Обучающий эффект игры достигается также за счет изучения 

богатого методического материала и подробного разбора действий 

участников между раундами, влияния их действий на 

производительность и финансовые показатели миссии. 

6.2. МКС

оглавление
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Игра по проектированию личного и карьерного развития,                 

которую чаще всего мы проводим для молодых специалистов, 

участников программ кадрового резерва и старшеклассников 

(например, детей сотрудников). 

Участнику предлагается посмотреть на себя как на героя 

компьютерного квеста, которого нужно «прокачать». Но не в магии 

и боевом искусстве, а в профессиональных знаниях и навыках.                  

И не в виртуальной реальности, а в игре живого действия.  

Миссия героя – стать востребованным специалистом. На старте                         

у него есть только мотивация, задатки в определенных сферах                     

и набор ресурсов – время, деньги, комфорт и опыт. Используя                   

эти ресурсы и выполняя задания, герой должен пройти маршрут               

и состояться как профессионал. 

Игра помогает увидеть и спланировать 

ближайшие 5-7 лет профессионального пути. 

Версия для школьников начинается с вуза и заканчивается приемом 

на работу. Для молодых специалистов – затачивается под компанию, 

включает этапы карьерного роста в компании и требования к 

компетенциям на разных этапах.  

6.3. Перспектива 



6.4. Вызов

— это тренажер актуальных для настоящих 

вызовов времени компетенций сотрудников.

Комплексное решение проблем, коллаборация, критическое 

мышление, креативность, когнитивная гибкость — и все в формате 

азартного командного соревнования. 

Сама игра представляет собой серию упражнений, различных по 

динамике и стилю, что не позволит участникам «выпадать» из 

общего процесса. При этом все упражнения объединены общей 

идеей — ответить на брошенный участниками самим себе вызов!

Дополнительными преимуществами формата становятся возможность 

экспресс-диагностики команд и сопутствующий эффект 

командообразования. В ходе игры происходит постоянная ротация 

участников, каждое упражнение проводится в новом составе. 

оглавление

Сориентироваться в разнообразии игр помогут их 

подробные презентации, которые мы с удовольствием 

вышлем в ответ на письмо на адрес game@ebm.spb.ru 
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Оценочные деловые игры7. 
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В игре да в дороге узнают людей

Пословица

7.1. MyGrade 

Сюжетно-игровой ассессмент – главный конкурент классическому 

ассессмент-центру, и вот почему. Формат оценки – игра. В течение 

дня участники проходят 7 игровых модулей, что убирает из оценки 

стресс, а проявления компетенций видны как на ладони. 

Секрет в том, что    человек в игре ведет себя так же,                         

как и в реальной жизни,       – нельзя притвориться 

коммуникабельным, адаптивным, креативным, сыграть роль лидера 

или организатора. Игровые задания, безусловно, нужно подбирать, 

и мы поможем – у нас их 231. 

,,
,,
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Итог MyGrade – в течение 10 дней каждый участник получает 

персональный профиль компетенций с рекомендациями по 

развитию, который является качественной основой для 

индивидуального плана развития или обратной связи сотруднику. 

Или вы можете заказать сводный отчет для руководителя с 

рейтингами участников и характеристикой по всей команде.

MyGrade не боится больших команд и проходит одинаково 

эффективно в группах по 10 или 100 человек. Наша подготовленная 

команда наблюдателей позволяет масштабировать процедуру 

оценки в командах общей численностью до 1000 человек 

единовременно.

P.S. Из MyGrade можно убрать оценку, и тогда он станет прекрасным 

форматом тренировки тех же компетенций, которые мы можем 

оценить.

Каждое оценочное упражнение можно 

приобрести отдельно     

для использования внутренними тренерами или оценщиками.             

Наши специалисты помогут подобрать упражнение по параметрам. 

оглавление



В копилке MyGrade действительно 231 игра. Про каждую                           

из них у нас нет отдельной презентации, но зато есть про               

сам MyGrade. Пишите: game@ebm.spb.ru 

оглавление
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Тимбилдинг с умом8. 
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часов
6

человек
30-300ГОРОД XXI ВЕКА

Неконкурентная игра 
с нелинейной логикой развития 
сюжета и ярким общим результатом

Человек бывает вполне человеком 

лишь тогда, когда играет

Фридрих Шиллер

часа
4

человек
50-500ЗЕМЛИ ОРДЕНА

Самое динамичное 
командообразование с элементами 
ролевой игры

часа
4

человек
30-120СКАЗКА НАОБОРОТ

Яркая костюмированная ролевая 
игра с акцентом на открытость 
коммуникации и формирование 
цепочек сотрудничества

