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ВВЕДЕНИЕ 

Игровые технологии все более широко внедряются в 

самые разные области человеческой деятельности. 

Прежде всего это связано с теми сферами, которые 

представляют собой сложные, рутинные и неинтересные 

процессы. Главные задача – заинтересовать, вовлечь и 

удержать клиента – дополняются новыми смыслами, 

содержанием, приобретают формы, зависящие от целей, 

которые становятся все более сложными, 

опосредованными, неявными. 

 

Геймификация (gamification; от англ. game – игра) или 

игрофикация – это одно и тоже. Первый термин 

используется чаще, но в тексте далее могут встречаться 

оба варианта. 

 

Первые упоминания о появлении и развитии процессов 

геймификации относятся к 80-м годам ХХ века. Бурное 

развитие в течение 40 с лишним лет говорит о большом 

спросе и интересе на игровые технологии и способы 

геймификации. Первым такого рода стимулом развития 

и распространения является желание заинтересовать 

пользователя, превратить клиента в игрока, что дает 

возможность развивать отношения и с ним и его самого. 

Второй, не менее важный стимулирующий фактор – это 

бурная эволюция интернета и средств мобильной связи, 

которые способствуют распространению игр. 
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В системе профилактики – прежде всего первичной – 

использование игровых технологий – не новость. Отказ 

от прямых дидактических лекций, докладов и переход в 

сферу интерактива позволяет получать более точную и 

быструю обратную связь, что в свою очередь, очень 

важно для такого острого вопроса как оценка 

эффективности профилактических мероприятий. 

Параллельно с этим облегчается процесс вовлечения 

клиентов, создание пользовательского поля, в котором 

распространение информации, популяризация тем, 

которые в обычной форме часто сложны и не очень 

интересны для аудитории избалованной 

развлекательным контентом, обретает новые формы и 

смыслы. 

 

Настоящее издание ставит целью познакомить читателя 

– кратко с теорией игр, а также, более подробно с 

историей развития геймификации, дать представление 

об общих принципах подходов к наиболее эффективным 

формам организации игровых процессов, а также дать 

некоторые практические примеры. 
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ГЛАВА 1. ТЕОРИЯ ИГР 

Начиная разговор о геймификации, невозможно обойти 

стороной такую важную тему, как теория игр. 

 

Теория игр – это математический метод анализа теории 

стратегий, который предполагает, что есть минимум два 

игрока и результат игры определяется их выбором. Если 

среди игроков есть конфликт предпочтений, этот 

конфликт не обязательно должен быть тотальным. В 

отличие от спортивных игр, если один игрок 

выигрывает, то другой не обязательно оказывается 

проигравшим. Конфликт интересов может быть 

частичным, и оба игрока могут выигрывать и 

проигрывать одновременно. Теория игр фокусируется на 

равновесных стратегиях игроков. 

 

Теорию игр придумали венгерский математик Джон фон 

Нейман и немецкий экономист Оскар Моргенштерн, 

которые в конце 1930-х годов работали в США. Они 

сотрудничали в Институте перспективных исследований 

Принстонского университета в 1940-х годах и написали 

книгу «Теория игр и экономическое поведение» (1944). 

Книга была переиздана в 1947 и в 1953 годах. 

 

В 1928 году Джон фон Нейман написал статью, в 

которой вывел теорему о минимаксе, считающуюся 

фундаментальной в теории игр. В Принстоне он работал 

с Моргенштерном над тем, чтобы применить теорию игр 
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к экономике, а также к салонным играм, например в 

покере. 

 

Нейман рассматривал «игры с нулевой суммой» – 

ситуации, когда игроки-конкуренты не могут 

сотрудничать, так как в итоге победитель получает 

ровно столько же, сколько теряют все остальные. Общая 

сумма проигрышей и выигрышей равна нулю. 

 

Самый простой пример такой ситуации – покер или 

другие азартные игры, когда победитель забирает ставки 

других игроков. Торговля фьючерсами и опционами – 

так же пример такой игры. 

 

В своей книге фон Нейман и Моргенштерн 

смоделировали упрощенную версию покера и 

проанализировали оптимальные стратегии, которые 

выбирают игроки. Но спустя годы многие нашли их идеи 

полезными для экономики, биологии и в особенности 

для политологии. Более того, теория игр стала 

применяться в спорте и даже в таких дисциплинах, как 

философия. Теория игр предлагает структуру принятия 

решений и в условиях конфликта, и в условиях 

сотрудничества для игр, в которых задействованы два 

игрока или более. 

 

Теория получила популярность и развитие. Свой 

немалый вклад в нее внес Джон Нэш, который знаменит 

благодаря «равновесию Нэша» (ситуация устойчивого 
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состояния в игре, когда ни один из игроков не может 

изменить поведение, чтобы увеличить свой выигрыш, 

если другие его не поддержат). 

 

Джон Нэш, значительно дополнил и содержательно 

развил теорию. Он доказал, что существует множество 

ситуаций, когда общая сумма выигрышей и проигрышей 

далека от нуля. Она может быть как выше (в выигрыше 

большинство), так и ниже нуля (проиграли все). Нэш 

объяснил, почему Адам Смит ошибался, считая 

конкуренцию лучшим двигателем рынка. Он доказал, 

что стратегия «каждый в группе делает то, что лучше для 

него» в итоге приводит к победе максимум одного 

участника группы. При этом может случиться так, что не 

победит никто. А если все участники договорятся о 

сотрудничестве и наметят свои цели (будут делать то, 

что лучше для них, но и для группы), у них есть 

возможность добиться общего успеха. 

 

Игра – это процесс, в котором есть взаимозависимость 

между участниками или игроками. Если есть два игрока, 

то, что делает один из них, зависит от того, что делает 

другой игрок, а то, что делает другой игрок, зависит от 

того, что делает первый. Результат зависит от выбора 

обоих игроков. Но в игре может быть больше двух 

игроков. В таком случае игроки чаще всего 

объединяются в коалиции. 
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Люди выбирают стратегии, основываясь на результате. 

Один игрок выбирает стратегию, которая, по его 

мнению, для него выгодна, но и другой делает то же 

самое. Никто из игроков не выиграет, если отступит от 

своей стратегии. Это называется «равновесный исход». 

 

Это один из видов принятия решений в играх. Но теория 

игр не только о выборе оптимальных стратегий, а еще и 

об оценке выгоды. Выгодой могут быть деньги, но 

окончательная цель может быть значительно шире. 

Вопрос в том, как распределить выгоду. Справедливость 

– проблема, часто поднимаемая в теории игр. Какое 

распределение благ справедливо по отношению ко всем 

игрокам? Как правило, это компромисс, в котором оба 

игрока удовлетворены исходом. Эта часть теории игр 

называется «кооперативная игра». В некооперативной 

игре участники просто выбирают хорошие и плохие 

стратегии. 

 

Джон Нэш обозначил это различие между двумя 

разными подходами в своих ранних статьях в 1950-х 

годах. Он внес фундаментальный вклад в развитие 

теории. Во второй половине ХХ века бурно развивалась 

некооперативная теория игр, в которой игроки ищут 

оптимальные стабильные стратегии, ведущие к 

равновесному исходу. Но кооперативная теория игр 

очень интересна, особенно для философов, которые 

изучают вопросы справедливости результата. 
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Равновесие Нэша определяется как исход, в котором 

есть два игрока, и ни один из игроков не отказывается от 

своей стратегии, потому что иначе он пострадает 

(проиграет). Но это не означает обязательное наличие 

выгодного исхода для обоих игроков. Классическим 

примером является знаменитая игра, которая называется 

«Дилемма заключенного». В этой игре два игрока 

выбирают оптимальные стратегии, но результат 

получается не совсем выгодным для обоих. Есть более 

выгодный исход для обоих игроков, но этот исход 

нестабилен, и он не находится в равновесии Нэша. 

Появляется конфликт между выбором оптимальной 

стратегии и получением наилучшего результата. 

 

Дилемма заключенного заключается в следующем. Два 

преступника находятся в раздельных камерах. Каждого 

спрашивают, виновен ли он в определенном 

преступлении. Если оба признают, что виновны, каждый 

получит относительно тяжелое наказание – например, 

пять лет тюремного заключения. Но если оба откажутся 

признать вину, то получат относительно хороший 

результат – например, один год тюремного заключения. 

Если один заключенный признает вину, а другой не 

признает, то результат будет очень печальным для того, 

кто признал вину – десять лет в тюрьме. Его признают 

виновным, а второй преступник выйдет на свободу за то, 

что помог определить настоящего виновного. 
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Оба заключенных получают относительную выгоду 

(кооперативный исход – 1 год в тюрьме) если никто не 

сознается. Но у каждого есть соблазн предать другого 

заключенного. Если один признается, а другой нет, тот, 

что признался, избежит наказания, в то время как второй 

получит 10 лет лишения свободы. Но если оба 

признаются, то это тоже будет проигрышем 

(некооперативная игра – 5 лет лишения свободы). Это и 

называется дилеммой. Непонятно, что должны делать 

заключенные: должны ли они выбрать некооперативную 

игру и сознаться или же они должны, полагаться на 

удачу, не признаваться, но при этом сильно рисковать? 

 

На первый взгляд, самое разумное решение для игроков 

– сотрудничество. Но это нестабильный исход, потому 

что у каждого игрока есть стимул не сотрудничать, а, 

наоборот, предать другого игрока. 

 

Другим ярким примером служит «Охота на оленя» – 

ситуация, когда можно достичь либо общего блага 

(сообща поймать оленя), либо личного, но ценой блага 

других (поймать зайца, пока все заняты ловлей оленя). 

Большинство выбирает именно второй вариант. 

Распределение получаемых благ в результате такой 

стратегии казалось бы понятно, но достигается ли в 

полной мере поставленная цель и справедливо ли такое 

распределение? 

 

Что же такое справедливый дележ? 
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Известно, что переговоры часто бывают сложными. 

Наибольшая проблема – поиск пути, который позволят 

обеим сторонам достичь кооперативного исхода, 

несмотря на то, что игра может порой напоминать 

дилемму заключенного. Один из способов – попытаться 

определить, какие вопросы разделяют игроков и 

использовать процедуру распределения справедливости, 

чтобы понять, кто в каких вопросах выиграет. Нужно 

сделать так, чтобы каждый выиграл в том вопросе, 

который наиболее важен именно для него. 

 

Игроки не получают всего, чего хотят, но появляется 

возможность получить то, что наиболее важно, особенно 

если противники желают разных вещей. Другими 

словами, обе стороны могут выиграть. Это и есть 

беспроигрышное решение. 

 

Беспроигрышные решения могут применяться в 

повседневной жизни. 

 

Традиционно частая картина конфликта – развод 

супругов. Каждый может получить свою выгоду при 

достижении соглашения. Но во многих случаях 

участники не могут прийти к соглашению, потому что 

как игроки они не могут прийти к такой процедуре, а 

именно она помогает разрешать конфликты. Конфликты 

часто так и остаются конфликтами, потому что каждая 

сторона противится сотрудничеству. Поэтому люди не 
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могут прийти к соглашению. Разводы бывают очень 

тяжелыми – не только в финансовом отношении, но 

также в смысле эмоционального истощения. Это 

ситуации, в которых может помочь теория игр. 

 

Использование подобной процедуры выглядит логично, 

но многие о ней просто не знают. Все сводится к борьбе 

друг с другом, хотя самым эффективным решением был 

бы компромисс, который всех устроит. Прежде всего это 

происходит из-за подозрения, что отказ от борьбы ведет 

к проигрышу, потому что другой игрок будет вести 

нечестную игру. При такой стратегии самым логичным 

кажется отказ от компромисса. Теория игр говорит о 

том, что ситуации, в которых оба игрока могут прийти к 

компромиссу, в итоге приводят к относительному 

выигрышу. Важную роль также играют эмоции, потому 

что стороны начинают злиться друг на друга, что мешает 

размышлять логически. 

 

Таким образом, речь идет о «науке о взаимодействия 

людей», которая пытается объяснить и организовать 

этот процесс как игру с набором определенных 

вариантов ходов для каждой стороны. Выбор каждого из 

участников влияет на других участников и на исход игры 

в целом. Ключевая цель – научиться разрабатывать 

выигрышные стратегии. 

 

Обычно человек прорабатывает собственные шаги по 

достижению своих целей. А теория игр учитывает шаги 
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конкурентов, их цели и возможные методы взаимо- и 

противодействия. Она позволяет определить, как 

конкуренты могут прийти к оптимальному решению, что 

им может помешать, и какие стратегии лучше применять 

в том или ином случае. 

 

В качестве участников (игроков) могут рассматриваться 

игроки в покер, менеджеры конкурирующих 

корпораций, старающихся расширить свою долю на 

рынке, организаторы рекламных или предвыборных 

кампаний, генералы враждующих армий и т. п. 

 

Изначально теорию игр использовали для 

моделирования экономических ситуаций, но постепенно 

ее начали применять в политике, биологии, сфере 

высоких технологий и т. д. 

