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БИЗНЕС-ИГРЫ



• Командное взаимодействие
• Понимание своей внутренней 

позиции в жизни и в команде

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ:

КЛАСС:
настольная

Пошаговая стратегия, в которой успех зависит 
от грамотного распределения ресурсов и 
ходов. Участники игры после кораблекрушения 
оказываются на необитаемом острове, полном 
сюрпризов и неожиданностей. Цель — выжить и 
выбраться с острова. Отсиживаться в укрытии или 
рисковать и исследовать джунгли — решает каждый.

ЭНЕРДЖАЙЗЕР

Игроки выступают в роли руководителя отдела. 
С помощью 40 инструментов нематериальной 
мотивации им необходимо выстроить 
сбалансированную систему работы отдела, при 
которой результативность сотрудников будет долгое 
время поддерживаться на высоком уровне.

• Нематериальная мотивация
• Распределение задач
• Повышение результативности

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ:

• Планирование развития 
персонала

• Повышение результативности

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Участники составляют годовую программу обучения, 
используя 17 инструментов обучения и развития. 
Выборы отмечаются на магнитной доске и в 
компьютере. Игра показывает влияние обучения 
на бизнес-показатели и значимость вклада 
руководителя в развитие сотрудника. Побеждает 
команда, заработавшая максимум денег за минимум 
вложений (ROI обучения).

ПРОКСИМА ЦЕНТАВРА

• Управление организацией как 
системой

• Каскадирование целей, 
коммуникация

• Делегирование и постановка 
задач

• Оптимизация

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Игроки производят элементы космических кораблей 
и сам корабль. Наименее удачные команды 
поглощаются другими. Игра показывает важность 
быстрого реагирования на изменяющиеся условия, 
освоения технологий, каскадирования, оптимизации, 
грамотного планирования, мотивации и контроля, 
работы в команде.

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

ВРЕМЯ:
1–4 часа

УЧАСТНИКИ: 
1–50

ВРЕМЯ:
2 часа

УЧАСТНИКИ: 
1–200

ВРЕМЯ:
5 часов

УЧАСТНИКИ: 
28–300

ВРЕМЯ:
3 часа

УЧАСТНИКИ: 
2–30

Опция: дистанционное обучение

СИМУЛЯТОР «ОБУЧАЙ И РАЗВИВАЙ»

ТАИНСТВЕННЫЙ ОСТРОВ

КЛАСС:
электронно-настольная

КЛАСС:
электронно-настольная



Ж-ЖИЗНЬ ПЧЁЛ

• Кросс-функциональное  
и командное взаимодействие, 
переговорные навыки  
и коммуникация

• Управление неопределенностью
• Системное мышление

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ:

• Командное взаимодействие
• Расстановка приоритетов
• Работа в изменяющихся условиях
• Творческий подход

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Путешественники вместе прокладывают дорогу 
через пустыню. Но песчаная буря раскидала 
всех по разным оазисам! Игроки передвигаются 
по дорожкам, открывая карточки с заданиями, 
ресурсами и опасностями. Общаться можно с 
другими только при помощи говорящих попугаев и 
надписей на звездном небе. Все работают на общий 
результат: вымостить Великий Шелковый путь, да еще 
и собрать по дороге диковинные фрукты, зверей и 
создать командный ковер. А вода в пустыне на вес 
золота, и стоит поторопиться!

SUPPLY CHAINPIONS

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ:

ВРЕМЯ:
2–3 часа

УЧАСТНИКИ: 
3–20

ВРЕМЯ:
3–4 часа

УЧАСТНИКИ: 
6–50

ВРЕМЯ:
4–5 часов

УЧАСТНИКИ: 
4–30

ЗВЕЗДА ВОСТОКА

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

• Стратегическое и системное 
мышление

• Управление проектами
• Работа в команде

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Компании создают и продвигают футбольные клубы. 
Для этого они нанимают и обучают футболистов, 
участвуют в чемпионатах, которые проходят между 
всеми командами. Победу одержит та команда, 
которая сможет найти баланс между победами в 
турнире, обучением высококлассных футболистов и 
зарабатыванием денег.

