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Методика обучения персонала соостстставлениию и разра-
ботке качественных и эффективнных презеентаций раз-
работана благодаря проекту Еврвропейсккого о стратеги-
ческого партнерства между пятью ю странаамим  (Швеция, 
Италия, Испания, Турция, Чехия) вв 2015-20116 6 году. Дан-
ный проект назывался «Game4U» ии осущесствтвлялся в
Швеции при поддержке фоннннннннда «Erasmmus+». 

В ходе работы над проектом специалисты ииз пяти стррран 
провели опросы болеееееееееее  двух сотен респондентнтово , моло-
дыдддд х специалистов, и выявили сложности, с которрымымии
они сталкииииииваются в ходе своей работы. У 90 процен-
тов выявлены сложности с навыками общения и пред-
ставления сееееееебяб , так называемые soft skills или гибкие 
навыки, – комплекс неспециализированных, важных 
для карьеры надпрофессиональных навыков, которые 
отвевеееечают за успешное участие в рабочем процессе, вы-
сокую производительность и являются сквозными, то 
есть не связаны с конкретной предметной областью.

Гибкие навыки, в отличие от профессионннальных на-
выков в традиционном понимании, не зависят от спппппппе-
цифики конкретной работы, тесно связаны с личност-
ными качествами и установками (ответственность, 
дисциплина, самомененн джмент), а также социальными 
навыками (коомммуникация, работа в команде, эмоцио-
нальный интеллект) и менеджерскими способностями 
(управление временем, лидерство, решение проблем, 
критическое мышление). Навыки данного класса слож-
но отслеживать, измерять в связи со значительной гу-
маанин тарной составляющей, не поддающейся простым 
чёчёткт имм определениям и метрикам. 

Недостатокок гибибкик х навыков приводит к проблемам 
у молодых спппецецееееециаи лиистстов от поиска места работы до 
представления идейй ппророекктотов,в, от продажи продуктов
компании до собственнойй какарьрьерыы вв какачестве пред-
принимателя, ищущего финансироваваниниее длд я своегого 
стартапа.

Данннннн ые анкетирована ия былли тщательно систематизи-
рованы, исследованныы и обобобооооо ъеединены с практическими 
наработками и десясятилетниим опытом создания и раз-
вития Стартап Движижжжжжжжеения в ББеларуси одного из лучших 
экспертов по пререзентацияям Константина Владимиро-
ва-Журавского,о, приглашаа еенного шведской компанией 
«F«F«F«FF«FFoxpopullyly»» вв качестве е ментора и разработчика игро-
вой меметотодидики.

«Мастер Эффеектктивных Презентаций» – набор раз-
вивающихих ииггр и презентационный конструктор, по-
зволяющий в вввввв форме соревновательных мероприятий 
обучать команды или отдельных игроков правильно 
структурировать информацию, эффективно строить 
свои презентации и повышать навыки представления 
продукта, продвижения идеи и общения с аудитори-
ей. В играх моделируются реальныеееееее бизнес-мероприя-
тия, на которых участники будут составлять различные 
типы презентаций, выступать с ними и представлять их 
перед различной аудиторией, общатьсяссссс  с бизнес-анге-
лами и инвесторами.

Для проведения игровых обучающих мероприятий по-
надобится инструктор или мастер игры, прошедший 
полное обучение ведению игровых мероприятий дан-
ной методики. Инструктор управляет всеми аспектами 
игровых мероприятий, включая потенциальную на-
пряженность между игроками, подсчет количества на-
бранных очков, выявление победителей, а также игра-
ет важную роль в самом игровом процессе. Инструктор 
поддерживает разумный уровень конкуренциццц и в роле-
вой и настольной частях игры, поддерживает динамику 
игровых процессов собственной актерской игрой, ппо-о-
могает командам сплотиться в кооперационных чачастяхях 
игры. 

Каждый, кто приобрел методдикикуу «М«Масстетерр Эффективных 
Презентаций», пррохохододитит обуууучечечччччениние лично или заочно у 
ававтоторра, ККонстантининаа ВлВлаадимирова-Журавского, с полу-

ечением соответствующего сертификата.

Игровая методика для корпораративных треренинингнговов ККононстстантина ВВлладимирова-Журавввввскссс ого

«Мастер Эффективных Презентаций»
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Процесс игрового обучения складдывавв ется ииз двух ме-
роприятий: настольной и ролевоой игры, ммежду кото-
рыми могут быть включены теорретическкиие лекции на 
тему составления и дизайна презеентаций. ДДалее в Пра-
вилах будем именовать их этапамии.

Первое мероприятие методики «МЭП» (первый 
этап) – это соревновательная настольная игра, в кото-
рой отдельные игроки или команды конкурируют друг с 
другом. Каждый участник или команда должны создать 
наиболее эффективную структуру своей презентации 
на заданную тему, выполнив максимум поставленных 
требований. Побеждает та команда, чья структура будет 
наиболее близка к обозначенным критериям победы. 

Настольная игра может длиться от двух до восьми ча-
сов и содержать несколько итераций – от ознакоми-
тельной игровой сессии до сложной игры. 

Второе мероприятие «МЭП» (второй этап) – совмест-
ная кооперационная ролевая игра, в которой командам 
приходится взаимодействовать с другими командами 
для выполнения общей задачи. Во втором мероприя-
тии нет проигравших и победивших – авторы лучших 
решений кооперируются в общие команды и дорабаты-
вают свои презентации до идеала.

ПЕРВЫЙ ЭТАП

ПРАВИЛА для карточнонннн й настольной игры по построе-
нин ю верной и эффективной структуруры презентации. 
Перврвый образовательный этап можно построить как в
коонкнкуррене тном ключе, так и в варианте совместной коо-
перациционо нонойй игры. 

Если Вы работататааааееетете е с клклиеиентом индивидуально или в не-
большой группе (до 88 ччелеловекек),), тто Вы можете поставить 
каждому участнику индивиидудуалальнуюю ззададача у,у  которую 
он должен выполнить самостоятельноно –– ссдеделать струк-
туру своей презентнтнтттттации лучше, чем у остальных. 

Это ооооо вариант конкурреентной иигры. Также Вы можете про-
вести первый этап вв малололооооой группе в кооперационной 
игре, поставив зададачу грууппе совместно составить 
структуру презентатааааааацццицц и. Еслли Вы работаете с бОльшим 
количеством учасасттников (оот 8 до 30 человек), то груп-
пу следует разздеделить ннна команды, каждая из которых 
дедедедеддеделает свою ю сос бственнуную структуру презентации. Это 
варир анант т коконкурентнойй игры.

Задача первогого этапа – показать участникам игры, 
как эффеф ктктививнее составить структуру презентации для 
различных цееееееелллел й, мероприятий и аудиторий. Для этого 
инструктор применяет набор игровых карточек «МЭП», 
о котором  пойдет речь дальше, который симулирует 
различные варианты мероприятий и аудиторий, на них 
присутствующих, а также различные варианты целей, 
которые могут стоять перед выступапапапааающим.

ПАСПОРТ РЕСУРСОВ
Ресурсы, которыми обладает команнннннда (выступаю-
щий):
• Время (в секундах) – показывает допустимый пре-

дел времени в секундах, который отводится на пред-
ставление проекта или идеи (презентацию) на раз-
личных мероприятиях или событиях, а также пред-
почтения инвесторов – то время, которое они могут 
выделить на прослушивание информации. 