 

Люди интуитивно используют теорию игр каждый день. 

Например, когда возникает проблема в отношениях с 

другим человеком, начинается расчет хороших и плохих 

стратегий для выигрыша в споре. Никто не делает 

подсчетов, к которым прибегают теоретики игр, но 

решения приходят интуитивно, что, конечно, не может 

гарантировать успешности, безошибочности. Теория игр 

может помочь думать более ясно, структурированно, 

брать в расчет предпочтения противника так же, как и 

свои. 
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Вопросы связанные с теорией игр все время возникают в 

таких областях, как экономика, политика, биология. Но 

очень часто требуется расширение стандартной теории. 

В 1970-х годах в биологии было предложено новое 

понимание равновесия, которое называют эволюционно 

стабильной стратегией. Эта стратегия кажется более 

применимой для анализа конфликтов между особями, 

чем равновесие Нэша. 

 

Научный подход в применении теории игр связан не 

только с анализом причинно-следственных связей и 

прогнозировании своих и контрагента действий. 

 

Теория игр помогает прежде всего осмыслить проблемы, 

задать правильные вопросы и попытаться найти их 

новые решения, часто нелинейные. Для успешного 

построения стратегий используется комплекс состоящий 

из математики и математических моделей: начала 

математического анализа, теории вероятностей, 

математической статистики, линейной алгебры, теории 

принятия решений и теории игр, как суммирующей 

составляющей. 

 

Основные элементы теории игр: Игра – реализация 

одного из сценариев от начала до конца. Игроки – 

конкурирующие стороны, принимающие участие в игре. 

Это не обязательно один человек, игроком может быть 

несколько людей с общими целями, компания или даже 

целая страна. Ход – одно из предусмотренных игрой 
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действий. Стратегия – правила, по которым каждый из 

игроков выбирает свои ходы. Исход – итог игры. 

 

Краткий исторический обзор не будет полным, если не 

упомянуть о том, что существует и критика теории игр. 

 

В теории игр есть существенный недостаток – считается, 

что каждый из участников игры ведет себя рационально. 

В реальности игроки могут совершать эмоционально 

обусловленные импульсивные и совершенно 

невыгодные для себя поступки. 

 

Кроме того, процесс геймификации часто обвиняют в 

подмене целей. Вместо того, чтобы получать 

информацию и знания, участник становится игроком и 

озабочен прежде всего мотивами азарта и получения 

удовольствия. 

 

Эти критические замечания стоит учитывать, в них есть 

логика.  
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ГЛАВА 2. ГЕЙМИФИКАЦИЯ (ИГРОФИКАЦИЯ). 

ОБЩИЙ ОБЗОР 

Рассмотрение теории игр, ее элементов, векторов 

развития и приложения было необходимо потому, что 

процессы геймификации строятся именно на этих 

базовых принципах. 

 

Геймификация – это превращение в игру чего-то, что 

таковым не является, внедрение игровых элементов в 

неигровую деятельность. 

 

Геймификация используется во множестве сфер жизни 

человека. Внутрикорпоративные игры и соревнования 

помогают руководителям поднимать мотивацию и 

результаты своих коллективов. Предприниматели 

превращают покупку услуг и товаров в игру с бонусами 

и подарками, чтобы повысить продажи. А преподаватели 

вносят элементы игры в обучение, чтобы студентам 

было проще и интереснее постигать сложные предметы. 

 

В традиционное обучение давно интегрированы 

элементы игры. В начальных классах большая часть 

уроков проводится в игровой форме, что помогает детям 

быстрее развиваться. Система оценок не только 

позволяет отслеживать успеваемость детей, но и 

является промежуточным результатом, наградой за 

усердие. Доски почета, грамоты, медали подогревают 

состязательный дух, являясь инструментами 
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стимулирования, а в игре выступая в роли приза, 

конечного результата – символа успеха. 

 

Для того, чтобы игровой процесс с самого начала был 

понятен (прежде всего организатору), необходимо 

определить последовательную и логичную сюжетную 

линию. Обычно проще всего отталкиваться от структуры 

сценария состоящего из трех основных пунктов: 

 

1. Завязка (диспозиция играющих сторон). 

2. Процесс игры (интеракции в соревновательном 

процессе). 

3. Кульминация (максимальное обострение 

соревновательного конфликта, его разрешение, 

определение победителя). 

 

При создании игрового процесса важно упрощение 

сложных, абстрактных понятий путем нахождения 

аналогий с чем-то, что знакомо и понятно. 

 

Естественно важна мотивация. Для того, чтобы процесс 

игры был интересен важно предусмотреть сюжетные 

повороты, возникновение дополнительных трудностей и 

препятствий, но и наличие бонусов. Конечно же 

необходима конечная победная цель. Если победа 

сопровождается призом, это является дополнительным 

стимулом. Игра становится более эффективной и 

привлекательной если и проигравшая сторона получает 

определенное признание за свою игру – приз меньшей 
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ценности чем у победителя. Эмоциональное 

сопровождение игрового процесса очень важно – азарт, 

риск, внезапный бонус, похвала, приз. В игре важен 

соревновательный элемент. В командной игре он 

«собирает» команду, развивает взаимодействие игроков, 

ответственность за принятие решений и свои действия, 

выявляет способность и уровни управленческих 

способностей, лидеров. 

 

Значительно развивает игру и делает ее интереснее 

система достижений и уровней. Переход на более 

сложный, но более ценный уровень или же наоборот – 

потеря позиции, создают дополнительную логику и 

развитие механики игрового процесса. Для обозначения 

промежуточных результатов важна система оценки, 

баллов, пунктов. Причем начисление игровых очков 

должно быть прозрачно, понятно и дополнительно 

может зависеть от сложности задания (повышенная 

оценка). 

 

Обеспечение наглядности динамики игрового процесса 

достигается информацией о ходе игры, 

достижениях/состоянии соперников, турнирной 

таблицы и т.п. 

 

Понятно, что игра может носить разный характер. Это 

могут быть два игрока (единоборство), две команды, 

участников может быть больше. Это может быть игра с 

организатором (по аналогии – игра с компьютером) или 
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же вообще геймификация некого процесса, где 

определенным образом обыграны достижения в 

развитии. Все перечисленное выше в различных 

сочетаниях применимо к любому варианту игры. Есть 

два важных момента, способствующих развитию 

интереса к игре. 

 

1. Возможность обратиться (например, к ведущему) за 

помощью, подсказкой. 

2. Драматургия, сторителлинг1, развитие героев. 

 

Последний пункт очень важен для развития игры, 

расширения ее смыслов и логики. В идеале многие 

разработчики доводят игры до состояния вселенных. 

Несколько игр объединяются по смыслу, по локации, 

вводятся герои и персонажи, которые становятся 

сквозными для нескольких игр. Тогда, выбирая такого 

универсального героя, пользователь с одной стороны 

имеет возможность развивать и использовать его в 

нескольких играх, и, одновременно с этим, 

«подписывает» себя на эти игры, что важно для 

разработчика. 

 

                                                 
1 Сторителлинг (англ. storytelling – «рассказывание 

историй») – это маркетинговый прием, который помогает 

донести информацию через рассказ или историю. 

Используется в рекламе, социальных сетях, в личных, 

корпоративных блогах. 
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Важнейшим этапом игрового процесса является разбор 

по окончании. Как правило, более глубокому анализу 

подвержены стратегии и игровые действия 

проигравшего/не достигшего успеха, однако и выигрыш 

нуждается в логическом и подробном разборе потому, 

что, не смотря на случайности, элемент везения и т.п., 

выигрышная стратегия наиболее близка к выигрышному 

алгоритму. Иногда даже из исключений складываются 

правила (например, то, что исключения есть всегда). 

Если говорить об играх, которые связаны с 

соревнованием двух или более соперников, природа 

развития игровых механик такова, что появление 

выигрышных стратегий и их распространение, часто 

ведет к развитию игровых процессов – если всем 

известно, как побеждать, значит надо искать новые 

решения и нетривиальные ходы. Если же говорить об 

игровых процессах, цель которых достижение некого 

уровня, точки, то распространение выигрышных 

алгоритмов требует проявления фантазии от 

организатора игры – смещение или даже замена 

окончательной точки, символизирующей победу не даст 

игроку заскучать, и привлечет к игре новых игроков. 

 

Мощным двигателем развития игровых технологий, в 

том числе новых форматов, является развитие средств 

коммуникации. 

 

2020-й год перевел многие процессы в режим он-лайн. 

Это касается и работы, и развлечения, и коммуникации. 
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Переход в такой режим выявил множество аспектов, 

которые до этого были неявными, находились в тени. 

Первый из них это техническая оснащенность, 

готовность для таких переходов. Многим частным и 

государственным структурам пришлось срочно 

развивать и внедрять технические решения, которые 

позволили бы, во-первых, пользоваться ресурсами 

удаленно, во-вторых, позволять доступ большому 

количеству пользователей одновременно. 

 

Другая сторона лавинного цифрового процесса – 

пользователь. Нельзя сказать, что и с этой стороны все 

было готово. Потребовалось быстрое, часто срочное 

освоение нового программного обеспечения, развитие 

навыков в рамках уже известного, использование новых 

технических возможностей и т.п. Естественно, что 

коммуникационная составляющая является одной из 

важнейших, независимо от того идет ли речь о работе, 

или же о рекреативной деятельности. Многим режим 

он-лайн оказался не только непривычен, но и неудобен. 

Справедливости ради, надо отметить, что точно так же 

многие наоборот – легко и даже с радостью включились 

в этот формат. Для тех же, кто воспринимал он-лайн с 

напряжением, а также для определенных форм 

мероприятий (например, массовые мероприятия) стало 

важным придумывать что-то, что делало бы их более 

понятными, интересными и привлекательными. Стали 

использоваться сложные видео-конференции с 

элементами квестов, квизов, дополнительный стимул 
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для развития получили социальные сети, с 

использованием игровых механик в виде создания 

больших и маленьких групп с техниками 

командообразования (со всеми вытекающими – 

взаимодействие в команде, командная стратегия, 

лидерство и т.п.) квизов, конкурсов и других. 

 

Наблюдая за этим процессом, можно непосредственно 

увидеть, как взаимосвязано развитие технологий не 

просто с уровнем компетенций, но с готовностью 

пользователя воспринять и внедрять в свою 

деятельность что-то технологически новое, и насколько 

это новое изменяет формат, уровень и стиль активности, 

где возникают сложности и что наоборот – упрощается. 

Важно также, как физическое общение связано с он-

лайн, как виртуальная и цифровая реальность 

пересекается с более привычными и традиционными 

формами человеческой активности. 

 

Наблюдение и исследование коммуникационных 

возможностей с технической стороны, ответная реакция 

и творческая активность пользователей дают богатый 

материал с точки зрения развития уже известных и 

новых возможностей геймификационных техник. 
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2.1. Геймификация. Теория и технология 

Рассматривая теоретические подходы к гемификации, 

техники и технологии ее применения, нельзя пройти 

мимо фигуры Ю-Кай Чоу. 

 

Ю-Кай Чоу – один из пионеров геймификации, 

предприниматель, бизнес-консультант, спикер TEDx. 

Основанная им компания по геймификации и 

поведенческому дизайну Octalysis Group обслуживает 

Porsche, Uber, Volkswagen, Microsoft, Lego, Huawei, 

eBay, Avon, Fidelity Investments и другие. Будучи 

представителем последней волны геймификации, он 

признается сейчас основной фигурой во всем игровом 

мире. Его подходы отличает детальная проработанность, 

научная, основанная на эмпирике, обоснованность, 

рефлексивность и взвешенность. Поэтому часть, 

посвященная особенностям его разработок будет 

уместна в данном издании. 

 

Большинство из тех, кто занимается разработкой 

игровых процессов пользуется схемой, предложенной 

Ю-Кай Чоу – системой октализ (публикация: «Octalysis 

– complete Gamification framework», 2016). 

 

Октализ (от англ. Octalysis – octagon (восьмигранник) + 

analysis (анализ, изучение, разбор)) – анализ схемы 

восьми ключевых элементов геймификации 

(игрофикации). В октализе – восемь основных факторов 
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мотивации человека, которые легли в основу 

«персонализированной» игрофикации. 

 

Отличие предлагаемого подхода в том, что большинство 

систем «направлено на действие», то есть разработано 

таким образом, чтобы работа выполнялась как можно 

быстрее. Это похоже на фабрику, где люди работают, 

потому что должны. В то же время, 

«персонализированная» (то есть направленная на 

человека, а не на действие) структура помнит, что у 

людей, находящихся в системе, есть чувства, 

неуверенность в себе и причины, по которым они хотят 

или не хотят делать какие-то вещи. Поэтому такая 

структура обеспечивает оптимизацию их чувств, 

мотивации и вовлеченности. 

 

Восьмигранник Ю-Кай Чоу показывает анализ факторов 

человеческой мотивации и объясняет применение 

основных поведенческих стимулов, которые 

мотивируют пользователя более эффективно выполнить 

какую-либо задачу посредством интерактивного опыта. 