ВРЕМЯ:
3 часа

УЧАСТНИКИ: 
10–150

ФУТБОЛЬНЫЙ МЕНЕДЖЕР

КЛАСС:
масштабируемая 
настольная

КЛАСС:
настольно-табличная 
симуляция

• Кросс-функциональное 
взаимодействие

• Действия в условиях 
противоречащих KPI у разных 
функций

• Планирование и управление 
ресурсами

Ж-жизнь улья сложная, но интересная. За слаженность 
работы отвечают разные руководители. У всех свои 
интересы и показатели. Детали работы функций не 
видны другим. Но от их грамотного взаимодействия 
зависит результат. Им надо структурировать 
информацию и обмениваться данными, совместно 
планировать, балансировать интересы.
Поэтому и трудятся все, как пчелки: совещания, 
добыча мёда, постройка сот, забота о потомстве, 
заказы от Пчеловода. Как это всё успеть?

Команды в игре – это разные компании. Они 
соревнуются в управлении цепочкой поставок, 
планируя продажи, производство, финансы, логистику 
и поставки продукции, взаимодействуют с клиентами.
Игрокам важно и управлять своими функциями, 
достигая заданных KPIs, и выстраивать  
кросс-функциональное взаимодействие.
Игра позволяет понять, чем занимается каждая 
функция, и как найти баланс между интересами  
всех сторон.



Игроки выступают в качестве застройщиков — 
инопланетян, осваивающих новые территории: 
возводят и продают объекты недвижимости.  
При этом стоимость строения зависит от того, что 
находится вокруг него. Игрокам следует проводить 
постоянные переговоры для нахождения баланса и 
управления конфликтом интересов.

• Ведение переговоров в 
ситуации конфликта интересов

• Win-win стратегии

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ:

• Работа в команде
• Переговоры и коммуникация
• Управление неопределенностью

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Запасы топлива на Земле почти иссякли, поэтому 
на Луне организована добыча Гелия-3. Станции 
получения энергии, добычи, выработки и 
транспортировки ценного ресурса зависят друг 
от друга, но находятся на удалении и сильно 
различаются. Им надо скоординировать работу при 
затрудненных коммуникациях. Для успеха в игре 
каждому нужно достичь и общую, и личную игровую 
цель, о которой не знают другие.
Игра может проводиться совместно с мотивационным 
спикером, космонавтом Сергеем Рязанским.

• Рыночная экономика
• Переговоры и торги

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Упрощенный симулятор товарной биржи, на которой 
свободно торгуются нефть, золото и зерно. Имея на 
руках деньги и карты влияния на стоимость, игроки 
разрабатывают свою стратегию, торгуются и влияют 
на мнения других игроков.

ВРЕМЯ:
3 часа

УЧАСТНИКИ: 
15–500

КЛАСС:
настольная

ВРЕМЯ:
2 часа

УЧАСТНИКИ: 
4–16

ВРЕМЯ:
2 часа

УЧАСТНИКИ: 
3–50

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

СТОКЕР

LUNAR ENERGY

ИНОПЛАНЕТЯНЕ

КЛАСС:
масштабируемая 
настольная

• Управление проектами, 
ресурсами, рисками

• Планирование
• Управление безопасностью
• Работа в команде

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Задача команд – первыми завершить сборку 
космического корабля на орбите и заработать 
максимум! Руководитель проекта находится 
на Земле, покупает и отправляет в космос 
оборудование и средства обеспечения 
безопасности. Но в случае серьёзных происшествий 
его сменят! А еще игрокам надо распределить 
работы и ресурсы, справиться с поломками и 
авариями, позаботиться о безопасности, поработать 
и на собственные цели, и на командный результат.

ВРЕМЯ:
3 часа

УЧАСТНИКИ: 
10–200

SPACE RACE

КЛАСС:
организационно-
деятельностная



• Работа в команде
• Переговоры
• Стратегия

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Участники играют за персонажей, которым нужно 
подняться на верх пирамиды. Но это невозможно 
сделать без помощи других игроков. Игра учит 
взаимопомощи и показывает необходимость работы 
в команде.