• Энергия – дает представление о том, как много энер-
гии есть у игрока или команды и как много энергии 
необходимо затратить, чтобы передать информацию 
аудитории. 

• Информация – количество информации указывает-
ся в условных очках и показывает, какое количесттвово 
сведений может передать выступающий на ооддномом 
слайде.

• Очки интереса – показатель того, нанассколькькоо привле-
кателен Ваш проект для аудудититоррииии. ООпределенные 
слайды могут имеметьть ккак ппололооооложожительные, так и отри-
цацаттельные значененияия дданного показателя в зависимо-
сти от мероприятия.

ПРАВИЛА ИГРОВОГО ОБУЧЕНИЯ
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• Монеты – деньги, которыми обладаеетт команда и коко--
торые можнооооооооо использовать для улууччшенияияияияияияияи  реззулульта-
тов представления продукта, ,,, услуугги или ппппппппророеке та.

• Харизма – уникальнаннннн я характериистикаа высыступааааааающющщщщщще-
го, доступная не каждому и отнносящаясяся именно к 
гибким навыкам. Наличие хариззмы у лицца, ведущего 
презентацию, может существеннно повыысить интерес 
аудитории даже к самому незнначительньному проек-
ту. ВАЖНО! Харизматичными лююдьд ми можжно считать 
очень небольшой процент населеения.

ВРЕМЯ
  В игровых карточках показатель вврер мени обо-

значается этимм знаком. Каждая карточчкака слайдйййййй а 
презентации имеет собственное значение ппокока-а
зателялллл  времени. Он отображает на карточке слай-
да, сколько времени потребуется спикеру, чтобы 
озвучитьтттттт  приведенную на ней информацию. На 
карточках мероприятий или событий этот символ 
отображает временной предел, выделенный на 
презентацию спикеру и выраженный в секундах. 
Если Вы превысите временной предел, то с боль-
шой вероятностью потеряете интерес аудитории. 
На карточках инвесторов этот символ отобраррр жа-
ет его личные предпочтеннннния: кто-то из них любит 
длиннннные презентации и подробную информациюииииии , 
а кто-то любит покороче – не хотят тратить свое 
драгоценное время зря. Время, которое готов по-
тратить инвестороооо , указано также в секундах.

ЭНЕРГИЯ
 Этот символ показывает на карточках слайдов, 

сколько энергии уходит у спикера на озвучива-
ние информации. Чтобы понять, сколько энер-
гии у Вас уйдет на всю презентацию, стоит сум-
мим ровать показатели энергии на всех слайдах в
стструуктктуру е Вашей презентации. На карточоооооо ках ин-
весттороровв ии мероприятий этот символ показыва-
ет, сколььькккккоо о энерергигии должно оставаться у команды 
после презентатациции. ЕЕслслии Вы потратите всю Вашу 
энергию на презентацациюию и выддохохненетесь, то у Вас 
не останется сил на ответы на а вовопрпросы аудитоо-
рии, что вызззоооовооо ет неудовольствие зала.

КаКакк попосчсчити ать энергигию команды
перед презезенентацией?
По данным исслледе ованийй и многочисленных наблюде-
ний выявлено, чттч о о в большшинстве случаев, чем старше 
участники проектовов, тем меенее энергичны они на вы-
ступлениях, и наоборорот, нанананнннн ииболее яркие и энергичные 
выступления проиизвзводят ммолодые спикеры. В соот-
ветствии с этими ддданааааааа ными для методики «МЭП» было 
принято решениее использоовать условный расчет коли-
чества энергиии ддля команнды, исходя из возраста боль-
шиш нства выыыыстстуупающих.хх  

ПоПо соббранным данныным среди выступающииххххх стартапе-
ров и представвитителей компаний практически не за-
мечено людюдейей старше 60 лет, поэтому для методики 
«М«МЭПЭП» ббыло пппппппппппринято решениеиееееие считать эту цифру мак-
симальной и вести отсчет именно от нее. 

Энергия = 60 лет (максимальный возраст 
выступающего) — (минус) «Ваш биологиче-

ский возраст».

Пример расчета 1: 
Если Ваш биологический возраст 60 лет,ттттт  то Ваша энер-
гия будет равна нулю: 

60 (максимальный возраст) — 60 (Ваш 
биологический возраст) = 0 пунктов.

Если участникам игрового тренинга более 60 лет, 
то биологический возраст для расчета применяется 
за 60  и не более. Отрицательным значение энергии 
быть не может.

Пример расчета 2: 
Автору методики «МЭП» на момент ее создания было 
39 лет. 

60 (максимальный возраст) — 39 
(Возраст автора) = 21 

Таким образом, уу аавтвторораа мееетототтттодидики «МЭП», Константи-
нана ВВлладимирова-ЖЖурурававсского, есть всего лишь 21 пункт 
энергии для презентации своего проекта.
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Пример расчета 3: 
Энергиия команннднннннн ы игроков рассчитыываетсссяяяяяяяя как сусуммма 
энергии всех участников командннннннннн ы, рраздед лееееееееннннаяая на их 
количество.

Николаю 25 лет, он основатель прроееекта и CCEO, он при-
думал, ккккккак по-новому использововать патетент в совре-
менном мире, и пишет програаммное ообеспечение. 
Веронике 31 год, она отвечает за ммарараррркетингнг. 57-летний 
Профессор Яков Иосифович Блююхех нштейнн является 
собственником патента, использоваанного в рреше ении 
этого стартапа. Молодому и амбициоознз ому волоонтнтереру у
проекта студенту первого курса, Петру, ввсего 17 лет.  

Рассчитываем суммарную энергию всех участнникиков 
команды:

1. (60 – 25) + (60 – 31) + (60 – 57) + (60 – 17) = 
= 35 + 29 + 3 + 43 = 110 пунктов.

Рассчитываем среднюю энергию всей команды:

2. 110/4 = 27,5 пунктов. 

Округляем по правилам математики. Таким образом 
энергия команды данного стартатттт па равна 28 пунктам.

ИНФОРМАЦИЯ
 Этот символ обозначает количество пунктов ин-

формации, которые передает каждый слайд в вввв
презентатттттт ции. Каждая карточка мероприятия и 
инвестора показывает минимальный уровень 
пунктов информации, которые необходимо на-
брать проекту во время презентации, чтобы за-
интересовать инвнннн естора или аудиторию. 

ОЧЧО КИКИ ИНТЕРЕСА (О.И.)
Оддинин иизз самых важных результатов, который может 
получиитьт  высыступающий с презентацией спикер или ко-----
манда, – этото заинтнтере есованность аудитории. В игровой 
методике «МЭЭЭП»П»ППППП» оона ввырыражается в О.И. – условный по-
казатель, отражающийий, , насккололькько много человек в ау-
дитории после Вашего выстууплплене ия ззапапишишуту  Ваши кон-
такты, проникнутся идеей, сделают заакаказ.з. ННа карточках 
он приводится неее в процентах и не в точных числах. 

ОО.И.И ввырыражажают эфемеррный общий уровень рорррррр ста вдох-
новения у у люлюдедей в зале вво время выступления и также 
быстро, как онии нан бираюттся, они могут быть потере яны 
в конце презенннннннтат циции в случчае неверных ответов, паде-
ния энергии спикерера, грубоости и неуважения, а также 
ошибок в преподнессене иииии ииннформации. 