,,

,,
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часа
4

человек
12-300ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫЙ 

ТИМБИЛДИНГ

Азартные интеллектуальные 
сражения с разнообразными 
механиками и игровыми 
возможностями

часа
3

человек
24-300КОМАНДА МЕЧТЫ

Игра, в которой важен каждый

часа
2-4

человек
4-150ГОРОДСКИЕ КВЕСТЫ

Командные испытания 
в городской среде 
с дополнительным 
образовательным эффектом

оглавление

часа
1-3

человек
4-50ЛАПША

Командная развлекательная игра 
на умение давать отпор скрытым 
манипуляциям



8.1. Город XXI века

Командное соревнование, которое заканчивается строительством 

объемной модели единого Города.       Команды строят свои 

части мегаполиса (у каждой команды своё ТЗ), 

согласовывая действия между собой. 

Чтобы построить Город, участникам нужно вначале договориться               

о разделении территории строительства (без переговоров никак); 

заработать строительные материалы (задания на взаимоподдержку, 

коммуникацию, доверие, креативность и системность); возвести 

город своими руками (работа в команде и между командами). 

Построенный Город – это запоминающаяся метафора 

сотрудничества ради достижения общей цели. А заодно и яркий 

финал мероприятия.   

оглавление



8.2. Земли ордена 

Зарядитесь духом рыцарства! 

ћ Благородное состязание за обладание Замками – отчаянно, 

азартно и весело. 

ћ Захватывающий сюжет – вовлеченность каждого обеспечена.

ћ Постоянно меняющиеся составом мини-отряды – все участники 

• взаимодействуют друг с другом, вырабатывают 

стратегию и управляют изменениями.  

ћ Роль для каждого участника – отражение и выявление                         

его сильных сторон. 

Всё это – «Земли ордена». Участники пройдут более 10 испытаний                 

от стрельбы из лука и чеканки монет до ледового побоища в кёрлинг     

и сражений в настоящих доспехах. В копилке игры более 40 видов 

заданий и мест проведения, а еще идеи, как можно адаптировать игру 

под вашу компанию или тему мероприятия. 

оглавление



8.3. Сказка наоборот

Баба Яга не обязательно плохая. А вот богатырь может и отказать                         

в помощи. В «Сказке наоборот» участник сам решает, каков будет 

его персонаж. 

Игровая цель участника – найти нужный ему сказочный артефакт. 

Этим предметом или информацией о его местонахождении владеют 

другие игроки. И чтобы добыть желаемое, нужно отбросить 

стереотипы и начать сотрудничать. А еще выстраивать тонкие 

связи, думать и анализировать. 

Игра подталкивает к плотному взаимодействию, 

раскрывает коллег с неожиданных сторон, 

развивает системное мышление.

Сказочный антураж, яркие образы, многовариантный сценарий –             

в «Сказке наоборот» этого с избытком. 

оглавление



8.4. Интеллектуальный 
      тимбилдинг 

Почти все интеллектуальные игры основаны на загадках.                                

В греческих мифах загадки загадывали друг другу боги и богини,             

а в античном Риме загадки служили средством обучения. Поэтому

в ЕВМ есть целый набор игр,   победить в которых   

помогут эрудиция, логика и сообразительность.                                         

И, конечно же, все вопросы и задачи можно подобрать под вашу 

компанию. 

ЧГК Business Edition – бизнес-модификация самого известного 

интеллектуального тв-шоу России. Может проходить в конкурентном 

формате, в партнерском или же быть нацелена на индивидуальный 

зачет. 

Без дураков – цепь интеллектуальных заданий, направленных               

на развитие разных компетенций: оргспособности, скорость, 

аналитику, системность, управление рисками и даже интуитивность.                       

Авторы оригинального формата - Ровшан Аскеров и Борис Левин.

Quiz – популярный формат из серии задач разного свойства: «думай», 

«считай», «смотри», «слушай», «угадай». Быстрый и азартный, Quiz 

может доставить массу удовольствия и полезных знаний. 
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8.5. Команда мечты

Шесть навыков высокоэффективной команды.                                             

Эта командообразующая интеллектуально-развлекательная игра 

построена на том, что все разные и при этом каждый человек ценен 

для команды. 

И у каждого есть «суперспособность»                               

(талант, навык, особенность), используя которую, 

он окажется полезен команде.