«Геймификация начинается не с игровых элементов, а с 

того, как она воздействует на ключевые стимулы 

поведения человека» – говорит сам Ю-Кай Чоу. 

 

Рассмотрим предлагаемый октализ. 

 



26 

 

 
Миссия 

 

Чувство собственной значимости. Этот стимул 

действует, когда пользователь полагает, что «избран» 

для определенной миссии или совершает что-то важное. 

Реализация этого стимула не ограничивается 

альтруистическим поведением. Известно огромное 

число деструктивных действий «избранных», например 

фанатиков. Здесь так же используется мотив 

«избранности», вовлеченности и вера в исполнение 

миссии. 



27 

 

Примером Миссии созидательного характера может 

служить волонтерское движение Участники не 

получают какой-либо внешней награды, но считают, что 

их действия помогают и несут в себе заряд 

«бескорыстности», в этом миссия. Другими словами, это 

идея, которая «заражает», убежденность в важности. Как 

результат: человек готов отдавать много сил, свободного 

времени, а иногда и средств процессу. 

 

Достижение 

 

Развитие и достижение – внутренний стимул для 

стремления к росту и лидерству, развития навыков, 

приобретения мастерства и, в конечном итоге, 

преодоления трудностей. Это вызов, который заставляет 

игрока совершать действия, чтобы улучшить самого 

себя. Восприятие вызова важно, только с вызовом игрок 

ощущает прогресс. Например, трофей без вызова не 

имеет смысла для человека. Именно на воздействии 

этого стимула сосредоточены инструменты 

визуализации игры и игровых достижений: очки, баллы, 

значки, списки лидеров, рейтинги и др. 

 

Ярким примером внедрения мотиватора являются 

приложения подсчета физических нагрузок. 

Пользователь получает ежедневную статистику, 

потребления и расхода калорий, может задавать себе 

цели или бросать вызов другим игрокам, получает очки 

за достижения и места в общем рейтинге. 
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Творчество 

 

Самосовершенствование, раскрытие творческого 

потенциала, «прокачка навыков». Этот поведенческий 

фактор выражается в вовлечении игроков в творческий 

процесс, где они раскрывают свои возможности и 

выявляют те, которые не достаточно развиты или же и 

вовсе отсутствуют. Пользователи проявляют 

креативность, пробуют разные комбинации, 

разрабатывают стратегии – чувствуют себя творцами. 

Мотиватор Творчество дает пользователю возможность 

самостоятельно выбирать вектор развития, проявлять 

творческий подход, самовыражаться. В развитии 

творческого потенциала немалую роль играет получение 

обратной связи, способствующее корректировке 

результатов. 

 

Владение 

 

Владение и чувство собственности – стимулы известные 

каждому. Это четвертый поведенческий фактор в 

структуре октализа. Он представляет мотивацию, 

которая обусловлена чувством обладания чем-либо и, 

следовательно, желанием улучшить, защитить и 

умножить это. Обычные для всех вещи, становясь 

предметом собирательства, приобретают большую 

ценность для коллекционеров этих вещей, потому что 

они являются предметами в наборе. 
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Мотиватор выражается не только в обладании 

материальными ценностями. Знания, опыт, аудитории в 

социальных сетях, и т.д. тоже служат объектами 

накопления и владения. Важно, что сам факт обладания 

делает предмет ценнее в глазах собственника. 

 

Социальность 

 

Мотиватор Социальность отвечает за влияние общества 

и причастность к нему. Социальные реакции, 

воздействие общества, модные тренды очень сильно 

влияют на поведение человека, вследствие чего 

возникает вовлеченность пользователя в то или иное 

явление. Сюда же относятся общественное давление, 

дружба, конкуренция. 

 

Примерами мотиватора являются не только почти все 

социальные сети, но и реальные взаимоотношения 

людей в обществе. Вовремя и уместно использованный 

пример, способен оказать широкое влияние и 

социальный эффект. 

 

Дефицит 

 

Поведенческий фактор Дефицит выражается в желании 

пользователя обладать тем, чего у него нет, а так же в 

желании быть причастным к эксклюзивности. Чем более 

редок предмет стремления, тем большей ценностью он 

наделяется. Стремление обладать уникальными и 
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редкими вещами относится к этому мотиватору. 

Специальные и ограниченные предложения в магазинах, 

эксклюзивные, новые и уникальные модели товаров – 

все эти маркетинговые приемы воздействуют на 

мотиватор Дефицит. 

 

Вообще, если смотреть шире, то сюда же относятся и 

уникальные знания, умения, компетенции, однако для 

понимания их уникальности требуется процесс 

сравнения (с другими игроками, с действиями до и после 

факта приобретения и пр.). 

 

Неизвестность 

 

Неизвестность или непредсказуемость – мотиватор, 

который заставляет игрока проявлять любопытство и 

постоянно думать о неизвестном, предстоящем. 

Игроком движет стремление узнать, что будет дальше. 

Это основной стимул, который используется в азартных 

играх и лотереях. Кроме того, этот стимул побуждает нас 

дочитать книгу, досмотреть фильм или доиграть до 

конца игру. Довольно часто этот стимул используется в 

маркетинге в целях знакомства потребителя с продуктом 

компании. 

 

Стоит учитывать, что именно этот фактор часто 

становится причиной игровой зависимости и 

пристрастий к азартным играм, что в сочетании с 
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некоторыми другими качествами личности может 

привести к лудомании2. 

 

Мотиватор напрямую связан с планированием ходов, 

стратегий достижения. 

 

Безопасность 

 

Поведенческий фактор Безопасность основан на 

предотвращении негатива или потери безопасности. 

Новые возможности, достигнутые точки, приобретают 

качества исчезающих (потеря пункта, позиции) при 

недостаточных действиях, усилиях. Использование 

этого поведенческого стимула чрезвычайно эффективно 

для того, чтобы заставить кого-либо выполнить 

желаемое действие, но в долгосрочной перспективе оно 

деморализует взаимодействие с игроком и создает 

выгорание, которое может привести к высокой 

текучести. Пользователи, после того, как совершают 

желаемые действия, больше не хотят снова попадать в 

аналогичную ситуацию. Никто не любит негативные 

эмоции, поэтому все стараются по возможности их 

избегать. Иногда это проявляется в виде необходимости 

                                                 
2 Лудомания, игромания – патологическая склонность к 

азартным играм. Характеризуется часто повторяющимися 

эпизодами участия в азартных играх, приобретением их 

особой ценности в жизни субъекта и ведет к снижению 

социальных, профессиональных, материальных и 

семейных ценностей. 
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действовать немедленно, из-за страха навсегда потерять 

эту возможность («специальное предложение для 

ограниченного времени»). 

 

В некоторых играх этот фактор существует в виде 

поощрения чем-либо за то, что человек заходит в игру 

каждый день или каждые 12 часов. И чем дольше игрок 

это делает, тем более ценными становятся поощрения. 

Например, за первый день вы получаете 10 монет, за 

второй – 50, за третий – 100 и т. д. Если же вы 

пропускаете день или два, все опять начинается с 10 

монет. 

 

Помимо восьми основных поведенческих стимулов 

существует скрытый девятый мотиватор под 

названием Сенсация, который не включен в основную 

структуру октализа Ю-кай Чоу по причине того, что 

структура октализа прежде всего фокусируется на 

психологических мотиваторах, а не на физических. 

Девятый же стимул основан на мотивации, связанной с 

физическими ощущениями: слух, зрение, обоняние, 

осязание и даже вкус. Не случайно чуть раньше были 

упомянуты исключения. Понятно, что очень сложно 

предусмотреть все потенциальные сложности и нюансы, 

возникающие в игровом процессе, однако организатор, 

создатель, разработчик должен быть готов к их 

появлению. 
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Структура октализа делится на левое и правое 

полушария3. 

 

 
 

Ключевые поведенческие стимулы в рамках октализа 

расположены в порядке, который определяет характер 

мотивации. Например, в левой части структуры 

многоугольника находятся: Достижение, Владение, 

                                                 
3 Разделение структуры октализа между двумя 

различными функциями мозга на правое и левое 

«полушарие» является символическим, поскольку это 

делает структуру более простой и эффективной при 

проектировании. 
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Дефицит. Эти мотиваторы, как правило, связаны с 

логикой, аналитическим мышлением и собственностью. 

Пользователь мотивирован внешними элементами и 

факторами, такими как награды, деньги, цели, очки, 

баллы, значки. Однако, как только игрок достигает цели 

или привыкает к ней, уровень мотивации значительно 

снижается. 

 

Поведенческие факторы правой части больше связаны с 

творчеством, самовыражением и социальными 

аспектами поведения, являются внутренними 

мотиваторами: игроку не нужна цель или награда, чтобы 

использовать свой творческий потенциал, общаться с 

друзьями или ощущать неопределенность – само 

взаимодействие приносит свои плоды. 

 

Ю-Кай Чоу рекомендует в процессе построения системы 

геймификации использовать стимулы, которые 

мотивируют правую сторону, делая что-то само по себе 

увлекательным и полезным, чтобы пользователи могли 

постоянно наслаждаться и участвовать в процессе. В 

этом случае мотивация является постоянной. 

 

Помимо разделения октализа на левую и правую части 

существует разделение на положительную и 

отрицательную стороны. 

 



35 

 

 
 

Верхние стимулы в структуре октализа: Миссия, 

Достижение, Творчество – имеют положительную 

мотивацию и помогают человеку почувствовать себя 

сильной личностью, дают пользователю возможность 

выразить его творческие способности и добиться 

поставленной цели за счет усвоения тех или иных 

навыков. «Белые» факторы способствуют выработке 

дофамина4 и дают пользователю уверенность в себе, но 

при этом не создают у человека чувство срочности. 

                                                 
4 Считается, что гормон дофамин служит важной частью 

«системы вознаграждения» мозга, поскольку вызывает 
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Нижняя часть октализа выражена отрицательной 

мотивацией и вызывает у человека чувство 

одержимости, взволнованности, тревожности и 

зависимости. Ощущение возможных убытков, потеря 

чувства безопасности являются сильными мотиваторами 

для совершения действий, однако эти стимулы 

заставляют пользователя чувствовать себя некомфортно, 

так как стимулируют выработку кортизола5 в организме. 

В то же время необходимо иметь в виду, что 

отрицательные стимулы, не означают сами по себе чего-

то плохого или негативного, их можно использовать для 

достижения продуктивных результатов. 

 

В системе октализа существует несколько уровней, 

включающих в себя гораздо более сложные принципы 

проектирования и глубокий анализ, такие как: 

оптимизация структуры на всех этапах пути игрока, 

проектирование в соответствии с различными типами 

игроков и.т.д. И прежде чем выстраивать систему 

геймификации, необходимо рассмотреть очень важный 

вопрос, без которого октализ не будет иметь желаемого 

воздействия, а именно – распределить аудиторию по 

типам игроков. Именно игроки являются объектами 

геймификации, поэтому крайне важно выстраивать 

систему исходя из их психотипов. 

                                                 
чувство удовольствия (или удовлетворения), чем влияет 

на процессы мотивации и обучения. 
5 Кортизол – гормон, который регулирует стресс в 

организме.  



37 

 

Кроме того, важно понимать, что хорошая игровая 

система не обязательно должна иметь все поведенческие 

стимулы, но она должна действительно хорошо работать 

с теми, которые реализует. Как правило, любой хороший 

и привлекательный продукт или система должны иметь, 

по крайней мере, один из основных мотиваторов, 

перечисленных выше. 

 

Использование октализа помогает не только понять, как 

спроектировать и разработать мотивацию, но еще и 

позволяет оптимизировать природу этой мотивации, 

чтобы убедиться, что она отвечает, как краткосрочным, 

так и долгосрочным целям геймификации. 

 

Основное, на что направлен октализ Ю-кай Чоу – 

изменение поведенческой психологии пользователей к 

процессам со знака «должен» на знак «хочется». 

 

На сегодняшний день, кроме разработки 

игрофикационных процессов, структура октализа 

используется в области здравоохранения, физической 

подготовки, образования, тренингов и дизайна 

продукции, чтобы повысить активность пользователей, 

окупаемость инвестиций и мотивации. 
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2.2. Игровые модели. Типология игроков 

Игровые модели 

 

Выше уже упоминалось о том, что персональный подход 

в игрофикации очень важен. Существует несколько 

способов типологизации игроков. В данном случае 

остановимся на двух из них, на наш взгляд очень 

подробно и полно раскрывающих тему. 

 

Рассматривая процесс геймификации, необходимо 

понимать, может быть, самый важный момент – 

разделение игроков по психотипам. Именно игроки и их 

поведение являются основным объектом геймификации. 

Модель Бартла в мировой практике считается, пожалуй, 

наиболее известной. 