Чем больше заинтереррррррресее ованнности проект вызовет у ауди-
тории, тем большшее вероятнность получения инвестиций 
или продажи прпродо укта. Уччтите, что люди на разных ме-
ророррррр приятияхях иимем ют разззныые предпочтения и уровень за-
интерересосоваванности (О.ИИ.), который может давать один и 
тот же слайд, может т ббыть различным! Именннннноннн  поэтому 
О.И. выражаютсяя ддвумя различными символами. 

 ЭЭтот симимимимимммммиммвол маркирует ОО.И., которые проект мо-
жет получить на кратких презентациях и пит-
чах на недлительных мероприятиях для больших 
аудиторий (конференции, форумы, стартап-ивен-
ты). Большие аудитории людей предпочитают ко-
роткие и ясные, несложные выввввввв ступления и пре-
зентации с небольшим количеством простых и 
понятных слайдов. Удерживать внимание огром-
ного количества людей долго чрезее вычайно слож-
но. Питчи на таких мероприятиях обычно длятся 
от 30 до 300 секунд.  

 Этот символ маркирует тт О.И., которые проект мо-
жет получить на длинных презентациях и рас-
ширенных выступлениях в уютной и комфортной 
обстановке для малых аудиторий в небольших 
залах (доклады, due diligence, переговоры, биз-
нес-завтраки). Малые аудитории могут уделять 
больше внимания деталям и глубже вникать в 
суть проекта. Презентации на таких мереее оппппприяти-
ях могут длиться от 3 до 15 минут. А иногда даже 
больше!

Правильно выстроенная структура презентатацции моможет 
существенно повысить заинтересовананноность ь ауаудитории 
и дать Вам дополнительные О..И.И. ИИ наообоборот – неэффек-
тивное распределенениеие сслайдйддддддоовов ии неверная подача ин-
фоформрмации могуту пприривевессти к тому, что Ваше выступле-
ние ббудет скучным и снизит интерес аудитории.
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МОНЕТЫ
  ЭтЭтЭ от симмвввовввввв л служит для обозначаченияяяя сстоимимоости 

карточек экстра бонусов, ккккккккккоторрые Вы моммммммм жежете при-
обрести для улучуууууу шения собсбственнныных х ппрезззззззене тат -
ций. Каждая команда (или индндивидуальльный игрок 
в малых группах) получает нна старте е настольной 
игррырррр  по 10 монет, которыее они мооггут потратить 
по собственному усмотреннию. Моненеты в игре –
аналог денег.  В случае если ддвеееее команндыд  набрали 
одинаковое количество очкоов,в  побеждадает та, ко-
торая сохранит больше монет. ККоличествво о экстра 
бонусов ограничено, и покупатьь иих можно тоольлько 
в порядке аукциона. Если команде ннужен опреде-
ленный бонус, она заявляет, сколько о оно а готоооооооовава 
за него заплатить (торги начинаются с укказазанной 
на карточке цены). Если ни одна другая командада 
не даеааааа т цену выше объявленной, бонус считаетттттт-------
ся купленным командой заявитттелеееее ем. Вернуть ку-
пленныыыыыыый экстра бонус нельзя!

ХАРИЗМА
  Этот символ показывает уровень харизматично-

сти спикера. Еслли Вы обладаете великой Хариз-
мой, Вы можете существенно увеличить интерес 
аудитории к Вашему проекту, потому что люди 
будут восхищены лично ВаВВВВ ми и тем, как Вы пода-
ете инииии формацию. Наличие Харизмы может также 
сэкономить энергию всей коооооманды, посколько ха-
ризматичным лидерам проще наладить контакт и 
общение с любой аудиторией. В начале игры ка-
ждая комоооооо анда получает 6 пунктов Харизмы, од-
нако их распределение будет зависеть от уровня 
ораторских навыков лучшего спикера команды – 
именно по нему определяется уровень Харизмы 
всей команды.

ВВ игигрор вой методике «МЭП» Харизма подразделяет-
сяя нна 3 3 уруровня – низкий, нормальный и высокий.

Как опредеделил тьь ВВаш уровень Харизмы?
Для начала – бббудуудудьтьте чечестстны с собой! Очень легко обна-
ружить мошенничесттвово и проровеверир ть уровень Харизмы 
игрока в любой момент времеменени. ББудудетет ддовольно не-
приятно участнику игрового тренинггаа, ееслсли при всех 
выяснится, что он ннннаннн  самом деле нехаризматичен. 

УрУрововенень ь II – Вы обладааете е НИЗКИМ уровнем ХаХХХХХХХ ризмы,
если Вы исиспыпытыт ваете трруду ности при общении с ауди-
торией, особеннноно – с болльшь им количеством человек в 
зале.

Игроки и команды сс низкикикиккккк мм уровнем могут использо-
ваватьть Харизму тольккоо ОДИНН раз за презентацию, при 
этом теряя все пуннктктккккк ы Хариизмы сразу, чтобы получить 
либо дополнительльные О.И.И., либо снизить количество 
пунктов израсхододованнойй энергии. Вы должны принять 
рер шение –––– попотет рять 66666666 ппунктов Харизмы, чтобы полу-
чить 12 пупункнктов О.И., илили потерять 6 пунктов Харизмы, 
чтчтобобыы получить 2 пунункта энергии.

Уровень II – ВВы обладаете НОРМАЛЬНЫМ уровнем 
ХаХариризмзмыы, еслслслслсллслслслслсли Вы способны спс окойно общаться с не-
большими группами людей и потенциальных клиентов 
(до 30 человек – класс, коллектив компаниииииииии, рабочая 
грррррррруппа), однако испытываете стресс при выходе на ярко 
освещенную сцену и необходимости выступления пе-
ред сотнями незнакомых людей. 

Игроки и команды с нормальным уровнем могут ис-
пользовать Харизму ДВА раза за презентацию, чтобы 
получить либо дополнительные О.И., ллллллибо снизитть ко-
личество пунктов израсходованной энергии. Вы долж-
ны принять решение, как будете расходовать 6 пунктов 
Харизмы: дважды за презентацию Вы можете потрааааатить 
по 3 пункта Харизмы, чтобы получить по 6 пунктов О.И. 
или сэкономить по 2 пункта энергии.

Уровень III – Вы обладаете ВЫСОКИМ уровнем Хариз-
мы, если спокойно можете общаться с любой аудито-
рией от аудиенций «один на один» до выступлений на 
огромных международных конференциях перед мно-
готысячными залами. 

Игроки и команды с высоким уровнем могут использзоо-
вать Харизму ТРИ раза за презентацию, чтобы поолулучиитьть 
либо дополнительные О.И., либо снизить ккооличичеество 
пунктов израсходованной энергии.. ВВыы додолжлжны при-
нять решение, как будете расхохододоватьть 66 пунктов Хариз-
мы: трижды за пррезезенентатациюю ВВыВы мможете потратить по 2 
пупункнкта ХХарризмы, , чтчтобобыы получить по 4 пункта О.И. или 

эсэ окономить по 2 пункта энергии.
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ИГРОВЫЕ КАРТОЧКИ МЕТОДИКИ «МЭП»

1) КОЛОДА КАРТОЧЕК СЛАЙДДДДДДДДДДОВ.
Основная колода карт состоит из 17170 карточчеек. Кааааааажджддддддаяа  
карточка показывает некоторое кколичествово информа-
ции в виде слайда презентации, сдделанной, , к примеру, в 
PowerPoiiiint, а также показатели вреемени, эннере гии, инфор-
мации, О.И. для коротких и длиннных презеентаций. Кар-
точки разделены на 10 групп, хараактеризующющих эффек-
тивную структуру презентации. Кажддая группа а сос держит 
дополнительную информацию о бонунусах О.И. вв сслучае 
составления верной последовательностсти слайдов.
1. Приветствие – эта группа содержит ккара точки слай-

дов, которые людиииииииии чаще всего ставят в наачачало свооооооооейее  
презентации.