Жизнь современной компании моделируется 
в атмосфере древнерусского государства. 
Участники решают задачи государства, стремясь к 
максимальному результату как для своей личной 
игровой роли, так и для государства, занимаясь 
торговлей, собирая урожай, «делая карьеру» из 
крестьян в князья.

• Переговоры
• Работа в команде
• Стратегическое и системное 

мышление
•  Каскадирование целей
•  Предпринимательское 

мышление

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ:

• Управленческие навыки и работа 
в команде

• Управление проектами

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Эта игра переносит участников в мир, где правят 
короли и рыцари. Игроки реализуют ряд проектов, 
в обмен на это они получают карточки родов 
войск, которые используют в сражениях. От степени 
владения управленческими навыками зависит 
процветание их королевства!

• Управление проектами в 
условиях изменений 

• Управление проектными 
командами, мотивацией

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: На рынке есть проекты, для выполнения которых 
нужны специалисты. Участники игры приглашают 
специалистов, закрывают проекты и зарабатывают 
деньги. Проекты и требования к исполнителям 
динамично меняются, поэтому нужно менять и 
развивать навыки участников команды, удерживать 
перспективные кадры.

ВРЕМЯ:
2 часа

УЧАСТНИКИ: 
12–20

ВРЕМЯ:
4 часа

УЧАСТНИКИ: 
10–500

ВРЕМЯ:
3 часа — 4 дня

УЧАСТНИКИ: 
20–400

ВРЕМЯ:
1 час

УЧАСТНИКИ: 
6–24

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

ПИРАМИДА

TEAM HUNTER

КНЯЗЬЯ И КАПУСТА

ВСЯ КОРОЛЕВСКАЯ РАТЬ

КЛАСС:
настольная



SUPPLY & DEMAND ПЛАНИРОВАНИЕ

Игроки выступают в роли производителей 
и поставщиков продукции. Им необходимо 
прогнозировать спрос, планировать производство 
и логистику, оценивать риски и вероятности 
возможных сбоев на производстве, а также 
планировать маркетинговые акции.

• Управление цепочкой поставок
• Supply & Demand планирование

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ:

ИЗМЕНЕНИЯ. РОСТ И СПАД

• Баланс между экспансией и 
управлением рисками

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Игроки взаимодействуют с моделью компании, 
которая находится в ситуации сокращения или 
бурного роста. Им надо реализовывать изменения с 
оптимальной скоростью и управлять рисками.

ДНК БИЗНЕСА

• Комплексное представление  
о бизнесе

• Кросс-функциональное 
взаимодействие и баланс KPI’s

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Игра отображает ключевые закономерности работы 
конкретного бизнеса и его окружения. Игроки в 
команде являются директорами разных функций 
компании и имеют свои индивидуальные KPI’s. 
Задача - получить максимальную долю рынка, объем 
продаж и прибыли, и при этом достичь свои личные 
KPI’s.

ВРЕМЯ:
30 минут

УЧАСТНИКИ: 
1–24

ВРЕМЯ:
3 часа

УЧАСТНИКИ: 
4–30

ВРЕМЯ:
4 часа

УЧАСТНИКИ: 
4–30

• Карьерное развитие
• Достижение целей

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Задача игрока — первым подняться по карьерной 
лестнице и стать боссом. Для этого нужно найти 
баланс между достижением собственной цели и 
командного результата, постоянно развиваться, 
затрачивая свое время и повышая компетенции.

ВРЕМЯ:
3 часа

УЧАСТНИКИ:  
2–6

КЛАСС:
настольно-табличная 
симуляция

КЛАСС:
табличная симуляция

КЛАСС:
настольная

BIG BOSS

КЛАСС:
настольная



УГЛЕДОБЫЧА

• Управление безопасностью, 
результативностью, рисками

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Игроки ищут баланс между работой на результат 
(объем добытого угля) и обеспечением 
безопасности. Чтобы избежать ущерба здоровью 
работников, а то и внимания надзорных органов 
и закрытия производства, руководитель обязан 
периодически проводить ПАБ, исключать 
«заражение» опасным поведением, развивать у 
сотрудников привычку к безопасному поведению. 
Игра адаптируется и под другие производства.