 

Модель Ричарда Бартла 

 

Ричард Бартл, британский писатель и профессор, 

исследователь в области игрового дизайна и разработки 

игр, создатель первого виртуального игрового мира 

MUD1 (Multi – User Dungeon 1), также известный своей 

теорией психологии участников игры, которая 

классифицирует игроков на основе их предпочтений. 

Создатель модели сегментации игроков по психотипам, 

которая применяется разработчиками игр по всему миру, 

в том числе и в социальных сетях, с целью оптимизации 

игровых процессов под пользователей. 
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«Я не играю ради удовольствия, как это делают обычные 

игроки – я играю как дизайнер, потому что это то, кто я 

есть. Я изучаю дизайн, что действительно может 

приносить удовольствие, но это профессиональное 

удовольствие, а не развлечение. Каждый раз, когда я 

пытался пройти тест на тип игрока – я застревал на 

первом вопросе», – сказал в одном из интервью Ричард 

Бартл, что весьма ярко иллюстрирует позицию 

исследователя и конструктора геймификационных 

процессов. 

 

Модель Ричарда Бартла состоит из двух 

пересекающихся отрезков, образующих поле игроков, 

названное им плоскостью интересов: «ДЕЙСТВИЕ – 

ВЗАИМОДЕЙСТИЕ» и «ИГРОК – МИР (СИСТЕМА)». 

На основании предпочтений, описанных в тесте Бартла, 

игроки разделяются на четыре основных типа 

персонажей: 
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Карьерист (встречается название Накопитель) 

 

Основная его цель – накопление силы, средств, 

объектов, артефактов, других ресурсов и благ, 

предоставляемых игрой. С точки зрения статистики, 

карьерист – самый распространенный психотип. 

Накопителям нравится обзаводиться разными благами, 

поэтому они склонны добывать ресурсы и производить 

множество вещей. Карьеристы являются ядром активной 

аудитории. Стимулом для Карьеристов является 

прогресс и рост в процессе игры. Карьеристы – это та 

публика, которая создает основной пул игры, 

наполнение, выстраивает ее драйв, дольше всех 
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задерживаются в играх и, если говорить о коммерческой 

составляющей, отлично монетизируются.  

 

Исследователь 

 

Это игрок, которому важно взаимодействие с миром. Он 

старается как можно лучше узнать игровую реальность 

и ее секреты. Идеальные условия для Исследователя – 

это большое количество разнообразных игровых 

механик, многообразный контент и возможность 

применить в игре свой ум, приобрести опыт, опять его 

применить и т.д. Исследователи ценят знания, навыки, 

обилие контента, хотят раскрывать тайны, развивать 

всевозможные таланты, обладать наибольшим 

количеством информации об игре. Для Исследователей 

раздражающим фактором в играх служат всякие 

марафоны, массовые мероприятия. Исследователям не 

нравятся рейтинги и всевозможные сравнения с другими 

игроками. Их тяжело заманить в новые игры, но играют 

они настолько долго, насколько игра способна 

предложить способы, варианты и сочетания игровых 

действий. Исследователю важно понять логику игры – 

зачем, почему и к чему это ведет. Если экстраполировать 

такого игрока на спортивную деятельность, то это не 

спортсмен, который стремится к успеху, чемпионству, а 

мастер, которому важна сама красота игры, потому что 

он понял ее суть. 

 

 



42 

 

Социальщик 

 

Тип, для которого игра не очень важна, для него важнее 

социальные аспекты игры. Он стремится к общению с 

другими участниками, ценит популярность. Для 

социальщика игра – инструмент, который позволяет 

вовлекать других и строить интересные отношения. Он 

практически всегда миролюбив, но в некоторых 

ситуациях может становиться «троллем». С точки зрения 

монетизации, как покупатели, Социальщики – 

ненадежны, они неохотно платят, а также избегают 

ситуаций сложного выбора, следуя командным 

решениям. Зато Социальщики способствуют удержанию 

в игре других участников и привлечению новых. 

 

Киллер 

 

Любит возможность соревноваться и побеждать других 

игроков. Главной мотивацией для него служит 

превосходство над другими участниками, наличие 

власти и преимуществ. Киллер терпеть не может 

рутинные и скучные игры, и если игра будет 

монотонной, он ее покинет. Киллер ценит такие вещи, 

как доминирование, влияние, сила, обожает 

соревноваться, участвовать в турнирах и рейтингах. По 

этой причине он любит все, что позволяет 

непосредственно контактировать с другими игроками. 

Киллеры считаются самой монетизируемой группой. 

Что касается задержки игроков данного психотипа в 
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играх, этот показатель находится на среднем уровне, 

потому что постоянство, даже в позиции лидера, 

наскучивает. Киллеру необходимо обозначение 

конкурента, хотя и «дежурными» победами он, как 

правило, не брезгует. 

 

 
 

Важно понимать, что людей с каким-то одним 

психотипом не существует, и это наглядно отражают так 

называемые «карты психотипов» игроков, т.е. 

процентное соотношение между чертами каждой 

группы. В большинстве случаев у человека доминируют 

какие-то два психотипа в пределах 30% каждый. 

Психотипы Бартла представляют собой шаблоны 

поведения игроков, и гораздо важнее не определять 

психотип игрока, а то, как изменяется соотношение всех 

психотипов в рамках одного игрового проекта. 

Методологию Бартла можно назвать индикатором, 

говорящим о том, насколько стабилен игровой процесс. 
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Чтобы максимально форсировать возможности 

удержания проекта (в коммерческом случае – увеличить 

выручку с игры), необходимо поддерживать баланс 

игры. Согласно модели Бартла существует несколько 

сценариев поддержки баланса. 

 

Первый сценарий 

 

Заключается в стабильном балансе, когда соотношение 

между всеми психотипами практически остается 

неизменным и доля каждого из них достаточно велика. 

Это удобно с точки зрения гейм-дизайна. Но у этого 

сценария есть недостаток: абсолютный баланс крайне 

плохо совместим с моделью free2play (без обязательного 

внесения денежных средств), и постоянной 

необходимостью нагонять в игру свежий трафик 

(игроков). Немного лучше этот сценарий работает с 

подпиской. 

 

Второй сценарий 

 

Баланс Карьеристов и Киллеров. Идея заключается в 

том, что большинство игроков – карьеристы, которые 

приносят выручку и поддерживают игровую динамику в 

нужном тонусе (на предметах и бустах6). Они могут 

обеспечивать постоянно высокий темп динамики при 

                                                 
6 Буст от англ. boost –повышать или ускорять. В играх это 

повышение параметров, уровня, достижений и т.п., 

ускоренное получение чего-либо. 
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надлежащем количестве предложений со стороны игры 

(и больше трети всей выручки). Доля Киллеров в этом 

сценарии должна быть значительно выше, чем в других 

проектах. Это как раз и является залогом успеха. В этом 

случае Киллеры приносят более половины выручки. 

 

Третий сценарий 

 

Преобладание Социальщиков в игровой системе. 

Социальщики позволяют постоянно поддерживать 

большой размер аудитории. Очень простой и 

популярный вариант (особенно в социальных сетях) и не 

очень выгодный с точки зрения монетизации. Самый 

простой вариант разрушить эту модель – выключить 

трафик. Зато эта модель устойчива к различным 

потрясениям и ошибкам в акциях и марафонах, 

способствует созданию больших сообществ, 

объединений. 

 

Четвертый сценарий 

 

Доминирование Исследователей. Исследователей среди 

игроков вообще не так много – до 30%. В данном же 

сценарии их доля достигает более 50%. Их тяжело 

заманить в новые игры, но играют они достаточно долго. 

Они могут играть в ваш проект, даже когда вы 

отказались от маркетинга (причем будут по инерции 

платить). Это очень хороший самоподдерживающийся 

проект, для которого публикация новостей даже раз в 
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месяц – приемлемая активность для поддержания жизни. 

Кроме того, этот сценарий очень удобен для обкатки 

пилотных проектов. Исследователи способны извлечь 

порой из игры возможности не предусмотренные 

разработчиком, задают неудобные вопросы, совершают 

действия направленные на форсирование, что ведет к 

получению дополнительной информации. 

 

Существует расширенная версия модели Бартла. 

 

 
 

В расширенной версии системы психотипов Бартла к 

вышеуказанным отрезкам плоскости интересов 

«действие – взаимодействие» и «игрок – система» 

добавляется еще один: «осознанный – неосознанный», 
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разделяющий психотипы на два – в зависимости от того, 

являются ли действия игроков осознанными или нет. Так 

родилась система из восьми психотипов. В ней игроки 

позиционируются не на плоскости, а в трехмерном 

пространстве. 

 

В расширенной модели Карьеристы делятся на 

Планировщиков, которые продумывают каждое свое 

действие, и Приспособленцев, действующих по 

ситуации. Исследователи разбиваются на Ученых, 

действующих осознанно и выстраивающих логику 

своим действиям и Хакеров, действующих спонтанно. 

Социальщики делятся на Сетевиков и Друзей. Сетевик – 

это игрок, который пользуется социальными связями для 

того, чтобы получить максимум преимуществ от других 

людей. Друг является бескорыстной проекцией 

Социальщика. Осознанный Киллер – Политикан: своим 

влиянием, мощью и интригами целенаправленно 

достигает больших высот. Неосознанный Киллер – 

Хейтер, который вымещает свой негатив просто так – 

потому что ему плохо или в силу своего характера. 

 

Модель Анджея Марчевски 

 

Геймифицированные системы редко бывают в виде 

MMOG7 (массовая многопользовательская онлайн-

игра), какой является игра MUD1, разработанная 

Ричардом Бартлом. Модель игроков Бартла не всегда 

                                                 
7 англ. Massively Multiplayer Online Game. 
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подходит для геймифицированных систем. Основное 

отличие состоит в том, что в игровой ситуации люди не 

обязательно будут иметь такую же свободу действий, 

как в MMOG. В 2013 году британский эксперт по 

геймификации Анджей Марчевски, с учетом опыта 

модели Психотипы Бартла, разработал собственную 

модель HEXAD для геймифицированных систем. 

 

Марчевски считает, что в рамках геймифицированных 

систем необходимо предварительно рассматривать 

ситуацию с учетом двух основных типов игроков: тех, 

кто хочет играть, и тех, которые не хотят играть. Первая 

категория может быть мотивированна внешними 

факторами, такими как значки и трофеи (внешняя 

мотивация). Для второй же категории игроков с 

внутренней мотивацией они не представляют особого 

интереса. Тем не менее, в правильно спроектированной 

геймифицированной системе, первая категория 

трансформируется во вторую, а вторая категория может 

быть дополнительно мотивирована внешними 

факторами. 

 

Для геймифицированных систем Марчевски разработал 

модель HEXAD, состоящую на базовом уровне из шести 

пользовательских типов. Четыре основных внутренних 

типа: Карьерист, Социальщик, Филантроп и Свободный. 

Двумя другими типами, в мотивации которых 

преобладают внешние факторы, являются Нарушитель и 

Игрок. 
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Игроки мотивированы наградами. Игрокам нравится 

получать достижения в системе и наличие их имен в 

списках лидеров. Игроки получают удовольствие от 

внешних наград в системе. 

 

Социальщик (совпадает с оригинальным типом Бартла) 

мотивирован родством, интересами и социальными 

связями. Так же стремится к общению с остальными 

игроками, способствует удержанию в игре других 

участников и привлечению новых. Как правило, 

нуждается в структуре вокруг них. 
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Филантроп мотивирован целью и смыслом. Это группа 

альтруистов, которые хотят отдавать другим людям и 

каким-то образом обогащать жизнь остальных, не 

ожидая вознаграждения. 

 

Свободный стремится к самовыражению и автономии. 

Любит создавать и исследовать. Не любит ограничения, 

предпочитает действовать в свободной и 

неструктурированной среде. Зачастую это самые 

креативные пользователи. 

 

Карьерист (совпадает с оригинальным типом Бартла) 

мотивирован мастерством и статусом, любит 

преодолевать трудности. Постоянно находится в поиске, 

чтобы узнать что-то новое и улучшить себя. 

 

Нарушитель мотивирован изменениями. Хочет 

разрушить, изменить или улучшить систему, напрямую 

или с помощью других пользователей. 
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Наблюдения показывают следующее распределение 

игроков по психотипам: 

 

 
 

На первоначальном этапе Игроки являются самыми 

вовлеченными пользователями, мотивированными 

очками и наградами. Социальщикам, Свободным, 

Карьеристам и Филантропам необходимо немного 

больше мотивации, чтобы заинтересовать их. 

Нарушители практически не вовлечены в систему. По 

мере вовлечения в систему, Игроки разделяются еще на 

четыре типа пользователей с внешней мотивацией: 

Сетевик, Эксплуататор, Потребитель и 

Самостоятельный. 

 

Самостоятельные: пользователи, которые действуют 

аналогично Филантропам (отвечают на вопросы людей, 

делятся знаниями и помогают), но с целью получения 

выгоды. Сетевики: как и Социальщики мотивированны 
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социальными связями, в которых ищут полезные 

контакты. Следуют за влиятельными людьми в 

социальных сетях не потому, что заинтересованы в них, 

а потому, что надеются, что это увеличит их влияние. 