  
2. Проблема – эта группа содержит карточки слайдов, 

кокк торые применяююююются для описания существующей 
на рынке проблемы.

  
3. Решение – эта группа содержит карточки слайдов, 

которые применяются для описания решения опи-
санной проророророблемы.

    
4.4 ТеТехнология – эта группа содержит карточки слай-

додов, ккоторые применяются для расширенного объ-
яснеенин я срсредств и технологий, используемых в вы-
бранном м ререр шешенинии. 

  

55. КлКлиеиентнт – эта групппа содержит карточки ииииии слайдов, т
в которрыых х находитсяя детальное описание потенци-
альных и сущуществующищих клиентов.у у

 
6. Рынок – эта грг уппа ссоодержит карточки слайдов, 

которые опписисывают кколичественное и качествен-
ное состстссссс ояоянин е рынкнкнкккаа.

  
7. Запрос – эта группа содержит карточки слайдов, 

в которых выступающий озвучивает, чттттоооо оооо именно 
требуется проекту от аудитории. у у

  
8. Предложение – эта группа содержит картотттт чки 

слайдов, в которых проект обещает какую-либо вы-
году инвестору, спонсору или волонтеру за участие 
в проекте. 

  
9. Подтверждение – ээээээта группа содержит карточки 

слайдов, на которых авторы проекта приводядддд т све-
дения о своих прошлых достижениях или успехах и 
компетенциях команды проекта. 

 
10. Контакты – этата ггруруппппа сосоооооддедержржит карточки слайдов, 

окоторые людид ччащащее ввсего ставят в конце своей пре-
зентации. 
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Каждая группа карточек слайдов пподдддддддразделляяется на два 
типа: кррратааааааа кие и долгие слайды. Оба типапа отличаются 
количеством и типом размещенноой на нихх иинформации, 
показателями энергии, О.И. и времмениннннннн . Во ввсех группах 
разное количество слайдов, которыые выступапающий мо-
жет использовать для иллюстрации ссвоего прроеоекта. Во 
время игрового тренинга реррр комендуйуйте и позвоволяляйте 
игрокам читать описание слайдов, чтобыбы они могли ппо-о-
добрать подходящие для своей презентаццииии. 

ЕсЕЕЕЕ ли Вы подберете верную последовательность слслайай-
дов для сттттттруктуры презентации, Вы можете получить 
дополнительное внимание аудитории и увеличить ко-
личество пунннннктов О.И. Неверная последовательность 
может снизить привлекательность Вашей презентации. 
Чтобы определить, насколько верна последователь-
ность слайдов в Вашей презентации, обращайте внима-
ние на левую сторонуу карточки слайда.

ЛИЦЕВАЯ СТОРОНА КАРТОЧКИ – показывает назва-
ние колоды и группы карточек.р

ОБРАТНАЯ СТОРОНА КАРТОЧКИ

Показывает, как количество О.И. 
растет на кратких презентациях.

Показывает, к какой группе 
слайдов относится именно этот.

Показывает, для каких презентаций
лучше подходит этот слайд.

Описывает, какую информацию
(текст, картинки, фото) можно 
разместить на данном слайде.

Показывает количество О.И., получаемое 
или теряемое на длинных мероприятиях.

Показывает количество О.И., получаемое 
или теряемое на коротких мероприятиях.

Показывает количество пунктов информации, 
передаваемое/теряемое этим слайдом.

Показывает, сколько секунд будет 
потрачено, чтобы прочитать весь слайд.

Показывает, сколько энергии будет 
потрачено, чтобы прочитать слайд.

Показывает, как количество О.И. 
растет на длинных презентациях.

Название слайда – показывает его содержание.

Показывает, какой слайд из 
предыдущих влияет на данный 
при правильной структуре.

Номер карточки.

2)2) КОКОЛОЛОДАДА КАРТОЧЕЕК ПРЕЗЕНТАЦИЙ
Содержит ддвавадцд ать картточек различных мероприятий 
с предпочтителльньными варриантами презентаций – крат-
кими или длинннннннн ымыми. Кажддая карточка описывает тип 
мероррррр приятия и объяъясняет, ккакой вариант презентации 
подходит для него бобольшешешееееее.

К тому же, каждоее меммммммм роприиятие по-разному влияет на 
предпочтения аудудитории ии поведение зрителей в зале, 
количество коттоорых такака жеже указано в карточке вместе с 
кокококококколичествоом м ини весторовов. 

Колода карточек прпрезентаций используетсясясяяяяяяя в первом 
этапе игры дляя ооббучения участников верной структуре 
презентатациций.й. Согласно выпавшей карточке участники 
тренинга должны подобрать и рассчитать подходящую 
для данного мероприятия комбинацию слайддддддддово .

Показывает, сколько 
всего людей присутствует 
на мероприятии.

Показывает 
тип презентации.

Описывает мероприятие 
и указывает предпочтения
аудитории.

Показывает минимальное количество О.И., 
которое необходимо набрать выступающему.

Показывает минимальное количество пунктов информации, 
которое необходимо набрать выступающему.

Показывает, какое количество 
времени в секундах выделено на 
презентацию на данном мероприятии.

Показывает минимальное количество энергии, которое 
должно остаться у выступающего после презентации.

Показывает, сколько карточек 
инвесторов надо взять – 
это профессиональное жюри.

Название слайда – показывает вид мероприятия.

Номер карточки.

3) КОЛОДА КАРТОЧЕК ИНВЕСТОРОВВВВВ.
Содержит двадцать карточек, которые дают подробное 
описание различных экспертов, менторов, бизнес-ан-
гелов или венчурных капиппппп талистов, которые могли бы 
присутствовать на бизнес-мероприятиях илииии каким 
бы то ни было другим способом увидеть Вашу презен-
тацию. Каждая карточка содержит фото и биограффи-и-
ческие данные инвестора. ИИИИнвесторы ведут себбяя соо--
гласно выпавшей карточке мероприятия сс уукказаанннной 
длительностью презентации. Если, к пририммеруру, иинвестор 
который любит длительные и ппододрробнныеые презентации, 
окажется на меропрприяиятитии, ггдедедддде ппоо условиям разрешены 
тотольлькоко краткие пититчичи, ррасположить его к себе будет 

ркрайайне сложно. 
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Предпочтения инвестора по 
длительности презентации.

Отношение инвестора 
к длительности 
презентаций.

Подробное описание 
инвестора 
и его предпочтения.

Показывает минимальное 
количество О.И., которое 
необходимо набрать 
выступающему, чтобы 
заинтересовать инвестора.

Показывает минимальное количество пунктов информации, 
которое необходимо набрать выступающему.

Показывает максимальное 
количество времени в секундах, которое  
инвестор потратит, чтобы выслушать проект.

Показывает минимальное количество энергии, которое 
должно остаться у выступающего после презентации.