В игре 6 коротких динамичных раундов с разными типами заданий, 

направленных на 6 «суперспособностей»: аналитика, соображение, 

решительность, интуиция, предприимчивость и «фарт». В каждом 

раунде капитаном становится новый участник команды. А в конце 

игры команда выполняет решающее комплексное задание,                

которое потребует применения всех «суперспособностей» сразу.
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8.6. Городские квесты 

Квест (от англ. Quest – «поиск») – это последовательное прохождение 

контрольных точек, на которых нужно выполнить задание. В нашем 

случае точки могут находиться как у подножия памятника, так и за 

кулисами театра. А бывали ли вы в здании старейшей фабрики, 

производившей ту же продукцию, что и вы? Или в первой российской 

аптеке (если вы фармкомпания)? Знаете ли городские легенды, 

связанные с вашей профессией? Чем бы вы ни занимались, маршрут 

и задания квеста будут подобраны так, что ваши сотрудники начнут 

больше знать и ценить историю и место своей работы. 

Ну и куда же без городской культуры и достопримечательностей? 

Команды участников сопровождают гиды-экскурсоводы, которые            

не только управляют игровым процессом, но и рассказывают                   

и показывают самое интересное вокруг. 

Пешком, на самокатах, велосипедах или микроавтобусах – 

незабываемая игра-путешествие поможет 

зарядиться энергией для новых свершений! 

В нашей коллекции уже более 50 уникальных маршрутов квестов              

по разным городам, среди которых Стамбул, Тбилиси, Белград, 

Петербург, Москва, Мурманск и другие. 
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8.7. Лапша

В ходе игры команды проявляют тактическую хитрость и лукавство: 

становятся «поварами» и аккуратно «развешивают лапшу» на уши 

соперникам, чтобы победить.

Участники тренируются    распознавать скрытые 

манипуляции, умело подавать важную для них 

информацию.

Импровизация и мгновенные ответы помогают развить креативность. 

Игрокам предстоит использовать свои сильные качества, 

реализовывать различные  командные роли и, конечно, получить 

массу удовольствия в азартном соревновании.
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Ведущие наших игр, менеджерские и игротехнические 

команды сформированы в 12 городах: Санкт-Петербурге, 

Москве, Нижнем Новгороде, Сургуте, Екатеринбурге, 

Новосибирске, Сочи, Калуге, Челябинске, Липецке, 

Красноярске и Риге. Мы умеем строить команды                                               

и пришлем презентацию любой программы тимбилдинга, 

если вы напишете нам на game@ebm.spb.ru 
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ESG9. 
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часа
1,5-3

человек
6-180ТРИ ТОЧКИ ОПОРЫ

Тренажер по принятию 
управленческих решений 
в ESG-повестке

Игра – это идеальная формула 

существования человека, способ 

сопротивляться всем напастям

Вячеслав Полунин

часа
1-3

человек
6-300ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫЕ ИГРЫ 

Азартные игровые форматы, 
рассчитанные на различный уровень 
подготовки участников

минут
15-60

человек
3-50017

Игра о 17 целях устойчивого 
развития

,,

,,
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9.1. Три точки опоры

— игра, созданная на базе изучения кейсов десятков компаний 

разных отраслей, внедряющих в свою практическую деятельность 

принципы ESG.

Игра призвана    продемонстрировать участникам 

значимость всех трех аспектов — экологии, 

социальной ответственности и корпоративного 

управления, а также потренироваться в принятии 

решений в соответствии с ESG-повесткой и отследить 

последствия принимаемых решений.

Командам предстоит побывать в роли группы управленцев, которым 

нужно принимать решения, влияющие на все 3 аспекта ESG,                             

а следовательно, и на бизнес-показатели компании. 

После выбора решения участникам не только демонстрируется 

динамика изменения значений Е, S и G для каждого из вариантов 

ответа, но и даются подробные комментарии, усиливающие 

образовательный эффект игры.
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9.2. 

ESG-принципы — важный пласт современного корпоративного 

управления, и для того, чтобы глубже в них разобраться, созданы 

наши ESG-тренажеры. 

Они    настраиваются на основе уровня подготовки 

участников, специфики решений, принимаемых в 

компании, актуальных кейсов и пр. 

ESG-ликбез — решение для начинающих участников. Специально 

разработанная платформа, включающая в себя теоретические блоки по 

базовым основам темы и вопросам/заданиям по итогам каждого блока.

ESG-Time — для продвинутых в теме участников. Платформа, которая 

включает в себя более сложные задания (в том числе не имеющие 

единого верного решения), кейсы, командные задания.