Эксплуататоры: пользователи эксплуатирующие 

систему, чтобы найти новые способы вознаграждения. В 

отличие от Свободных, которые ищут границы 

возможностей системы для развлечения, 

Эксплуататоры, будут искать лазейки для получения 

выгоды. Потребители: будут делать то, что необходимо 

для получения вознаграждения. Если для этого им 

необходимо освоить новые навыки, они это сделают. 

Если они могут получить награду за то, что они уже 

делали, даже лучше. 

 

 
 

Как и в случае с типом Игрока в расширенной системе 

Марчевски, тип Нарушитель является группой, тоже 

состоящей из четырех типов пользователей: 

 

Хейтеры хотят негативно повлиять на других 

пользователей просто для собственного удовольствия 
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или потому, что им не нравится система. Им нет места в 

большинстве игровых систем, поэтому необходимо 

найти способы либо изменить поведение Хейтеров, либо 

избавиться от них. 

 

Разрушители – этот тип пользователя хочет сломать 

систему напрямую – путем взлома или поиска лазеек в 

правилах. Причины снова могут быть вызваны тем, что 

им не нравится система, или просто потому, что им 

нравится взламывать и ломать вещи. Если нет 

возможности преобразовать Разрушителя в Инноватора, 

то и от них необходимо избавиться. 

 

Инноваторы (Улучшители) будут взаимодействовать с 

системой с наилучшими намерениями. Они могут 

взломать ее или найти лазейки, но их цель – изменить 

систему к лучшему. Похожи на Свободный тип, и на 

самом деле хотят иметь возможность исследовать 

систему, находить проблемы и пытаться их исправить. 

 

Влиятели пытаются изменить работу системы, оказывая 

влияние на других пользователей. Если чувствуют, что 

система должна измениться, и у них есть права, чтобы 

помочь изменить ее, они могут стать отличными 

защитниками системы, в модернизации которой 

приняли участие. 
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В расширенной модели Марчевски (представляет собой 

додекаэдр8) структурированы 12 типов игроков с 

различной мотивацией. У Марчевски она названа 

DODECAD. 

 

 
 

Все эти типы пользователей могут влиять друг на друга 

в игровой системе. Например, Филантропы являются 

родительской фигурой. Именно они хотят помочь кому 

угодно, независимо от мотивов этого человека. С другой 

                                                 
8 Многогранник с 12 гранями. 
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стороны, Эксплуататоры будут использовать все 

возможное для получения личной выгоды от системы. 

Социальщики и Сетевики захотят взаимодействовать с 

людьми. Но тогда как Сетевик действует в целях 

получения выгоды, награда Социальщика – знать 

остальных игроков и взаимодействовать с ними. 

Самостоятельный тип очень похож на Карьериста в 

модели Бартла – не имеет никакого реального интереса 

к людям внутри системы, для него остальные участники 

всего лишь средство для достижения цели. Свободные и 

Потребители оказывают наименьшее влияние на других 

пользователей. И, как в случае с Самостоятельными, их 

интересы сугубо личные. 

 

Резюме 

 

Создание равновесной геймифицированной системы для 

всех пользователей может быть сложной задачей, в 

зависимости от ситуации, и основной целью является 

создание системы, которая соответствует четырем 

основным внутренним мотивам и типам пользователей 

(так же, как и психотипы Бартла). А уже в процессе 

формирования Пути Игрока, применяя различные 

игровые механики, а также интегрируя продуманную 

систему вознаграждений, следует управлять мотивацией 

всех типов для создания сбалансированного 

геймифицированного процесса. 
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В одном из интервью Ричард Бартл так ответил на 

вопрос: 

 

– Как вы считаете, появились ли новые психотипы 

игроков? Или все по-прежнему можно свести к 

описанным вами ранее? …не так давно писали, что ваше 

разделение устарело, но так как ничего лучше нет – 

приходится пользоваться. Нет желания обновить? 

– Нет, новых типов не появилось. И не появится, потому 

что в их основе лежит исчерпывающая теория: в ней нет 

места новым пунктам. Есть место для подтипов, и я 

действительно разделил каждый из четырех 

оригинальных типов еще на два в далеком 2003 году, 

чтобы объяснить некоторые наблюдения, с которыми у 

четырехтипной версии были проблемы, но никто не 

использует получившуюся восьмитипную версию. Она 

поддерживает теорию и вписывается в другие теории, но 

сама по себе не имеет большого практического 

применения. Что касается устаревания моих архетипов – 

ну, они все еще рабочие, поэтому в этом смысле они не 

устарели… 
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ГЛАВА 3. ГЕЙМИФИКАЦИЯ ВО ВСЕЛЕННОЙ 

ЦЕНТРА «КОНТАКТ» 

Понятно, что все практики, включающие в себя 

элементы геймификации, которыми пользуются 

специалисты Центра «КОНТАКТ» вряд ли можно 

отнести к типам полновесных игровых вселенных. 

Однако целый ряд форм реализации, их связь, 

объединенная и починенная общей цели – 

профилактической деятельности все же имеет сходство 

с созданием игровых вселенных. 

 

Сначала опишем некоторые формы проведения. 

 

Специалистами Отдела реализации массовых 

профилактических мероприятий Центра «КОНТАКТ» 

реализуется большое количество городских 

мероприятий в форме квестов, часть которых 

проводится с широким использованием городских 

локаций. «Бестиарий», «Дом жизни», «Планета Санкт-

Петербург», «Фронтовые треугольники» и другие – 

постоянное обновление «парка» игровых мероприятий 

не дают увянуть интересу участников. Они выглядят так 

же, как и все остальные развлекательные квесты 

коммерческого характера, с той разницей, что акценты 

расставляются с учетом не просто познавательной 

деятельности, но и наполняются профилактическими 

механизмами. Одной из главных задач Центра 
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«КОНТАКТ» является позитивная, социализация и 

ресоциализация людей в возрасте 14-18 лет. 

 

В рамках программы «YOUПитер», которая была 

нацелена на развитие механизмов гармонизации 

межнациональных отношений в молодежной среде, 

организован и проведен квиз на тему знания Санкт-

Петербурга как города, его архитектуры, истории. 

 

Турнир по футболу на кубок КМПВОО9, проводимый 

Центром «КОНТАКТ» давно уже принял масштаб лиги. 

То есть, все максимально приближено к реальным 

соревнованиям – 18 команд (по количеству районов 

города), разделение города на зоны – север и юг, 

специальная форма для каждой команды, домашние и 

выездные матчи, появление групп поддержки – 

фанатской базы. Огромное значение имеет финал с 

настоящим, специально изготовленным кубком, 

привлечение команды ветеранов ФК «Зенит» (с которой 

дополнительно проводятся товарищеские матчи), 

привлечение волонтеров медиков, которые дежурят на 

всех матчах, помощь в аренде стадионов и 

организационное содействие со стороны АНО 

«Добряки», Комитета по физической культуре и спорту. 

Естественно возникают группы в социальных сетях, где 

участники турнира общаются, обсуждают и т.д. Все это 

нацелено, конечно, на пропаганду здорового и 

                                                 
9 Комитет по молодежной политике и взаимодействию с 

общественными организациями. 
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спортивного образа жизни. Но гораздо более значимым 

фактором является элемент успешной социализации, 

навыки общения, командная работа. 

 

Большим интересом пользуется турнир кибер-игр. 

Соревновательная часть ничем не отличается от 

подобных турниров, которые сейчас получили большое 

распространение. Конкурентоспособность Центра 

«КОНТАКТ», во-первых, в том, что для участников 

КОНТАКТ.Кибер это мероприятие бесплатно и на своем 

(Центра «КОНТАКТ») оборудовании, а во-вторых – в 

работе специалистов, которые способствуют 

налаживанию и развитию социальных связей между 

участниками. Помощь в организации турника оказывает 

Федерация электронного спорта Санкт-Петербурга. 

Бэкграунд кибер-турнира такой же, как и у футбольного. 

 

Новой формой является конкурс таланта и грации 

КОНТАКТ.Мисс. У девушек появляется уникальная 

возможность принять участие в событии, где все 

организовано так же, как в профессиональных 

конкурсах. Благодаря привлекаемым на волонтерских 

началах специалистам, а также специалистам Центра 

«КОНТАКТ», происходит погружение не столько в 

конкурентную борьбу, сколько в атмосферу 

взаимопомощи и поддержки, общения, понимания 

важности раскрытия потенциалов своих возможностей, 

своего окружения, и успешности развития себя как 

личности. 
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Традиционно развиваемой формой приближения к 

творческой профессиональной деятельности является 

социальный театр и социодрама. Деятельность этого 

направления, сценарии, подходы в работе, способы 

привлечения профессионалов, волонтеров и клиентов 

заслуживают более подробного описания в отдельном 

методическом издании. Здесь же отметим, что 

социальный театр поднимает, обыгрывает острейшие 

вопросы, на которые найти ответы непросто даже 

взрослым, а несовершеннолетние воспринимают 

проблемы в новом ракурсе, в новых красках. 

 

Социодрама как техника групповой социальной терапии 

предоставляет возможность поучаствовать и обыграть 

ситуации повседневной жизни, где можно найти 

варианты развития, выходов из конфликта, их 

разрешения, путей коммуникации. 

 

В данном издании предлагаются сценарии двух игровых 

форм профилактической деятельности Центра 

«КОНТАКТ». Первый – городская сетевая игра 

«КОНТАКТ.ПРОкодил» – проводится Центром на 

протяжении 7 лет и является уже «обкатанной» и 

зарекомендовавшей себя формой. Второй – 

«Политигон» – игра, которая появилась только в 2023 

году, но прошла пробы и испытания. 
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3.1. Городская сетевая акция «Профилактическая 

игра КОНТАКТ.ПРОкодил» 

«КОНТАКТ.ПРОкодил» – профилактическая игра для 

молодых людей Санкт-Петербурга. Она появилась 

благодаря совместным творческим усилиям 

сотрудников и волонтеров Центра «КОНТАКТ». В 

поисках новых форматов организаторы решили взять за 

основу всем известную и понятную игру «Крокодил», 

добавили в нее новые раунды и профилактическую 

составляющую. Получилось настоящее шоу и битва 

команд со всего города. Именно поэтому в названии 

фигурирует отдельно выделенное сочетание букв 

«ПРО», что говорит о профилактической 

направленности игры, основанной на известной 

популярной игре «Крокодил». 
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Организаторы проекта добавили в игру кейсы, 

посвященные здоровому образу жизни и 

положительным привычкам. Так молодым людям проще 

и интереснее воспринимать информацию и осмыслять ее 

по-новому – через игру, в процессе которой можно 

открыть в себе творческие способности и повеселиться.  

 

Игра «ПРОкодил» основана на популярной, всем вам 

хорошо знакомой игре «Крокодил», но отличается от нее 

своей профилактической направленностью, а также 

обязательно имеет определенную тематику. 

 

Цель: 

 

Создание условий для успешной социализации и 

эффективной самореализации молодежи, формирования 

нравственных и эстетических, идейных качеств, 

формирования мотивации здорового образа жизни у 

подростков и молодежи посредством проведения 

профилактических игр. 

 

Задачи: 

 

 Профилактика поведения высокой степени 

риска среди подростков и молодежи Санкт-

Петербурга. 

 Поддержка и развитие добровольческого 

движения по профилактике рискованного 

поведения. 



63 

 

 Пропаганда здорового образа жизни. 

 Организация досуга подростков и молодежи. 

 

Как выбирают общую тему игры? 

 

Почти всегда тема совпадает с общероссийской темой 

года. Но возможны и исключения, если у организаторов 

есть необходимость заострить внимание участников на 

определенной теме или если мероприятие проводится с 

привязкой к конкретному событию. Например, когда 

«ПРОкодилу» было пять лет, игра была посвящена Дню 

рождения и объединяла в себе все темы за предыдущие 

года. Для каждого раунда игры были взяты самые 

интересные кейсы из предыдущих. Тема года влияет на 

внутренние темы раундов и слова. 

 

Акция проходит в формате игры, состоящей из четырех 

этапов: районный, полуфинальный, малый финал и 

финал. Мероприятие направлено на создание условий 

для формирования здорового образа жизни и 

профилактику асоциального поведения среди 

подростков и молодежи. Суть игры заключается в 

отгадывании слов, фраз, предложений. 

 

Напомним, «Крокодил» – игра, где необходимо слова 

или словосочетания объяснять без слов.  
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Ход мероприятия 

 

Первоначальным этапом является разработка заданий 

для вашего «ПРОкодила». Важно, чтобы участники не 

просто весело проводили время, но с помощью игровой 

механики могли получить новые знания по 

определенной теме, либо получили стимул для 

собственного углубленного изучения затронутой в игре 

темы. Игровая механика мероприятия позволяет 

заинтересовать участников теми вопросами, о которых 

они ранее даже не задумывались. Также необходимо 

определить насколько масштабным планируется 

мероприятие и сколько этапов и игр оно в себя будет 

включать. «ПРОкодил» может быть как 

самостоятельной игрой, так и целой серией, со своими 

этапами и отборами, как это проводит в своей практике 

Центр «КОНТАКТ». 