ВРЕМЯ:
3 часа

УЧАСТНИКИ: 
5–100

• Управление изменениями
• Лидерство

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Участники становятся обитателями экзотического 
острова, где произошла неожиданность — 
землетрясение. Это нарушило их привычный 
распорядок жизни. Целью игроков является 
применение 7 шагов управления изменениями 
для сохранения благополучия островной жизни. 
Участники игры соревнуются в коммуникации 
изменений, нахождении творческих решений, 
справляются с неожиданными проблемами и 
становятся настоящими вождями!

2048 год. Этап активного освоения Марса. Несколько 
компаний соревнуются за долю на новом рынке. 
Своими руками игроки собирают марсоходы, 
перевозят опасные грузы, проходят гоночную трассу 
на скорость. Задача участников игры — наладить 
взаимодействие при решении общей задачи, 
управлять временем и безопасностью.

• Кросс-функциональное 
взаимодействие

• Многозадачность
• Управление рисками  

и безопасностью
• Соблюдение правил 

корпоративной культуры

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ:

• Управление безопасностью
• Самоконтроль
• Коммуникация

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Команды собирают игровые  модели самолетов 
и получают баллы за качество и скорость сборки. 
У них вычитают баллы за нарушение техники 
безопасности при передвижении, передаче смен, 
неверном применении средств индивидуальной 
защиты и т.д. 
Цель игры — наглядно продемонстрировать 
психологические причины небезопасного 
поведения: увлеченность достижением результата 
любой ценой и желание сэкономить ресурсы (силы, 
время, энергию). 

ВРЕМЯ:
90 минут

УЧАСТНИКИ: 
24–150

ВРЕМЯ:
4–5 часов

УЧАСТНИКИ: 
30–500

ВРЕМЯ:
4–16 часов

УЧАСТНИКИ: 
12–50

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

ОБИТАЕМЫЙ ОСТРОВ

MARSMOTORS

ПЕРВЫМ ДЕЛОМ – САМОЛЕТЫ

КЛАСС:
масштабируемая 
настольная

КЛАСС:
организационно-
деятельностная



• Работа в команде
• Переговоры
• Нахождение компромиссов  

и win-win решений
• Создание стандартов

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Инструмент для проведения группового 
собеседования и оценки кандидатов на должность 
юриста-консультанта. Игра выявляет такие качества 
как командность, ответственность, внимательность, 
порядочность, честность и исполнительность.
На время игры участники переносятся в саванну 
к диким животным, которых ждет неурожайный 
год. Задача игроков – создать свод правил, 
руководствуясь которыми они смогут в дальнейшем 
разделить запасы пищи между популяциями 
животных.

Участники игры — первые люди, которые 
обнаружили, что они живут в Матрице. Они 
вынуждены играть по правилам, которые навязаны 
системой. Правила матрицы нельзя нарушать, но 
если взглянуть на них системно, то можно увидеть, 
как можно изменить свой мир.

• Системное мышление
• Аналитическое мышление
• Взаимодействие в команде

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ:

• Эмоциональный интеллект
• Коммуникация
• Интуиция

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: В игре участники записывают свои хобби, профессии 
и т.д. на карточках: одно утверждение истинное,  
два — ложных. Другие игроки должны угадать, какое 
из трех утверждений — правда. За правильные 
ответы они получают баллы, но в будущем их ждет 
еще и проверка памяти. Ведущий выборочно просит 
вспомнить угадавших, какое из утверждений — 
верное.

• Продажи, переговоры
• Управление изменениями

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Инструмент для оценки кандидатов на должность 
менеджера по продажам. В ходе игры участники 
налаживают поставку и продажу самоцветов в 
условиях изменяющейся экономической ситуации. 
Задача игроков — имея на старте равное количество 
денежных средств, грамотно ориентируясь в 
рыночной ситуации и взаимодействуя с другими 
игроками, накопить за установленное время 
наибольшее количество денег.