С первого взгляда — это игра, вовлекающая участников в игровое 

пространство, в котором успех зависит от знаний в сфере ESG, 

взаимодействия, удачи и, главное, стратегического решения команды.  
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Ведущие наших игр, менеджерские и игротехнические 

команды сформированы в 12 городах: Санкт-Петербурге, 

Москве, Нижнем Новгороде, Сургуте, Екатеринбурге, 

Новосибирске, Сочи, Калуге, Челябинске, Липецке, 

Красноярске и Риге. Мы умеем строить команды                                               

и пришлем презентацию любой программы тимбилдинга, 

если вы напишете нам на game@ebm.spb.ru 

Интеллектуальные 
игры 
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9.3. 

— это игра о 17 целях устойчивого развития, разработанных ООН в 

2015 году. Задача игры — проинформировать участников о данных 

целях, разобраться в их специфике.

В процессе игры участникам предстоит создать «гармоничный мир»,

устойчивый за счет равного учета трех сфер жизни — 

социальной, экономической и экологической.

Участникам поочередно предлагается решить серию кейсов разного 

масштаба: от бытовых и ежедневных до вопросов государственной 

важности. Такую разницу масштаба мы заложили в сценарий 

умышленно, так как игра решает дополнительную информационную 

задачу: донести до участников мысль, что 

ЦУР — это не что-то далекое, что решают                                       

на общемировом уровне, это наша повседневная 

жизнь и совершенно точно — область влияния 

каждого из нас. 

оглавление
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Каждое наше решение несет определенный вклад в устойчивость мира. 

И если не будет баланса — мир рухнет. А в нашей игре это произойдет 

физически. В каждом новом кейсе участники выкладывают на игровой 

диск кубики-ЦУРы, на которые произойдет влияние при том или ином 

решении. При появлении дисбаланса в трех сферах — социальной, 

экономической и экологической — диск упадет.

Деловые игры — одно из направлений нашей деятельности. 

Кроме игр мы реализуем комплексные программы 

обучения, командообразующие и event-мероприятия, 

проводим оценку персонала. В нашем портфолио 

— программы развития территорий, сопровождение 

проектов клиентов и многое другое. 

Подробнее о наших возможностях на evmcorp.com

evmcorp.com


Выигрывает вовсе не тот, кто умеет играть по всем 

правилам; выигрывает тот, кто умеет отказаться 

в нужный момент от всех правил, навязать игре 

свои правила, неизвестные противнику, 

а когда понадобится - отказаться и от них

 Братья Стругацкие

Лаборатория деловых игр

Мы успешно создаем игры под уникальные потребности клиента.             

Для этого в структуре компании запущена Лаборатория Деловых Игр, 

где несколько параллельных команд игротехников работают                       

над разными игровыми сценариями.  Существует 4 типа задач, 

которые мы решаем игрой, создаваемой «под заказ»:

ћ Игра по бизнес-процессам компании. Идеальна для вводного 

курса для новых сотрудников.

ћ Игра по продуктам компании. Идеальна при сложном продукте 

или для знакомства непроизводственного персонала                            

с результатом работы производственного.

ћ Игра по технологии производства. Идеальна для программ 

кадрового резерва.

,,

,,
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ћ Обучающие и диагностические игры. Идеальны                                 

при специфических параметрах или требованиях                                    

к визуальному оформлению продукта. 

Созданная по техническому заданию игра подобна костюму                            

от профессионального портного: она «сидит» идеально, точно                  

по поставленной задаче, с учетом персонального вкуса заказчика                        

и четко под целевую аудиторию программы. Дополнительный 

положительный «побочный» эффект от создания собственной 

деловой игры: участники всегда чувствуют особое отношение                      

к себе во время таких игр, что незамедлительно сказывается                 

на мотивации к развитию.

Мы создали уже более 50 игр по персональному заказу.                                       

С удовольствием расскажем вам о реализованных 

кейсах и обсудим вашу особенную задачу.

Высылайте описание вашей задачи на game@ebm.spb.ru      

или давайте обсудим её по телефонам:

+7(812) 982 34 30
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Играйте с нами. Играйте всерьез.
Играйте, чтобы выигрывать.

evmcorp.com
основной сайт

businessgames.ru
игротека ЕВМ

forHR.digital
навигатор по цифровым инструментам

оглавление
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businessgames.ru 

+7 (812) 982 34 30

 

https://businessgames.ru/
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