
9 городов

100 победителей отбора

100 000 000 руб. инвестиций



➢проявить свои лучшие интеллектуальные и 
деловые качества;

➢отличная практика и возможность в дальнейшем 
применить получаемые в ВУЗе знания, навыки и 
научные заделы;

➢решение реальных научно-практических задач, 
бизнес задач; 

➢получение конкретных результатов в рамках 
малых инновационных предприятий, 
создаваемых в Республике Мордовия при 
всесторонней поддержке институтов развития.

Студенты

Аспиранты

Молодые ученые

Для кого: Возможность:





Механика игры

Игра сделана как модель, которая знакомит с разными мирами инновационной
деятельности в их максимальной чистоте.
Игра даёт возможность за один день побывать во всех этих разных мирах и
увидеть отличия их друг от друга: разные базовые процессы в них, разный
набор компетенций, который необходимо иметь, чтобы действовать.

10 ч

Участники проживают типовой путь формирования новой индустрии: от инженерных 
изобретений до формировании компании, кооперации и минимального разделения труда, 
первых сделок и т. д. 

Вся игра идет в онлайне, в интерфейсах специальной 
программы.

Игроки работают и руками, собирают инженерные конструкции, производят их 
и продают друг другу.



УРОВЕНЬ 1.

МИР СВОБОДНЫХ ИЗОБРЕТАТЕЛЕЙ

• Большинство его жителей дружно трудятся. За это они получают «зарплату»
• Решения принимаются коллективно, и это коллективное принятие решений переживается как 

настоящая свобода и справедливость.

ЭТОТ МИР СУЩЕСТВУЕТ ВНЕ КАКИХ-ЛИБО ЭКОНОМИЧЕСКИХ 
ОТНОШЕНИЙ. ЖИТЕЛИ ЭТОГО МИРА СЧИТАЮТ ЧТО, ПО 
БОЛЬШОМУ СЧЁТУ, РЕСУРСЫ И ВРЕМЯ БЕСКОНЕЧНЫ.



УРОВЕНЬ 2.

МИР КОНСТРУКТОРСКИХ БЮРО

• Игроки находятся в роли инженеров, которые обладают базовыми 
инженерными функциями: умеют читать и, главное, понимать 
техническое задание.

• Цель этих инженеров — достичь определённого результата в 
границах определённого времени.

ЭКОНОМИКА К ИГРОКАМ «ПРИЛЕТАЕТ В МАЛЕНЬКУЮ 
ФОРТОЧКУ» В ВИДЕ ТЕХНИЧЕСКОГО ЗАДАНИЯ, В КОТОРОМ 
НАПИСАНЫ СРОКИ И СУММА, КОТОРУЮ ОНИ ПОЛУЧАТ 
(ПРИЗЫ НА КОНКУРСАХ, КОТОРЫЕ ПРОВОДЯТ КРУПНЫЕ 
ИГРОКИ РЕАЛЬНЫХ ИНДУСТРИЙ).



УРОВЕНЬ 3.

МИР ГАРАЖНЫХ СТАРТАПЕРОВ

• Игроки делятся на инженеров и стартаперов. 
• Стартаперы для развития бизнеса берут займы в «банке» и нанимают 

инженеров. 
• Инженеры получают доход в виде «зарплаты».

ЭКОНОМИКА ПРИХОДИТ К СТАРТАПЕРАМ ЧЕРЕЗ 
СЕБЕСТОИМОСТЬ ТОГО, ЧТО ОНИ ПЫТАЮТСЯ ДЕЛАТЬ, И 
ЧЕРЕЗ НЕОБХОДИМОСТЬ РЕГУЛЯРНОЙ, 
ВОСПРОИЗВОДИМОЙ РАБОТЫ.



УРОВЕНЬ 4.

МИР ПОСРЕДНИКОВ И ПРОДАВЦОВ РЕСУРСОВ

• На этом уровне игры полностью исчезает внешний заказчик на продукцию 
стартапов.

• На этом уровне игры больше никто ничего не сообщает. Даже те подобия цепочек, 
которые сложились на третьем уровне, разрываются.

• Главным становится процесс приватизации ресурсов и их перепродажи, поскольку 
это самый простой и понятный вид заработка.

В МИРЕ ПОСРЕДНИКОВ ЭКОНОМИЧЕСКИ ВОСПРОИЗВОДИМЫХ 
ДЕЯТЕЛЬНОСТЕЙ НЕ ВОЗНИКАЕТ. А ЗНАЧИТ, В НИХ НЕВОЗМОЖНО 
ПРОИНВЕСТИРОВАТЬ: ведь любой ресурс конечен и завтра доход от 
продажи захваченного ресурса будет гарантированно меньше, чем 
сегодня.
ПРОИНВЕСТИРОВАТЬ МОЖНО ТОЛЬКО В ТО, ЧТО ВОСПРОИЗВОДИТСЯ.



УРОВЕНЬ 5.

МИР ТЕХНОЛОГИЧЕСКИХ ПРЕДПРИНИМАТЕЛЕЙ

• Главная установка игроков на этом уровне - продажа создаваемых ими компаний. 
• Продуктом предпринимателя является компания, а не инженерное изобретение и не 

прибыль.
• Компании, чтобы быть купленной, по условиям покупателя компаний, нужны 

контракты на входе и на выходе. Ведь только сделки делают бизнес бизнесом.
• В первую очередь предпринимателю надо ответить на вопрос о технологии и 

принять решение, что в этой технологии он сам не делает, оставляя место для других 
предпринимателей.

В ОТЛИЧИЕ ОТ ЛЮДЕЙ И ТЕХНОЛОГИЙ, КОМПАНИЯ ВСЕГДА 
ИМЕЕТ СТОИМОСТЬ — ПОЛОЖИТЕЛЬНУЮ ИЛИ 
ОТРИЦАТЕЛЬНУЮ, — А ЗНАЧИТ, ЯВЛЯЕТСЯ ПРЕДМЕТОМ 
ИНВЕСТИЦИЙ ИЛИ ПОКУПКИ.


