ВРЕМЯ:
30 минут

УЧАСТНИКИ: 
6–200

ВРЕМЯ:
4–16 часов

УЧАСТНИКИ: 
12–30

ВРЕМЯ:
1 час

УЧАСТНИКИ: 
6–20

ВРЕМЯ:
30 минут

УЧАСТНИКИ:  
5–8

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

КЛАСС:
набор игр

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

КОГНИТО

АНТИМАТРИЦА

САМОЦВЕТЫ

ЗАКОН САВАННЫ

КЛАСС:
настольная



• Управление территорией
• Отработка на практике 

инструментов визита к врачу 
или в аптеку

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Задача играющих: получить максимальное 
количество назначений новым пациентам, не 
получающим лечения, при наличии показаний и 
преимуществ для пациента, перевести максимальное 
количество пациентов с препарата конкурента на 
препарат нашей компании.

Участникам предстоит спроектировать и физически 
построить завод, смешивающий и разливающий 
молочные коктейли. Эти «вкусные» задачи 
сопровождаются необходимостью для каждого 
игрока побывать во всех основных функциях 
бизнеса, научиться эффективному кросс-
функциональному взаимодействию.

• Командное  
и кросс-функциональное 
взаимодействие

• Управление проектами

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ:

• Командное взаимодействие
• Управление проектами
• Каскадирование целей и задач

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Игрокам предстоит реализовать амбициозные 
задачи по созданию и налаживанию бизнеса, в том 
числе физически построить курортный комплекс в 
уменьшенном масштабе. Нужно набрать команду, 
спланировать работы, провести переговоры и вместе 
создать курорт мечты! А заодно и осознать свои 
драйверы и ведущие модели поведения в команде.

• Рост продаж фармацевтических 
препаратов и ИМН

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Пошаговая отработка визитов к одному врачу или 
первостольнику и занятие всех ниш применения 
препарата у этого специалиста. Участники учатся 
определять цели и выстраивать приоритеты в работе 
с врачами.

ВРЕМЯ:
4 часа

УЧАСТНИКИ: 
15–45

ВРЕМЯ:
4 часа

УЧАСТНИКИ: 
15–45

ВРЕМЯ:
4–16 часов

УЧАСТНИКИ:  
6–300

ВРЕМЯ:
4–16 часов

УЧАСТНИКИ: 
6–300

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

ПОТЕНЦИАЛ (ДЛЯ ФАРМКОМПАНИЙ)

КОЛЕСО НАЗНАЧЕНИЙ (ДЛЯ ФАРМКОМПАНИЙ)

ФАБРИКА

КУРОРТ



• Переговоры для 
инвестиционных компаний  
и банков

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Игроки делятся на финансовых консультантов и 
инвесторов. Финансовые консультанты соревнуются 
друг с другом за контракты на инвестиционное 
обслуживание, а инвесторы — за получение 
максимальной прибыли от размещения денег с 
учетом риска вложений.

Участники удаленно управляют марсоходами: 
перемещают их по планете, проводят диагностику, 
отправляют на ремонт. Марсоходы, двигаясь по 
поверхности Марса, иногда получают повреждения 
и ломаются. Цель – приехать в пункт назначения 
первым. Игра показывает, насколько важен 
своевременный анализ и прогнозирование ситуации 
для устойчивости бизнеса.

• Анализ рисков
• Прогнозирование
• Управление неопределенностью

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ:

• Управление жизненным циклом 
продукта или препарата

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Команды игроков получают в управление несколько 
продуктов, находящихся на различных стадиях 
жизненного цикла. Применяя ряд инструментов 
управления портфелем, выведения на рынок, 
развития и продвижения продуктов, команды 
конкурируют за объем продаж, долю рынка, прибыль.

• Управление финансами
• Финансы для нефинансистов

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Игроки управляют компаниями на 
колонизированной планете: покупают акции 
существующих компаний и открывают новые, 
распоряжаются инвестициями и активами. 
Грамотность финансового менеджмента определяет 
объем благосостояния игроков и процветание всей 
планеты.