Показывает, как изменяется 
интерес инвестора в О.И. если 
Ваш питч длиннее или короче, 
чем он предпочитает.

Должность, профессия или сфера деятельности, 
фамилия и имя инвестора.

Номер карточки.

же – подробности.

Чтобы заиннннтересовать инвесторов в случае несоответ-
ствия длительности презентации предпочтениям инве-
стора, Вам пприррррр дется найти способ получить большее 
количество О.И., чтобы избежать штрафов.

ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС ПЕРВОГО ЭТАПА

КАК НАЧАТЬ ИГРУ?
Расположите на центральном стот ле в аудитории десять 
групп карттттточек из колоды слайдов по стопкам, каждую 
стопку отдельно. 

Участники игрового тренинга могут подходить к цен----
тральному столооо у и выбибббб рать нужные слайды из каждой 
стопки.

ЧуЧутьть ддалальшьше от них и оотдельно разложите дедддддд сять кар-
точек эксттрара ббонусов. ИхИх можно расположить на столе 
ведущего лицомм вверх. Вззятя ь их можно только в рерррр зуль-
тате успешногооооооо зававершенияя торгов на аукционе.  

Тщательно перетасууйте какакаккккк ртточки презентаций и кар-
точки инвесторов. 

Перед началом игигры возьммите случайным образом из 
колоды презентнтаца ий карртточку и положите ее на стол 
веедущего лллллицицоом вверххх. ООна покажет Вам, на какое ме-
роприятитиее приглашеныы участники игрового тренинга и 
какакукуюю презентацию ю ннеобходимо сделать. 

Также карточочкка покажет количество приглашенных на 
мемероропприятие ееееее еее инвесторов – их хххххх число указано в карточ-
ке слева вверху. Возьмите случайным образом указан-
ное число карточек из колоды инвесторов и раррр зложите 
лиииицом вверх ниже карточкие презентаций.
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Пример розыгрыша
Ведущий игры открывает карточку пррезе ентации №1№1727 . 
Согласно выпавшему событию он случайайным образом м
добавляет на стол двухуууу  инвесторов. 

Участнику тренинга предстоит учесть требования всеехх 
трех картототоооочек и составить структуру презентации,и,и,ии,и  
удовлетворяющую им всем. Каждый учууууууу астник тренин-
га собирает свсвссссс ой уникальный вариант презентации, так 
как количество слайдов ограничено (если только Вы не 
используете несколько наборов «МЭП»).

Пример разыгранной партии:

В приведенном примере выпала карточка мероприятия 
«Стартап Школа». На нем присутствует эксперт Франсуа 
ПрП ёсье, который предпочитает краткие презентации. 

ПоПо выпыпава шим условиям участники тренинга должны 
были ссосо таавив ть краткую презентацию (не длиииииииннее 40 0000
секунд), ддаюающущую ю аудитории 5 пунктов информации 
и не менее 1000 ОО.О.И., чтчтобо ы заинтересовать инвестора. 
Первичным считаетссяя вывыполнлненение требований карточ-
ки презентации, вторичным м –– выв полнлненениеие трер бований 
карточки инвестора. Идеально – собблюлюстстии трребования 
всех карточек. 

ВВ прпрививедедененном примерере команда решила испппппппользовать 
всего 4 слаайайдада и заплатиить 7 монет профессиональным 
моделям, которрыеы  помоглили сделать питч более яррррррррким и 
запоминаемыммммммм.

Длительность розыыгрыыышаашшшшшшш
В В зазависимости от ссложносости розыгрыша, команды 
могут получить от т 303333333  минутт до 2 часов на построение 
хорошей комбиннаации слаййдов. После того как время 
истекает, происхсходо ит поддссчет показателей по каждому 
крритерию ооцеценкн и струрурурурууууктктуры презентации. В течение 
всего пеерврвого о этапа прпроисходит несколько розыгры-
шешейй.

Рекомендуеуемымый тайминг первого этапа
1.1. 1010 0.00-0-1111.000000  Объяснение прарррррррр вил игры.
2. 11.00-11.30  Первая краткая игровая сессия.
3. 11.30-12.00  Обсуждение результатов.
4.4444  12.00-14.00  Вторая игровая сессия. 
  Более сложное задание 
  с последующим разбором. 
5.555555  15.00-17.00 Третья игровая сессия 
  с максимально усложненным заданием.
6. 17.00-18.00 Подведение итогов. 
  Объяснение принциповв работы
  презентационного конструктора «МЭП». 

Определение победителя
1. Сложите показатели времени на всех слайдах 

в структуре. Проверьте, чтобы они не превышали
лимит мероприятия и пожелания инннннвесторов (в про-
тивном случае можете получить штрафные очки).

2. Сложите вместе показатели энергии на всех 
слайдах в структуре и отнимите результат от 
начального показателя энергии команды. 
Результат должен соответствовать требоваааани-
ям мероприятия и пожеланиям инвесторов.

3. Сложите вместе показатели информации на вссехех 
слайдах в структуре. Результат должен быть нее мменьнь-
ше указанного в карточке презентаций ии ппоо вооз-з-
можности выполнять требования всвсехех инвнвеесторов.

4. Сложите вместе показателелии ОО.И.. нана всех слайдах 
в структуре соглласасноно ттипууу ппрппрезезентации и меропри-
ятятия. ННе забудудьттее додобабавить бонусные О.И. в случае, 
если ВВы сложили верную структуру презентацииии.

СОВЕТ!
Начинайте розыгрыш с простых мероприя-
тий и кратких презентаций. Потом переходи-
те к более сложным и длительным. Так участ-
никам тренинга будет проще понять процесс
составления структуры эффективных презен-
таций.
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5. Добавьте ко всем показателям допоолл-
нитееелльные пупппппппп нкты в случае, если ВВы 
использовали экстра бонусыыыыыыыыыы. 

6. Посчитайте, скольккккккко монет осттаа-
лось у каждой команды. 

7.7  ПоПобебеждждает та команндад , которая быстрее дррррррру-
гих выпополнлнили а бОльшешее количество требо-
ваний при мееньн ших затртратах ресурсов.

8. Завершите пепеееееерврвый игроввой день об-
суждением резулльтатов иигры.

ВТОРОЙ ЭТАП

ПРАВИЛА для ролевой игры по ппреезееееее ентаациц и проектов. 

Второй образовательный этап осущществляеттсяся в виде 
кооперационной игры, гдееееееее командамм придетсяя ввзаи-
модействовать друг с другом ради выпполо нения общещейй
задачи.

ЗаЗЗЗЗ дача второго этапа – симулировать для участнникиковов 
игры инвесессесстиционное мероприятие и дать почувство-
вать себя как в роли авторов проектов, так и в роли 
экспертов и инвесторов, попробовать разработать и 
презентовать свои проекты. Во втором этапе набор 
игровых карточек «МЭП» применяется лишь как пре-
зентационный конструктор и вспомогательный дидак-
тический материал.

Мастер игры (инструктор) во время второго этапа не 
просто ведет игру, но также и играет роль одного из ин-
весторов кккккак можно более правдоподобно. 

СЮЖЕТ ИГРЫ
В Ваш регион приезжает Известный Мультимиллионеррррр, 
который хочееееет диверсифицировать свой капитал. Он 
желает организовать в Вашем регионе бизнес-инкуба-
тор и наполнить его потенциально успешными проек-
тами, если его идею поддержит сообщество местных 
бизнес-ангелов. Их денееее ьги (посевные инвестиции) ста-
нунут залогом успешной работы проектов.

