
Игра, в которой важен каждый



КОМАНДА МЕЧТЫ

ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНО-РАЗВЛЕКАТЕЛЬНАЯ ИГРА, В ОСНОВЕ КОТОРОЙ ЛЕЖИТ 
МЫСЛЬ О ЦЕННОСТИ КАЖДОГО ЧЛЕНА КОМАНДЫ

В течение игры участники проходят 5–8 динамичных раундов, где им предстоит 
выполнять задания, связанные с компетенциями XXI века

СУТЬ ИГРЫ 

8-300 
человек

Время проведения
2-3 часа

Онлайн-
и офлайн-формат



ИГРОВАЯ ПЛАТФОРМА

Игра проходит в web-приложении на сайте, 
на который участники попадают с помощью 
ссылки или QR-кода.

Задания игры озвучивает ведущий. 
Выполнение заданий происходит в приложении.

Все раунды проходятся командами 
последовательно и синхронно.

В промежутке между ними происходит 
демонстрация результатов с целью выявления 
наиболее сильных команд в конкретном раунде.



КАК СТРОИТСЯ ИГРА

Человек, который в высшей степени 
обладает конкретной компетенцией.

Перед началом задания капитан
пройдёт персональное испытание, 
в случае успеха команда получит
дополнительные баллы.

НОВЫЙ РАУНД
— НОВЫЙ КАПИТАН Каждое задание направлено 

на раскрытие потенциала участников.

Это могут быть задания на развитие 
предпринимательского мышления, 
управления командой, стратегического
видения, аналитики. 

Замысел игры в том, чтобы участники
увидели свои сильные стороны
и суперспособности коллег.

КОМАНДНАЯ РАБОТА



ИГРУ МОЖНО НАПОЛНИТЬ РАЗНОЙ 
КОМБИНАЦИЕЙ РАУНДОВ

СООБРАЗИТЕЛЬНОСТЬ РЕШИТЕЛЬНОСТЬСМЫСЛОВИДЕНИЕ РАБОТА В КОМАНДЕ

АНАЛИТИКА АДАПТИВНОСТЬКРЕАТИВНОСТЬ ФАРТУМЕНИЕ 
ДОГОВАРИВАТЬСЯ



ПРИМЕР РАУНДА «КРЕАТИВНОСТЬ»

КРЕАТИВНОСТЬ — ЭТО СПОСОБНОСТЬ 
НЕ ТОЛЬКО ГЕНЕРИРОВАТЬ НОВАТОРСКИЕ ИДЕИ, 
НО И СОЗДАВАТЬ НЕОБЫЧНЫЕ КОМБИНАЦИИ

Задача команд — за ограниченное время 
придумать как можно больше креативных 
вариантов, используя одну из частей 
комбинации.

Оцениваем не только количество, 
но и разнообразие решений.



ПРИМЕР РАУНДА «АНАЛИТИКА»
МЕХАНИКА РАУНДА СХОЖА С ПОПУЛЯРНОЙ
ТЕЛЕИГРОЙ «СТО К ОДНОМУ»

Командам необходимо ответить на вопросы, 
которые были заранее заданы некоторой группе 
людей, и участники знают, что это за группа.

Респонденты близки участникам. Например, 
если играет фронт-офис банка, группу составляют 
клиенты банка, а если HR-служба, работающая 
с молодыми специалистами, группа представлена 
молодежью.

Также командам даются хитрые подсказки. 
Они помогут проанализировать возможные 
варианты ответов.



ПРИМЕР РАУНДА «ФАРТ»

САМЫЙ АЗАРТНЫЙ РАУНД, В КОТОРОМ 
ПОМОЖЕТ ТОЛЬКО ИНТУИЦИЯ

Мы подобрали записи старых видеосъемок 
спортивных соревнований, попыток установления 
рекордов Гиннесса и конкурсов «Мисс мира». 
Никто из участников не знает об их результатах. 

Задача команд — сделать верную ставку 
на победителей.



ЧТО В РЕЗУЛЬТАТЕ

УДОВОЛЬСТВИЕ, ФАН И АЗАРТ В ИГРЕ 
СПОСОБСТВУЮТ ПОЛУЧЕНИЮ ЭТИХ 
ИНСАЙТОВ

люди не похожи друг на друга, 
и в этом их сила

важен каждый!

синергия не миф

взаимная поддержка приводит 
к лучшему результату

ГЛАВНЫЕ ИНСАЙТЫ ИГРЫ

Недавно созданных коллективов 
или подразделений

Совместного мероприятия сотрудников, 
выполняющих смежные функции

Больших коллективов, где люди плохо 
знакомы друг с другом

Компаний, находящихся в процессе 
или в ожидании изменений, чтобы обрести 
«чувство локтя»

ИГРА ПРЕКРАСНО ПОДХОДИТ ДЛЯ:





+7 (812) 982-34-30
game@ebm.spb.ru

game@ebm.spb.ru
businessgames.ru

businessgames.ru

evmcorp.com

evmcorp.com

mailto:game@ebm.spb.ru
http://www.businessgames.ru/
https://evmcorp.com/
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