ВРЕМЯ:
4 часа

УЧАСТНИКИ: 
3–20

ВРЕМЯ:
4 часа

УЧАСТНИКИ: 
2–100

ВРЕМЯ:
5 часов

УЧАСТНИКИ:
3–15

ВРЕМЯ:
4 часа

УЧАСТНИКИ:  
10–20

КЛАСС:
организационно-
деятельностная

КЛАСС:
табличная симуляция

КЛАСС:
табличная симуляция

КЛАСС:
табличная симуляция

ПОРТФЕЛЬ (В Т.Ч. ДЛЯ ФАРМКОМПАНИЙ)

MARS RACE

АКЦИОНЕРЫ

ИНВЕСТОР



• Информационная безопасность

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Игрок выступает в качестве руководителя секретной 
лаборатории, и ему предстоит создать, сохранить и 
повысить уровень ее защиты. Эта цель достигается 
решением множества предложенных задач в теме 
информационной безопасности.

В игре участники проявляют креативность: 
придумывают новые продукты, ищут новое 
применение и способы продвижения существующих 
продуктов в соответствии с продуктовой матрицей 
Ансоффа «рынок-продукт». В зависимости от 
расположения в матрице, продукты имеют разную 
рисковость и разную доходность. Побеждает 
команда, заработавшая большее количество денег и 
зрительских симпатий. 

• Управление продуктовой 
линейкой

• Маркетинг

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ:

• Понимание рыночных 
механизмов

• Аналитика и стратегия, маркетинг
• Коммуникация и работа в 

команде

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Упрощенный симулятор работы рынка, на 
котором производятся и продаются несколько 
видов продукции. В течение игры участники 
могут производить и продавать тот или иной вид 
продукции, вкладываться в технологии, запрашивать 
и анализировать данные, договариваться с другими 
игроками.

• Аналитика и стратегия
• Коммуникация и работа в 

команде

РАЗВИВАЕМЫЕ НАВЫКИ: Участникам предстоит, договариваясь, строить 
системы жизнеобеспечения и заводы на Луне, 
управлять экономикой с целью достижения 
определенной численности колонизаторов и создать 
инфраструктуру для жизни и работы на спутнике 
Земли.

ВРЕМЯ:
30 минут

УЧАСТНИКИ:
2–100

ВРЕМЯ:
90 минут

УЧАСТНИКИ:
6–50

ВРЕМЯ:
3 часа

УЧАСТНИКИ:  
1–30

ВРЕМЯ:
3 часа

УЧАСТНИКИ:
любое количество

КЛАСС:
электронная

СЕКРЕТНАЯ ЛАБОРАТОРИЯ

ЛУНА 2040

ПРОДУКТОВАЯ МАТРИЦА

ОЛИГОПОЛИЯ

КЛАСС:
электронная

КЛАСС:
электронная

КЛАСС:
настольная



Getglobal.ru
+7 495 5183940

БИЗНЕС-ИГРЫ

Организационно-деятельностная игра — предполагает активное перемещение игроков в пространстве 
и взаимодействие между собой. Как правило, требует большого пространства (кабинет, зал).

Форматы игр:

Настольная деловая игра — игра, которая ведется за настольным игровым полем либо с другими 
игровыми элементами (карточки, кубики и т.д.) и не предполагает активного перемещения игроков  
в пространстве.

Электронная игра — игра, в которой взаимодействие игроков друг с другом или с самой игрой 
происходит через компьютер, ноутбук или мобильное устройство.

Табличная симуляция — включает сложные расчеты, выполняемые электронной таблицей или 
специальной программой под контролем ведущего.

Смешанные форматы:

Настольно-табличная симуляция — настольная игра, включающая наличие расчетной 
электронной таблицы у ведущего.

Масштабируемая настольная игра — может состоять из множества объединенных или 
параллельных настольных игр.

Разрабатываем
Передаем 
вовнутрь

Игры для обучения 
и развития

Геймифицированные  
тренинги и программы  

blended learning

Учим создаватьПроводим

ДЕЛОВЫЕ 
ИГРЫ
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