Иззвевесттныный Мультимиллионер собирается вложить 
ОДИНН ММИЛИЛЛИЛ ОН долларов в несколько перспекк-----
тивных пророеке тоов,в, которые разработают и представят 
участники тренененнниининга ннаа двдвух различных мероприятиях: 
Стартап Соревновананиии  с уучачастс ием жюри бизнес-ан-
гелов и Due diligence – инттерервьв ю неепопосрсреддственно с 
мультимиллионером. Due Diligence – ээтото ккомплексная 
оценка бизнеса, пппрппп едпринимаемого потенциальным 

покупателееееееем акакттивов ииииииии обобязательств и оценки его ком-
мемеммммм рческогого ппотенциалаа.

В финале второгоо ээтапа мультимиллионер бббббббббудет инве-
стировать тольлькко в те проекты и команды, которые уже 
буудудут имимететь неннннн  менее 25% оооот тттттттт запрашиваемой суммы 
инвестиций, полученные от бизнес-ангелов на первом 
мероприятии (Стартап Соревнование). Он дофооооооо инанси-
рурурурурурурр ет оставшиеся 75% в те проекты, которые заслужат 
доверие компетентного жюри.

КАКККККККК К ИГРАТЬ?
Ролевая игра «МЭП» – групповая игра, в которой 
участники тренинга должны будут играть определен-
ные роли.

1) ВЫБОР РОЛЕЙ

ИЗВЕСТНЫЙ МУЛЬТИМИЛЛИОНЕР (Таблица 1)
Это роль Мастера Игры (Инструктора). Он играет 
роль собственника и директора бизнес-инкубатора. 
У него будет один миллион долларов, которые он хо-
чет инвестировать, причеччччч м так, чтобы они с большей 
вероятностью вернулись с прибылью. Он поонинн мает, 
что те команды, которые будут способны привлекать 
внимание аудитории лучше, с большей вероятностьюью 
достигнут успеха в будущемммм. Поэтому он рассчититыва-а-
ет проверить авторов проектов с помощью ю жжюрири ббиз-
нес-ангелов. 

Инструктор выббббирираеаетт ккартттоочооооочкуку инвестора, роль ко-
тотороро ого емуу предсд тотоитит ссыыграть. Это можно сделать слу-

ачаййным обббразом или подобрать осознанно.  
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Таблица 1. Выберите одного из этих пперсонажей::

№ Фото Имя я ФФамилилиллл яя

194 Африкаанский ддииктатор 
Дайммондо ММббанко

195 Россиийский оллигарх 
Маниибеб к Золоотатаев

196 Сумасшедший ммиллиардер 
Маничайлд Хээвсв ам

200
Лидер известнейшей 

компьютернрнррррррр ой компании 
Клиф Воркс

200000011
Беларусский разработчик 

онлайн-игр 
Егор Сладкий

202 Наследндддд ый арабский принц 
Аль Дахаб Ибн Золотдин

207
Китайский коммунисти-

ческий лидер, партийный 
функционер Те Хван Ти

208
Участница еврейского жен-

ского бизнес-сообщества
Сара Золотенберг

209 Кандидат техническикииииих наук 
Николас Фон Голдмюнце

210 ЯЯпопонскиийй тотоп-менеджер 
АкАкиоио ММонита

Постарайтесьсь максималььно вжиться в роль и отыграть 
от имени выбрааннного Вамими персонажа.

БИЗНЕС-АНГЕЛ (ТТабаблица 22)
Эта роль предназнааччена ддддляя участников тренинга, не 
более чем для одноойй пятой иих числа (в группах до 30 че-
ловек). По даннымм мммнммммм огочиисленных исследований ко-
личество обеспечечеенных лююдей, способных инвестиро-
вать свободндд ыеые деньгиии в ррисковые проекты, во многих 
стстстсттттранах не ппрревышает 2200%. Именно это и симулируется 
в игигрорововойй методике ««ММЭП»: каждая группа участников 
тренинга делится нна команды. Одна из комомммммммманд, в ко-
личестве до ододнной пятой от числа участников, будет 
играть ррололии биб знес-ангелов.

Рекомендуем выбрать для этой роли наиболеееееееее  обеспе-
чечееееееенных участников тренинга: представителей ТОП-ме-
неджмента, учредителей бизнеса, предпринимателей, 
финансистов. В случае проведения тренинга среди сту-
дедддддддд нтов выбирайте наиболее ярко одевающихся, мод-
ников, любителей гаджетов. Этим людям будет гораздо 
проще играть роль бизнес-ангелов.

Каждый участник игрового тренинга, получивший 
роль бизнес-ангела во втором этапе, получает свой 
собственный стартовый капиппппп тал – 200  000$. В хохххх де 
игровых розыгрышей каждый бизнес-ангел может 
вкладывать свой капитал как в различные проекты по 
частям, так и полностью в один-единсственный проект. 
Каждый бизнес-ангел может победить в игре и вернуть 
все свои вложения, только если проинвестированный 
им проект получит дополнллллл ительные инвестиции от Из-
вестного Мультимиллионера и станет рер зииииидентом 
его бизнес-инкубатора после Due Diligence – финаль-
ной части игры.

Выберите бизнес-ангелов из числа игрококоов. ПуПусть 
каждый пятый участник станет прередсдставиитетелем от-
дельной группы. Проследитее,, ччтобыы вв группе биз-
нес-ангелов было ннее боболелее пяяппппятити ччеловек. Раздайте им 
какартрточочки инвестоороровв. ККаждый из бизнес-ангелов бу-
дет играть роль одного из инвесторов.  
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Таблица 2. Выбирайте из этих персонанажей:

№ Фото Имя я ФФамилилиллл яя

191
Известнеейший ссттартапер 

Дейвв МММММак-ВВажа уре

192
Ex-xxxxxxx босссс 

колубмийийскойгоо ккортеля 
Марко «ККокс» Голдеделло

193
Бразильльский 

посевной инвнвестор 
Оувро Инвестиддосос

197
Норвежский 
бизнесееееееее -ангел 

Стартс Хелпссен

19999998888
Французский ментор 
и венчурный эксперт 

Франсуа Прёсье

199
Кинозоооо везда-инвестор 

Мэшдан Кучер

203
Разработчик 

социальной сети 
Марк Сахерштейн

204
Координатор Еропейских 

грантовых программ 
Карла Гельд

205
Директор Скандинавского 

венчурного фонда 
Ульрихииии  Безрискссен

206
ААмем риканский 

венчнчурурныйй какапипитаталист 
Джон Сильвьверер

Рекомендуйуйтете уучастникаам м тренинга вжиться в выданные 
роли и отыгрывватать их как мможно более реалистично.

КОМАНДЫ ПРОЕКТКТОВ
Поделите оставшихссяя учасасасасасссстнников тренинга на команды 
нене бболее, чем по шшеесть челловек в каждой. Они будут 
играть роль стартатаааааапепппп ров, ппредставляющих свои про-
екты. В первой часасти второого этапа команды будут со-
ревноваться за пполучениее посевного капитала от биз-
нес-ангелооооооовв. 