 

«ПРОкодил» – командная игра, поэтому необходимо 

обеспечить сбор команд-участниц. Для одной игры 

необходимо минимум три команды, а максимальным 

количеством является восемь. Общее количество команд 

никак не ограничено и зависит только от 

запланированного вами масштаба. 

 

В игре принимают участие команды из числа молодежи 

от 14 до 35 лет, направленные районными учреждениями 

по делам молодежи, образовательными учреждениями, а 

также сформированные самостоятельно. Команды 
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должны включать в себя 5–7 человек. В качестве 

зрителей могут принимать участие все желающие. У 

каждой команды обязательно должно быть свое 

название и капитан. 

 

Когда задания игры подготовлены, команды собраны, 

можно переходить к непосредственной реализации 

мероприятия. 

 

В случае масштабного проведения на большое 

количества команд, «ПРОкодил» необходимо разделить 

на несколько этапов. Количество игр должно быть 

таким, чтобы в финальной игре не оказалось больше 

восьми команд. 

 

Отборочный этап проходит согласно графику, 

составленному Оргкомитетом. Команда-победитель из 

каждой отборочной игры проходит в полуфинальный 

этап. Оргкомитет оставляет за собой право изменять 

количество команд, прошедших в полуфинал. 

 

Команды-победители полуфинальных этапов Акции 

проходят в финал. Оргкомитет оставляет за собой право 

изменять количество команд, прошедших в финал. 

 

Команды, занявшие второе место в полуфинальных 

этапах, проходят в малый финал, по результатам 

которого победители малого финала получают 

возможность выступить в финале. 
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Команда, набравшая наибольшее количество баллов по 

итогам выполнения всех заданий в рамках финала, 

становится победителем «ПРОкодила». 

 

Есть возможность присвоения дополнительных баллов 

командам по итогам «Конкурса болельщиков». Конкурс 

болельщиков проводится только в финале и 

разрабатывается отдельно. 

 

Отборочный этап и финал состоят из игр в пять раундов, 

полуфинал – из шести раундов: 

 

- «Разминка» (отгадывание слов); 

- «Вперед с песней» (отгадывание фраз из песен/ 

название песен); 

- «Вышибалы» (отгадывание картин); 

- «Где логика?» (отгадывание загадок, состоящих из 2-4 

картинок); 

- «Конкурс капитанов» (отгадывание ситуаций); 

- «Графика» (отгадывание изображений). 

 

Каждый раунд имеет свою собственную тематику, но 

обязательно связан с общей темой игры. 

 

Победителями (1, 2 и 3 место), считаются команды, 

набравшие наибольшую сумму баллов по итогом 

выполнения всех заданий в игре. 
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Для проведения игры необходима команда: 

 

 Ведущий – главное действующее лицо. Для 

оптимального проведения ведущих должно быть 

двое. В разных раундах игры ведущие разделяют 

задачи между собой, это упрощает 

коммуникацию с командами. 

 Жюри – занимается подсчетом баллов и следит за 

соблюдением правил игры. Минимум один 

человек на эту роль, но в случае масштабных игр 

рекомендуется увеличить количество членов 

жюри, а также привлечь волонтеров к этой роли. 

 Технический специалист – ответственный за 

ведение презентации и аудио составляющую 

мероприятия. 

 

Также обязательно иметь подготовленный набор 

заданий и собранную презентацию к игре. Ниже будет 

подробно описано из чего состоит каждый раунд по 

отдельности. 

 

Общие правила игры 

 

Принцип «ПРОкодила» прост – показать слово, 

словосочетание или название песни, не произнося его 

вслух. В распоряжении участников будет множество 

других инструментов. 
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В игре разрешается: 

 

● Использовать жесты и мимику, танцы, прыжки; 

● Принимать любые позы; 

● Показывать слово целиком или по частям; 

● Кивать или мотать головой обозначая «да» и «нет». 

 

В игре запрещается: 

 

● Произносить слоги и звуки; 

● Писать и рисовать в воздухе; 

● Использовать любой язык жестов. 

 

За выполнением всех правил обязательно следит жюри. 

 

За нарушение правил жюри имеет право отнимать у 

команд баллы, тем самым штрафуя их. 

 

Эти правила являются общими для всей игры, однако из-

за ее многокомпонентности, каждый отдельно взятый 

раунд оценивается по своим правилам. 

 

Команды проводят все раунды в строгой очередности, 

для этого в начале каждой игры необходимо провести 

жеребьевку. На сцену приглашаются капитаны команд, 

которые вытягивают карточки с номерами. Именно этот 

номер и определит последовательность участия в игре во 

всех последующих раундах. Также во время жеребьевки 

команды оглашают свои названия, а жюри формируют 
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оценочный лист на игру, занося в него названия и 

очередность команд. 

 

Пример оценочного листа: 
 

 
 

Раунды игры 

 

Количество раундов может варьироваться в зависимости 

от этапа или от потребностей организаторов, но не 

может быть менее трех. 

 

Так же возможно добавление отдельного раунда 

«Конкурс болельщиков» (при их наличии и 

необходимости включения в игру). Среднее время игры 

«ПРОкодил» – полтора часа (если проводится пять 

раундов). 
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Разминка 

 

Первым раундом – «ПРОкодила» традиционно является 

«Разминка». Этот раунд наиболее похож на всем 

привычную игру «Крокодил». С помощью него 

участники смогут с легкостью погрузиться в игру, 

понять ее основы, ознакомится с темой. Этот раунд 

наиболее длительный, поэтому рекомендуется не 

проводить его в финальной игре, для создания 

дополнительной динамики. Кроме того, опытные игроки 

с легкостью справляются с «разминкой», что делает его 

наименее важным в финальном этапе. Однако для новых 

команд именно раунд «Разминка» является проводником 

в мир «ПРОкодила». Так участники понимают, что им 

предстоит нечто знакомое и понятное, что повышает 

дальнейший интерес к последующим раундам. 
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Для проведения раунда необходимо подготовить 

небольшие карточки со словами и коробку из которой их 

будут доставать участники. Рекомендуемое количество 

слов от 100 до 150, в случае игры на максимальное 

количество команд. Важно отметить, что карточки со 

словами должны быть напечатаны на плотной бумаге и 

не просвечивать с обратной стороны. 

 

Ход раунда 

 

В раунде участвует вся команда. Все участники команды 

выходят на сцену, согласно номеру жеребьевки. Три 

представителя каждой команды, по очереди показывают 

слова своей команде. 

 

Каждому игроку дается тридцать секунд на показ 

наибольшего количества слов своей команде. По 

окончании заданного времени, происходит смена 

участника, показывающего слово. Один участник может 

показывать сколько угодно слов. За каждое отгаданное 

слово, команда получает 2 балла. У каждого участника 

команды есть возможность один раз поменять слово без 

штрафа, за каждую последующую замену слова у 

команды участника вычитается 1 балл. 

 

Таким образом три участника будут показывать по 

очереди, остальные будут угадывать слова. Задача – 
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угадать как можно больше слов и постараться не 

потерять баллы. 

 

В ходе раунда остальные команды являются зрителями 

и ожидают своей очереди для участия. 

 

Все слова для раунда «Разминка» должны быть прямо 

или косвенно связаны с общей темой игры «ПРОкодил». 

 

Жюри отмечают каждое угаданное или замененное 

слово (сверх установленной нормы). Также обязательно 

следить за соблюдением правил показывающим 

игроком. За каждый факт нарушения правил вычитается 

один балл. 

 

Раунд «Вперед с песней» 

 

Следующий раунд называется «Вперед с песней». С 

этого раунда, начинается отступление от игры на 

которой основан «ПРОкодил». Для большинства 

участников будет в новинку попытаться объяснять 

песни, не используя при этом звуки. 

 

С помощью музыкальных композиций можно заострить 

внимание на интересующей проблеме, обозначить ее 

актуальность, дополнительно заинтересовать 

участников. Для успешного проведения раунда 

обязательно необходимо заранее подготовить столько 

композиций, сколько команд принимают участие в игре. 
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Рекомендуется иметь одну запасную, на случай 

технических неполадок или в случае необходимости 

экстренно заменить одну из основных. Подготавливая 

музыкальный трек, необходимо вырезать из него либо 

припев, либо наиболее известную строчку, либо другую 

необходимую часть для прослушивания и угадывания, 

чтобы не терять время раунда на полное прослушивание 

или перемотку трека непосредственно на сцене. 

 

 
 

Ход раунда 

 

Команды показывают музыкальные композиции, 

загаданные в раунде согласно жеребьевке. На сцену 

будут выходит по одному участнику от каждой команды 

и показывают загаданную песню. Важно, что участник 
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со сцены показывает песню всем командам сразу, а не 

только своей.  

 

Показывающему участнику включают песню в 

наушниках, так чтобы ее не слышал никто кроме него. 

Какую песню включать участник определяет вытягивая 

жребий с номером перед началом раунда. Его задачей 

будет показать либо название, либо ключевую строчку 

из песни так, чтобы команда смогла угадать о какой 

именно музыкальной композиции идет речь и дать 

верный ответ. Важно угадать не просто слово из 

названия или строчку из песни, а именно саму 

музыкальную композицию. 

 

Таким образом все команды принимают участие в 

разгадывании единовременно. В этом раунде 

существуют особые правила приема ответа. Чтобы не 

создавать хаос в зале, а участникам не пришлось 

перекрикивать друг друга, каждая команда получает так 

называемую «лапку ответа». Она может быть 

изготовлена как из обычной бумаги, так и в виде 

таблички. Возможно использование брейн-системы 

(специализированные кнопки), которая позволяет 

наиболее четко фиксировать очередность ответов 

команд. 
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На фото представлен пример подачи ответа с помощью 

«лапки ответа». 
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Ведущий игры, принимающий ответы реагирует только 

на поднятые «лапки ответов» или на загоревшуюся 

кнопку. Не допускается принимать ответы по руке и по 

выкрику из зала. Даже если ответ был верный. Введение 

специализированных инструментов для подачи ответа 

позволяет структурировать общий ход игры, 

дисциплинирует команды, а также добавляет 

соревновательный момент. 

 

Участник, который показывает музыкальную 

композицию не имеет ограничения по времени и 

продолжает до тех пор, пока у команд остаются 

варианты, либо пока ведущий не остановит раунд. 

Ведущий может действовать по своему усмотрению, тем 

самым контролируя динамику игры. В случае если 

показывающий участник остановился, а зал так и не 

готов дать ответ имеет смысл включить правильный 

ответ и остановить раунд. 

 

Команда, которая поднимает лапку ответа должна дать 

ответ. Жюри следит за очередностью команд при даче 

ответов. В случае ошибки, право на ответ предается 

команде, которая подняла «лапку ответа» следующей. 

На время подачи ответов действие на сцене 

останавливается, показывающий участник не имеет 

права продолжать объяснение до тех пор, пока не 

услышит разрешение ведущего. Если правильный ответ 

так и не прозвучал, то раунд продолжается. Команды 
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продолжают угадывать и не имеют ограничения на 

количество ответов в раунде. Показывающий участник 

заканчивает объяснение в случае верного ответа, либо в 

случае остановки раунда ведущим. 

 

Команда, которая угадает композицию, получает 7 

баллов, команда, чей участник правильно показал 

песню, получает 3 балла. 

 

Всего за одну загаданную музыкальную композицию 

будет разыграно 10 баллов. Таким образом, если 

команда чей участник показывал смогла дать 

правильный ответ, то она получит сразу 10 баллов. Одна 

команда может угадать неограниченное количество 

музыкальных композиций из числа загаданных. 

 

Раунд «Вышибалы» 

 

Третий раунд «Вышибалы». Его суть заключается в 

одновременном отгадывании изображений. 

 

Участники игры уже смогли ознакомится с основными 

понятиями и терминами темы игры в раунде «Разминка» 

и проверить свою музыкальную эрудицию в раунде 

«Вперед с песней», теперь задача познакомить с темой 

игры путем ее визуализации. 

 

В этом раунде принимают участие все команды 

одновременно. Особое внимание стоит уделить работе 
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жюри из-за большого скопления участников на сцене и 

возле нее. Следить за ними становится тяжелее и 

рекомендуется привлекать на помощь волонтеров в 

качестве дополнительных членов жюри. 

 

На подготовительном этапе для этого раунда 

необходимо отобрать восемь изображений. Это могут 

быть известные картины, фотографии, 

мультипликационные зарисовки и так далее. Для 

ведущего необходимо подготовить распечатанные 

карточки с заданиями, а для всех участников завести их 

в презентацию. Для удобства игры и ее лучшего 

визуального восприятия рекомендуется оформить слайд 

с заданиями в виде таблицы с гиперссылками, ведущими 

на правильные ответы. 