КоКомаманднды проектов ммогут запрашивать любую разум-
ную сумму инвесттииций от 50 000 до 2 000 00000 долларов 
(1 000 000 дололлаларов от Известного Мультимиллионе-
рара ии 55 ддололей ннннннннннне более, чем по 2022 0 000 долларов от каж-
дого из бизнес-ангелов).

НеННННННН  имеет смысла запрашивать более имеющейся 
на рынке суммы! Ей попросту неоткуда взяться. Побе-
дит в игре тот проект, который соберет больше всего 
инииииииии вестиций из 2 000 000 долларов. Помните, что Из-
вестный Мультимиллионер будет вкладывать только в 
те проекты, которые заранее соберут не менее 25% от 
запрашиваемой суммы!

МЕХАНИКА ИГРЫ
2) ВЫБОР ПРОЕКТНОЙ ЗАДАЧИ 
Мастер Игры (Инструктор) ставит зззззадачу командам 
подготовить презентацию проекта, который будет со-
ответствовать задачам строящегося бизнес-инкубато-
ра – организации, которар я осуществляет поддержку и 
развитие предпринимательских инициатив и молодых 
компаний с помощью финансового и интелллллектуаль-
ного капитала. В инкубаторах проекты получают все-
стороннюю поддержку менторов и экспертов: юридидии-
ческую помощь, коучинг, связи и нетворкинг, попоммощьщь 
в бизнес-планировании и маркетинге пророддуктктаа или 
услуги.

Инструктор в роли ИзИзввесттнононннногого ММультимиллионера
моможежет преддложитьть ддляля проработки в бизнес-инкуба-
оторере л бюбую актуальную в современном мире тему,у,у,уу  что 
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увеличивает реиграбельность методикки «МЭП»: кааж-ж-
дый раззз можно оооооооо играть по-новому. К прпримерррррррру,уу  инснстртрук-
тор может задать тему «зеленойойойойоооойоо » эннергетииикикикккккк ии экоси-
стемы или роботизирорррррр ванных сиистем пппроиоизвододододддсттва 
какой-либо продукции. Это значитт, что комамандам при-
дется продумать идею своего прроееекта и пподготовить 
презентаааааацию. Они могут использзовать ужжее изученные 
игровые карточки «МЭП» настольной веррсии методи-
ки как презентационный конструккторорор для ббыстрейшей 
подготовки презентации и собственнного питчтча.

3) РАБОТА БИЗНЕС-АНГЕЛОВ 
В то время как команды работают над идидеями проррррррр -
ектов, бизнес-ангелы обсуждают критерии оцоценки 
проектов и их презентаций, по которым они будут ихих 
оценивать.ььььь  Бизнес-ангелы также должны подготовить ьььььььььь
собственную презентацию бизнес-инкубатора с описа-
нием того, какаааааа  деньги инвестора и их собственные (от 
50 000 до 200 000 долларов) помогут проектам старто-
вать и вырасти в серьезный бизнес. По условиям игры 
бизнзннес-ангелы ОБЯЗАНЫ вложить деньги хотя бы в
один из проектов. Тот бизнес-ангел, который не вкла-
дывает средства и не инвестирует, проигрывает ав-
томатически. Выиграют же те бизнес-ангелы, которые 
выберут наиболее перспективннннные проекты и угадают, 
какой из ннннних будет поддержан сообществом и Извест-
ным Мультимиллионером. 

Именно поэтому бизнес-ангелам стоит разработать ьььь
собственные стсссссс андарты оценки проектов и довести эту 
информацию до всего сообщества стартаперов (осталь-
ные участники группы). Презентацию бизнес-ангелов
будет оценивать сам Известный Мультимиллионер (Ин-
структор).

4) РАБОТА НАД ПРЕЗЕНТАЦИЯМИ
Инструуктк орр ооглашает правила игры, оглашает игро-----
вую задачуу ддля ккомоманд и бизнес-ангелов и выделяет от 
30  минут до 2 22 ччачасос в нана рразработку проекта и презен-
тации. В ходе работыы ннадд пререзезентациями Инструктор 
подсказывает и помогает прпроеоектам ии ббизизнес-ангелам 
(можно выйти из роли). В конце раббототыы нанадд презента-
циями устройте кофофофоооо е-паузу.

5) ПРЕЗЕНТАЦИОННАЯ СЕССИЯ 1. 
Эта часть игрыы ссимулируеует Стартап Соревнование – 
мероприятие, нна кок тором рар зличные команды боб рют-
ся за инвестиции ии ппрестижжные награды и поощрения. 
На таких мероприяттияи х стстстстстстттарртапам выделяется обычно 
отот 330 0 секунд до 3 миминут и нене более. Модерация обыч-
но крайне жесткая,я,, ввведь жююри экспертов и инвесторов 
очень ценит своее ввремя и нне будет уделять ни минуты 
новичкам сверхх уустановлеенного регламентом. 

ПеПеППППП рвымии свсвоюо  презенттаацию представляет команда биз-
ненес-с-анангегелов. В ней онини рассказывают о том, каким будет 
бизнес-инкубаторр, и по каким критериям ангелы будут 
отбирать в негегоо проекты, какие идеи они будут готовы 
пррофофининанансироророророорорррр вать. Из них ффффффффформируется экспертное 
жюри данного мероприятия, по результатам работы ко-
торого лучшие стартапы попадут в инкубаторррр..

Вторыми свои проекты представляют команды. Каждая 
из команд будет иметь не более 2 минут на короткую 
прпппппппп езентацию проекта или идеи (питч).  Участники тре-
нинга могут использовать компьютер, проектор и 
экран (PowerPoint, PDF, F Flash-презентация), флипчарт 
или даже просто ватман. Могут выступпппатаааа ь без визуууууали-
зации. Следует учесть, что обычно на инвестора про-
изводит впечатление, в первую очередь, способность 
стартапа ярко и эффективно представлять прододооо укт 
или услугу на рынке, а не его инновационность и расче-
ты. Потому проектам стоит позаботиться о качествен-
ном представлении проекта. 

Каждая команда получает 5 минут для ответов на во-
просы бизнес-ангелов. Чем лучше и подробнее они от-
вечают на вопросы, тем выше вероятность заинтересо-
вать своим проектом бизнес-ангелов и включююю ить их в 
свой проект в качестве посевных инвесторов.

6) ЖЮРИ БИЗНЕС-АНГЕЛОВ
В первую очередь жюри бизнес-ангнгелеловв ооценивает 
проекты по тем критериям, , кокототорые е онони определили 
в начале второго ээтатапапа и пририиииириссусужждает условные призы 
попобебедителям. Затемем ккажаждый бизнес-ангел принимает 

особбственное решение об инвестировании.
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Каждый Бизнес-Ангел имеет собственннный капиталл вв 
200 000 000000 долларрррррррров. Он может выигратать в игигиггггггрер , тотольл ко 
если верно проинвестирует в прпрпрпррпроекткт, которырырррррр йй вв конце 
игры будет поддержаннннннн Известным ММульььтттимимиллиоииииии нен -
ром. Бизнес-ангел может принять ррешение ввложить все 
деньги в единственный проект или пппопробобовать себя в
роли веннннннннчурного капиталиста и рраспредееллить все свои 
средства в разные проекты в лююбых проопорциях. По 
условиям игры бизнес-ангел обязаан вложитить не менее 
50 000 долларов. Если бизнес-ангелл не вкладыдывает свои 
средства, он выбывает из игры как проиграввшиший еще 
до ее завершения.