 

 
 

Таким образом зрители игры и участники, не сумевшие 

дать правильный ответ смогут увидеть, что именно было 
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загадано и получить необходимые объяснения от 

ведущего – как то или иное изображение соотносится с 

темой игры, какой смысл в себе несет и почему именно 

это было загадано. Вместо номеров можно использовать 

любые другие символы, главное верно настроить 

систему гиперссылок, для максимально оперативной 

презентации ответов.  

 

Для наиболее успешного проведение раунда необходимо 

активное включение двух ведущих. Один работает с 

угадывающими командами, второй работает с 

показывающими участниками и демонстрирует им 

карточки с заданиями. 

 

Правила данного раунда воспринимаются на слух 

тяжелее чем предыдущих, что стоит учесть при 

разъяснении их участникам. 

 

Ход раунда 

 

К сцене приглашаются по 4 представителя от каждой 

команды. Остальные остаются за столами и не 

принимают участие в данном раунде. Жюри следит за 

тем, чтобы из-за столов не звучали подсказки. Все 

команды выходят одновременно и становятся в колонны 

друг за другом. Одна команда формирует одну колонну, 

рядом становится следующая команда, рядом 

следующая и так далее. Таким образом участники 
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растягиваются по всей ширине пространства пред 

сценой.  

 

 
 

Игроки, стоящие первыми в колонне своей команды, 

поднимаются на сцену и подходят к ведущему, им 

показывают карточку с изображением. Под 

изображением обязательно есть подпись (название 

картины, название места, изображенного на фотографии, 

в зависимости от того, что фигурирует в задании). 

Подпись к изображению и является правильным 

ответом, который должны дать команды, а 

показывающие участники показать не используя звуков. 

Таким образом, даже если участник никогда не видел 

данное изображение, он все равно может суметь его 

показать, так как ответ был записан на карточке. 
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Строго по команде ведущего участники бегут 

показывать то, что они увидели на карточке. Они 

подбегают к своей команде, которая находится под 

сценой (но не спускаясь к ней) и пытаются 

продемонстрировать задание. Между показывающим и 

командой необходимо оставить достаточное расстояние, 

чтобы исключить возможность вербальных подсказок со 

стороны показывающего, и обеспечить комфортную 

работу для жюри. 

 

Команды дают ответы по системе аналогичной с 

раундом «Вперед с песней» (поднимая «лапку ответа»). 

Количество попыток для каждой команды не 

ограничено. Раунд длится до тех пор, пока одна из 

команд не даст правильный ответ, либо ведущий не 

остановит игру. Время для показывающих игроков не 



82 

 

ограничено, однако они действуют по команде 

ведущего. В случае не отгаданного задания возможна 

его замена (если позволяет количество оставшихся в 

игре заданий) или отмена задания с присвоением 

поражения всем командам, участвующим в раунде. 

 

Команда, угадавшая первой, сохраняет всех игроков. 

Остальные команды теряют одного игрока в лице 

показывающего. Он отправляется за игровой стол к 

остальным членам команды, не участвующим в раунде. 

Выбывший игрок заканчивает участие в раунде 

«Вышибалы» и больше не может помочь своей команде 

до его окончания. Так происходит постепенное 

выбывание игроков и команд из раунда. Отсюда и его 

название – «Вышибалы». Команда покидает раунд, 

когда остается всего один участник. Оставшийся 

участник просто возвращается за свой игровой стол к 

остальной команде. Игра продолжается до выявления 

победителя. После того как прозвучал правильный 

ответ, на экране появляется изображение, которое 

демонстрировал ведущий для показывающих игроков. 

 

Это самый динамичный и насыщенный раунд игры 

«ПРОкодил», что требует особенной концентрации со 

стороны жюри. 

 

В этом раунде определятся три места. Третье место – 5 

баллов, второе – 10, первое – 15. 
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Если среди команд не получилось выявить победителя 

(задания закончились, а участники так и не смогли дать 

правильный ответ), то обеим командам присуждается 10 

баллов. 

 

Раунд «Конкурс болельщиков» 

 

Это дополнительный раунд, который проводится в 

случае необходимости или отдельного желания 

включить болельщиков в игру. Как правило, проводится 

в финальной игре. 

 

Болельщики могут принести дополнительные баллы 

своей команде. Проводится раунд по укороченной 

версии раунда «Вышибалы». Приглашаются по три 

болельщика от каждой команды. Команды необходимо 

заранее оповещать о проведении конкурса болельщиков 

на игре, чтобы все игроки были в равных условиях и 

могли пригласить болельщиков. Рекомендуется 

проводить этот раунд предпоследним в игре. Команда 

болельщиков, занявшая первое место, приносит своей 

команде 3 балла, второе место 2 балла, третье место 1 

балл. 

 

Раунд «Где логика?» 

 

Этот раунд существенно отличается от остальных по 

механике проведения. Участникам не придется ничего 

показывать самим и никому не нужно выходить на 
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сцену. Это интеллектуальный раунд. После активных и 

насыщенных эмоциями «Вышибал» участники смогут 

немного успокоится и настроится на дальнейшею игру. 

Раунд представляет собой интеллектуальную 

викторину, направленную на ассоциативное мышление. 

 

При подготовке раунда, необходимо определить на 

какие подтемы можно разбить основную тему игры. 

Именно они и послужат категориями вопросов, над 

которыми будут думать участники. В раунде «Где 

логика?» демонстрируются вопросы на экране, поэтому 

необходимо убедится в технической возможности его 

проведения и отдельно обратить внимание на рассадку 

команд. Каждая команда должна иметь возможность 

беспрепятственно увидеть вопрос. 

 

Ход раунда: 

 

На столах у команд лежат бланки ответов. Первым 

делом необходимо подписать их названием команды. На 

экране демонстрируются слайды, на которых показаны 

две, три или четыре картинки. Именно их участники и 

должны соотнести друг с другом. В этих картинках 

загадано одно конкретное слово (или словосочетание). 

Логическая связь в каждом конкретном вопросе может 

быть совершенно разной. В качестве подсказки для 

участников, все вопросы разбиты на категории. Перед 

началом раунда ведущий оглашает все категории 
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вопросов (как правило, не более четырех). На каждом 

слайде обязательно указывается категория вопроса. 

 

 
 

На примере показан вопрос из категории «изобретение». 

Вопрос состоит из трех изображений. Если их логически 

связать между собой, то получим ответ. В данном случае 

– правильный ответ – бумага. Не рекомендуется 

использовать для составления вопросов ребусы, так как 

это меняет логику построения раунда. 

 

Задача команды отгадать загаданное слово или 

словосочетание и записать в бланке ответов. Команды не 

озвучивают свои ответы вслух. Участники могут 

совещаться друг с другом. Всего в раунде играют 10 

вопросов. На каждый вопрос дается одна минута. Время 

на вопрос может варьироваться от сложности заданий на 
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усмотрение организаторов. Раунд проводится без 

повторения вопросов. Жюри собирают бланки ответов 

после окончания раунда. После того, как все ответы 

будут собраны, на экране демонстрируются правильные 

ответы, и ведущий при необходимости может объяснить 

логическую связь в вопросах. За это время жюри успеют 

проверить бланки команд и начислить баллы. 

 

За 3-5 правильных ответов команда получает 5 баллов, 

за 5-7 получает 10 баллов, за 7-9 – 15 баллов, и за 10 

правильных ответов – команда получает 20 баллов. 

 

Ведущий во время раунда может комментировать что 

изображено на слайдах, но его речь не должна намекать 

и подсказывать командам, а может нести исключительно 

разъясняющий характер для лучшего восприятия 

изображений. 

 

Раунд «Графика» 

 

Этот раунд рекомендуется проводить уже для опытных 

команд, как правило он играется исключительно в 

финале «ПРОкодила». Он не связан с самостоятельной 

демонстрацией заданий на сцене и требует отдельного 

технического обеспечения. Участники будут рисовать 

загадываемые слова или словосочетания. Для этого 

необходимость проецировать рисуемое изображение, 

доступ участников к компьютеру с которого ведется 
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проекция, графический редактор, также рекомендуется 

использование графического планшета для рисования. 

 

Для проведения раунда следует подготовить восемь 

заданий. Это могут быть слова или словосочетания по 

теме игры. При разработке заданий необходимо 

учитывать, что участникам придется их изобразить 

графически и в короткий срок. 

 

 
 

Ход раунда: 

 

В каждой команде необходимо определить одного 

игрока, который будет пытаться объяснить задание, 

нарисовав его. Остальные участники будут в роли 

отгадывающих. Когда в каждой команде определится 

один человек на холь «художника», то один из ведущих 
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ведет их к графическому планшету и дает задания. По 

одному на каждого. Участники рисуют в порядке, 

определенном жеребьевкой в начале игры. 

 

Участнику дается 20 секунд на рисование. По истечению 

времени ведущий останавливает рисующего участника. 

В это время команды пытаются понять ответ. На столах 

лежат бланки ответов. Количество бланков ответов 

должно соответствовать количеству вопросов в раунде. 

Если команда считает, что знает правильный ответ, то 

вписывает его и поднимает бланк на вытянутой вверх 

руке. Жюри собирают бланки у готовых дать ответ 

команд, после чего раунд продолжается. У рисующего 

участника есть еще 20 секунд на изображение ответа. 

Каждому участнику дается три цикла рисования по 20 

секунд. 

 

Если команда дала правильный ответ за первый цикл – 

получает 7 баллов, за второй цикл – 4 балла, за третий – 

2 балла. Если команда уже дала ответ, то больше не 

принимает участие в угадывании данного вопроса, 

независимо от правильности своего ответа. Таким 

образом команды могут постараться дать ответ как 

можно раньше и получить больше баллов, но с большей 

долей вероятности допустить ошибку (так как на 

следующем цикле изображение будет более 

подробным), или наоборот дождаться окончательной 

версии изображения, но баллов получить гораздо 

меньше. 
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Раунд «Конкурс капитанов» 

 

Заключительный раунд игры. В нем принимают участие 

только капитаны команд и их помощники (всего 2 

человека от команды). В этом раунде всем игрокам 

придется взаимодействовать совместно. Капитаны 

самостоятельно назначают себе помощника. 

 

В качестве заданий к раунду можно использовать 

известные события, крупные мероприятия, знаменитые 

открытия и так далее. Уровень заданий должен быть 

существенно выше чем в раунде «Разминка». Это 

завершающий и решающий раунд игры. 

 

Ход раунда 

 

На сцену приглашаются по два человека от команды 

(капитан и его помощник). Все капитаны объединяются 

и отправляются получать задание. Их уводит ведущий из 

общего зала. Важно, чтобы остальные участники игры не 

слышали их обсуждение. Второй ведущий остается с 

командами и помощниками капитанов в зале. 

 

Задача капитанов сделать статичную неподвижную 

картину так, чтобы помощники угадали, что они 

показывают. Капитаны получают задание для показа 

композиции у ведущего. Необходимо дать капитанам 

две минуты на обсуждение композиции и ее подготовку. 
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Когда капитаны готовы, ведущий возвращает их на 

сцену, где они выстраиваются в заготовленную ими 

статичную композицию. Показывающим участникам 

нельзя двигаться. Все время показывания фигура должна 

оставаться статичной. 

 

После угаданного задания процесс повторяется: 

помощники уходят готовить задание, а капитаны 

остаются угадывать. Всего в ходе раунда 

демонстрируются две статичные композиции. 

 

За каждое отгаданное задание команда получает 10 

баллов. Ответ принимается только по лапке ответа. 

Таким образом, если одна команда угадает обе 

композиции, то заработает 20 баллов 
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Завершение игры 

 

После завершения всех раундов идет подсчет набранных 

баллов. Ведущий заполняет собой паузу при 

необходимости. Рекомендуется подготовить памятные 

сувениры для всех участников игры, отдельные награды 

для призеров и победителей. 

  



92 

 

3.2. Игра «Политигон» 

Профилактическая игра, созданная с целью 

демонстрации сложных внешне- и внутриполитических 

взаимодействий на личном опыте для каждого 

участника. 

 

В ходе создания игры была сделана попытка 

продемонстрировать процессы, которые происходят на 

уровне высшего управленческого состава. Такие 

аспекты как: сложность принятия решения, 

взаимодействия внутри коллектива, распределение зон 

ответственности, аргументация своей позиции, умение 

вести переговоры, умение коллективно вырабатывать и 

соблюдать выбранную линию развития, понимание 

своих и чужих конкурентных возможностей, правильное 

распределение своих и использование чужих ресурсов. 
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В игре принимают участие 3-5 команд по 5 человек в 

каждой команде. 

 

Начало игры 

 

Каждая команда занимает свой игровой стол, на котором 

находится Карта мира игры. После объяснения правил 

Ведущий выдает каждой команде индивидуальный 

пакет с раздаточным материалом. Пакет раздаточного 

материала одинаковый для всех, исключая карточки с 

распределением государств. 