После того как бизнес-ангелы распределяюютт весь свовововвввв й 
капитал, они должны присоединиться к одндномо у из 
проинвестированных ими проектов (соревнующиеесяся 
команды) вввввв качестве менторов и соучредителей. Биз---
нес-ангел не может стать ментором команды, в кото-
рую ничего нннннееее вложил! Кроме того, бизнес-ангел может 
быть ментором только в одной команде. Зато одна ко-
манда может иметь НЕСКОЛЬКО менторов. Чем больше 
у кооооманды менторов, тем выше вероятность успешно-
сти проекта в будущем. К тому же, это отличный знак 
для Известного Мультимиллионера – он видит, что у 
проекта очень серьезная поддержка. В дальнейшем 
бизнес-ангел, который стал менннннтором проекта, может 
уже сам прпппп едставлять его перед Известным Мульти-
миллионером, роль которого исппппполняет Мастер Игры 
(Инструктор).

Существует верееееее оятность, что жюри бизнес-ангелов мо-
жет инвестировать все свои деньги в один проект! В 
этом случае он становится единственным явным и вер-
ным победителем. А второе место присуждается про-
екту, который набраллллл большее количество баллов со-
глгласно озвученным критериям жюри. Роль Известного 
МуМ льльтимиллионера в этой части не активна до момента 
Duue e Diililigegence, который станет следующей частью игры. 

Только ДВВЕЕ КООК МАМАНДЫ, которые получат наибольшие 
посевные инвввесеесеститиции и вв этой части игры или наберут 
больше других баллловов соглаласнсно критериям жюри и 
победят в соревновании, бубудудут пригиглалашешены в офис 
Известного Мультимиллионера на ррасасшиширеренную пре-
зентацию, так назызызыыыываемую Due Diligence, длдд я изуче-

нинияя ии кокомпм лексной оцоценки бизнеса и коммемммммм рческого 
потенциалала ппророекта. Еслли три и более проекта получи-
ли одинаковуюю сусумму, оцецениваются набранные баллы. 
Если и баллыы оодид наковыы, проводится голосование 
жюри бизнес-ангелолов и в слс едующий этап проходят 
ТОООЛЛЛЬКО ДВА ПРОЕКЕКТА!!!

Все остальные комамааааанднннн ы, котторые не добились таких ре-
зультатов, в бизнеесс-инкубааттор не попадают, даже если 
они были проиннвев стироввааны и к ним присоединились 
менторы (бббббббиззненес-ангелылылыллллл ).). Такие команды распускаются! 
ИхИИИИ  участтниникик  должныы присоединиться к оставшимся 
двдвумум, которые полууччают возможность перрррейти к фи-
нальной части иггрыры. 

ПоПолулучеченннные проигравшими командами инвестиции 
(если таковые имелись) распределяются равномерно 
между всеми участниками каждой проигравшшшшшшшшейе  в Стар-
таааааааап Соревновании команды, включая присоединив-
шегося к ней ментора (бизнес-ангела). Все участники 
проигравших команд вольны присоео диниться к любой 
изииииииии  двух победивших команд вместе со своей частью 
посевного капитала. Таким образом они усиливают по-
бедившие команды и добавляют капитализацию проек-
там, повышая их шанс победить во всейййййй игре.

В финале этой части игры рекомендуем сделать пере-
рыв на обед и обсудить результаты.

7) ПОДГОТОВКА К DUE DILIGENCE
К этой части игры будут допущены всего ДВЕ коман-
ды, которые получили больше всего инвестиций в 
виде стартового капитала от бизнес-ангелов, и к кото-
рым присоединилось большинство других участников 
и менторов.

На этот раз каждая из двух команд должна выступить ннее-
посредственно перед Инструктором, играющимим ролльь 
Известного Мультимиллионера. Инструуктктоор ддололжен 
оценить работу команд, содержаниее ии струруктктуру пре-
зентаций, подачу и подход к рарабоботе ннадад выступлением. 
От имени Известногогоо МуМультиииммиммммиллллионера он имеет пра-
вово в этойй части иггрыры ппрроинвестировать свой миллион 

одолларов в один из двух проектов полностью, лииибобб  в 
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оба (в тех пропорциях, которые посчииттает нужнымими).). 
Инструкктор выбыбыбыбыбббирает проекты по свооим собобобобоооо ствевенннным 
критериям, придерживаясь полллллллучууууууу енннной рорр лиллллллл ..

В ходе подготовки проектами прреезентациийй он может 
также оценить степень командойй работы ии распреде-
ление заааадач внутри проекта. Реккомендуеем м записывать 
ход работы на видео и в блокноот для попоследующей 
рефлексии и разбора в конце игрыы. 

На подготовку расширенных х и подробобных преззенентаций 
(длительностью от 6 до 15 минут) команндам и ментторорамам 
отводится до трех часов. 

8) ПРЕЗЕНТАЦИОННАЯ СЕССИЯ 2.
По решениюиии  Инструктора каждая команда получает от тттттттттт
6 до 15 минут, чтобы представить свооооооооой проект Извест-
ному Мультимммммиллионеру, и до 20-30 минут на ответы на 
вопросы. В первую очередь вопросы задает Инструк-
тор (от имени своего героя), затем вопросы могут зада-
ватьььььь менторы командыыыы-конкурента и ее участники. Чем 
лучше команда-заявитель проекта отвечает на вопро-
сы, тем больше у нее шансов получить инвестиции. 

После выступления обеих комааааанд в финалллле игры, Ин-
структор делает свой выбор и принимает решениеиииии , 
сколько инвестировать в каждую из команд. Та коман-
да, которая в итоге в конце игры будет иметь наиболь-

шишийй какапипитатал, побеждааете . Соответственно побббббббеждают и 
те бизнес-ааннгегелыл , которыые угадали, в какой из проектов 
вложить свои ссобобственныеые капиталы.

РЕКОМЕНДАЦИЯ! 
Предлагаем Инструкукторуууууууу в конце игры диверсифици-
ровать свой капитаалл таким обобразом, чтобы у каждой из 
команд в финале окккказааааааа алась оодинаковая сумма денег. Та-
ким образом обе е кок манды сстанут победителями и про-
игравших не буудедет. Это поввысит позитивное настроение 
учучууууу астниковввв вв ккоонце игрррыы и обучения и расположит их к 
эфффектививноной рефлексисии и обсуждению результатов.

9) ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ 
ОбОбраратнтная свяяяяяяязьзззззззззз  и рефлексия вввв конце игры очень важна! 
Обязательно устройте небольшую дискуссию с участ-
никами игрового тренинга по результатам пррррошедших 
двдвдвдвух дней. Поговорите об эффективной структуре, убе-
дитесь, что большая часть группы усвоила материал. Ре-
комендуйте литературу по теме. Намааааааа етьте план повто-
рерррррррр ния игрового тренинга. Используйте методику «МЭП» 
в реальной жизни как презентационный конструктор. 
Особенно при подготовке презентаций для конферен-
ций, форумов, выступлений перед потенциальнынннн ми 
клиентами, создании пресс-релизов и рекламы.

Удачного Вам обучения!

ПеПерврвиччнаная разработка осуществлена компаниями «Foxpopuli»
(Швециция) и «И«Игрика» (Беларусь) в 2015-2016 году
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«Game4U» прири ппододдедержржке фонда EU Erassmus plus program. 
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