 

Комплект раздаточного материала: 

 

1. Игровой планшет; 

2. Карта территории; 

3. Общий лор10 игрового мира; 

4. Индивидуальный лор для страны; 

5. Карточки с названиями государств и названиями 

должностей в государстве (команде); 

6. Индивидуальные карточки для каждого игрока с 

наименованием роли и функции; 

7. Контракт на обмен или торговлю ресурсами; 

8. Пакт о нападении; 

9. Карточки результата нападения; 

10. Памятка об игровых условиях. 

                                                 
10 Лор – фоновая информация о мире игры, его истории, 

культуре, традициях и других деталях. 
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Понятия игрового процесса 

 

Весь игровой процесс разделен на определенные 

временные промежутки: Цикл и Ход. Организатор, в 

зависимости от опыта аудитории, сам устанавливает 

временные рамки совершения Хода, например – 5 минут. 

Опыт показал, что это сделать необходимо. Во-первых, 

у игроков появляется «чувство времени» – определенное 

напряжение и даже часто возникающий цейтнот 

приводят к необходимости действовать быстро, а 

правила игры формируют необходимость четкости и 

принятия решений. 

 

Цикл – это полный игровой отрезок. В ходе Цикла 

происходят изменения в количестве Ресурсов, могут 

заключаться Союзы, происходить нападения на 

Государства, Торговые сделки. Каждый Цикл разделен 

на 3 Хода. Ход состоит из Действий, которые совершает 

команда. 

 

Ход – промежуточный игровой отрезок. Каждый Ход 

имеет свое назначение: 

 

1) Первый ход – поддержание и покупка Ресурсов. В 

ходе каждого первого Хода каждого Цикла команда 

принимает решение по стратегии развития. 

Первостепенное решение, которое принимает команда – 

поддерживает ли она текущее состояние Ресурсов. От 

количества Ресурсов зависит доход, который получает 
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государство. Есть возможность увеличения количества 

Ресурсов внутри страны, путем затраты Бюджета. 

 

2) Второй ход – Торговые сделки. В ходе каждого 

второго Хода каждого Цикла команда может отправлять 

своего Министра иностранных дел на переговоры с 

другим Государством. Согласно правилам Игры, 

количество приобретаемых Ресурсов и их цена не 

регламентируются. Участники свободны в своих 

торговых предложениях. Торговая сделка считается 

завершенной после предоставления Ведущему 

заполненных и подписанных Главой государства 

Контрактов. 

 

3) Третий ход – Военные действия. В ходе каждого 

третьего Хода каждого Цикла команда может отправить 

Министра обороны для переговоров о Союзе, напасть на 

другое Государство или войти в Коллабрию. За один Ход 

доступно только одно из возможных действий. 

 

Конечная игровая цель – развитие своего государства 

до максимального значения. Эта цель достигается 

работой всех игроков в одной выбранной стратегии и 

командным взаимодействием внутри коллектива. 

 

Погружение в игровой мир 

 

Игра начинается со знакомства с миром или лором. Лор 

– это фоновая информация о мире игры, его истории, 
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культуре, традициях и других деталях. Все, что 

рассказывает о выдуманной вселенной, но не относится 

к непосредственному сюжету – от физики или 

принципов летоисчисления до исторических событий, 

отголоски которых косвенно влияют на сюжет. 

 

Для данной игры было придумано некое место без 

определенного названия, заменяемого понятием 

Материк. На Материке на момент начала игры находятся 

пять стран, шестая страна располагается на отдельном 

острове. У каждого Государства есть своя территория, 

она спроектирована и нарисована исходя из 

Исторической справки и отражена на Карте. 
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Историческая справка была написана, опираясь на 

реально случавшиеся конфликты и по примеру 

взаимодействий реальных стран, но скомбинированных 

из различных временных промежутков. 

 

Текст Исторической справки: 

 

Задолго до событий настоящего времени Коллабрия 

являлась государством, доминирующим на Материке. 

Древний аристократический режим Коллабрии 

поддерживался открытыми когда-то залежами 

драгоценных металлов (в первую очередь – золота). 

Небольшие размеры государства с легкостью 

компенсировались богатствами данных земель, а 

хитрые и дальновидные правители, которые 

поддерживали и объединяли, отталкивали и 

стравливали своих ближайших соседей, добились 

господствующего положения Коллабрии. Но природные 

богатства все в меньшей степени могли обеспечивать 

претензии правителей маленького государства, чем 

постепенно приближали конец «Золотого века» 

Коллабрии. 

 

В настоящее время финансовая система Коллабрии все 

также обеспечивает стабильность внутри страны и 

способна принести большие дивиденды для каждого 

соседнего государства, но ее ослабление не осталось 

незамеченным. Теперь те, кто ранее находился под 

прямым влиянием Коллабрии, готовы представить 
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собственные требования и побороться за первенство 

на Материке. 

 

Исходя из информации, которая дана в Исторической 

справке, для каждой страны написана своя 

индивидуальная лорная составляющая 

(Индивидуальный лор). В Индивидуальном лоре 

содержится история конфликта с Коллабрией и игровая 

мотивация для конфликта с ней. У каждого Государства 

своя оригинальная история взаимодействия с 

Коллабрией. 

 

Государства участники: 

 

• «Даитвен» – королевство меча белого пламени; 

• «Союз верных сабель» – верных, но кривых; 

• «Равниния» – Орден Вечного Огня; 

• «Федерация Цеховой Солидарности»; 

• Народно-демократическая Республика Высоких 

Деревьев – НДРВД. 

 

Текст Индивидуального лора Даитвен: 

 

История данного государства – наиболее насыщенная 

из всех на Материке. До возвышения Коллабрии 

Даитвен, славящийся своим рыцарским сословием, 
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являлся гегемоном на территории Материка, так как 

обладал большим военным потенциалом. Рыцарские 

рода Даитвена уходили корнями в историю на многие 

столетия. Однако со временем власть золота заменила 

власть меча, и Даитвен оказался позади своих соседей. 

От прежнего величия осталась лишь система 

коммуникации, связывавшая все соседние государства, и 

банковская система, напоминающая о некогда 

доминирующем положении в сфере финансов всего 

Материка. Коллабрия до своей независимости являлась 

отдаленным уголком великого государства Даитвен, но, 

утратив контроль над данной территорией, рыцарские 

рода были вынуждены таить обиду долгое время. 

Ослабление Коллабрии означает для Даитвена 

возможность вернуть былое величие. 

 

Текст Индивидуального лора Союза Верных Сабель 

(верных, но кривых): 

 

С прогрессом технологий, направленных на поиск 

полезных ископаемых, на острове Проклятого Елизара 

были обнаружены богатые источники углеводородов. 

Коллабрия, стремившаяся к освоению все больших 

объемов ресурсов, была заинтересована в получении 

контроля над ними, для этих целей использовались 

наемники из-за океана. Наемники долгие годы 

терроризировали жителей острова, на что необходимо 

было дать релевантный ответ. Постепенно росла 

военная мощь государства, объединившего жителей 
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острова, а у власти все чаще оказывались 

профессиональные военные – была принята новая 

Конституция, содержащая современное название. Со 

временем угроза, исходящая со стороны наемников, 

была нейтрализована, но вина Коллабрии в гибели тысяч 

жителей не была забыта. 

 

Текст Индивидуального лора Равнинии: 

 

Равниния – это традиционное название территории, 

которая отличалась своими плодородными землями и 

бескрайними лесами. Весь Материк обеспечивался и 

обеспечивается урожаями фермеров, населявших этот 

край. Размеренный образ жизни, благоприятный и 

комфортный климат из столетия в столетие 

воспроизводили традиционный уклад у людей, 

населявших Равнинию. Население Равнинии 

представляет из себя что-то среднее между крепким 

фермерством и тем, что можно назвать 

«монашеством». Традиционный уклад, верность 

религиозной традиции сохранились и после образования 

одноименного государства на территории Равнинии. До 

сих пор политика Рвниниин не отличалась особой 

активностью – у государства не было претензий к 

своим соседям. Однако, их волнует то, что какое-то 

время назад, желая подчеркнуть свое центральное 

положение (и в религиозном смысле), Коллабрия путем 

подкупов и компромиссов смогла сконцентрировать в 

своих руках большинство артефактов Материка. 
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Ныне Равниния – это теократическое государство, 

объединяющее достаточно децентрализованное и 

атомизированное аграрное общество. 

 

Текст Индивидуального лора Федерации Цеховой 

Солидарности: 

 

Есть множество теорий, почему на территории ФЦС 

появился современный центр развития IT, 

промышленности, образования и т.п. Кто-то говорит о 

суровом северном климате, который воспитал в 

жителях данных территорий целеустремленность и 

последовательность. Иные – о «свободном духе» тех 

земель, привлекавший многих ученых, которые верили в 

свои теории, хотя люди «здравомыслящие» объявляли 

эти теории вздорными, сумасшедшими и нереальными. 

Техники и конструкторы, убежденные, что вопреки 

всеобщему мнению все же возможно построить 

придуманные ими машины и устройства, впоследствии 

сформировали костяк развития всех перечисленных 

сфер. Однозначно можно сказать, что в данный 

момент ФЦС обладает наибольшим потенциалом в 

сфере экономики, а экономические ресурсы угасающей 

Коллабрии могли бы серьезно способствовать 

дальнейшему росту. Стоит отметить, что Коллабрия 

и ФЦС никогда не были в состоянии конфликта и вели 

крайне активную торговлю, однако лидеры ФЦС, 
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благодаря прекрасно развитой системе науки и анализа, 

стали замечать ослабление Коллабрии. 

 

Ныне ФЦС государство, поддерживающее 

демократические принципы управления и 

республиканскую форму правления, что имеет 

традиции в нескольких столетиях истории этого 

«вольного края». 

 

Текст Индивидуального лора Народно-

демократической Республики Высоких Деревьев 

(НДРВД): 

 

Наиболее молодое государство из всех на Материке. С 

момента начала перехода экономики региона к 

современным показателям во всех государствах 

обострились проблемы социального неравенства – кто-

то заработал огромное состояние, но были и те, кто 

потерял буквально все. На Северо-Востоке Материка 

были открыты залежи редкоземельных металлов и 

урана, но их добыча отличалась крайним уровнем 

опасности. Бедняки со всего региона начали стекаться 

на эти земли в поисках новой жизни. Объединенные 

представлением о необходимости устройства 

справедливого, нового общества, они жили в коммунах, 

что позволило им пережить многие испытания. 

 

После провозглашения на данной территории НДРВД 

это единственное государство, которое признает 
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официальной идеологией социализм и использует 

методы самоуправления трудящихся на всех уровнях 

общественной жизни. Коллабрия для жителей НДРВД 

является представителем «старого мира», 

единственной целью которого было воспроизводство 

социального расслоения и конфликтов как внутри 

государств, так и между разными государствами. 

 

Для более глубоко погружения в игру для каждого 

Государства были придуманы отдельные названия 

стран, их столицы, индивидуальные флаги на основе 

придуманной геральдики, и названия игровых ролей, а 

также добавлены некоторые географические объекты. 

 

Роли в команде 

 

В каждой команде 5 уникальных участников. Для 

каждого из участников отведена отдельная роль для 

достижения конечной цели игры. Скорость достижения 

конечной цели складывается из успешных действий 

каждого игрока в отдельности и успешных 

взаимодействий внутри команды. 
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В каждой команде должен быть лидер. По примеру с 

реальным миром, в каждой команде есть Глава 

государства. На Главу государства возлагается 

ответственность за принятия итогового решения. Он, на 

основе данных, которые ему предоставляют другие 

участники, принимает стратегию развития и 

подтверждает игровое действие. Для достижения 

большего реализма и демонстрации ответственности, 

Глава государства подписывает внутриигровые 

документы. Без подписи Главы государства не 

совершается Торговая сделка. Без подписи Главы 

государства невозможно создание Союза. Подпись 

Главы государства так же фиксирует факт нападения на 

соседнее Государство. Итоговое решение Главы 

государства окончательное. Оно принимается как 

основное, даже если другие участники команды с ним не 

согласны. 

 

Глава 

государства

Министр 

обороны

Министр 
иностранных 

дел

Министр 
экономики

Совещательный\
сдерживающий 

орган
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Совещательный/сдерживающий орган. Внимание 

лидера команды должно быть на пределе. Но один 

человек не может все помнить, все знать и уметь. Для 

этого в каждом Государстве есть Министры, остальные 

участники со своей зоной ответственности и своими 

функциями. 

 

Для того, чтобы сформировать итоговую стратегию, 

сначала необходимо аккумулировать данные от 

Министров. За это отвечает в команде 

Совещательный/сдерживающий орган. Предполагается, 

что этот участник обладает стратегическим мышлением. 

Совещательный/сдерживающий орган располагает 

всеми данными и формирует вероятные пути развития, 

доступные Государству на текущий момент. Именно 

этот участник корректирует и предлагает заново 

стратегию для решения Главы государства и, 

соответственно, может остановить его от необдуманных 

или плохо подготовленных действий. Игровой механики 

для предотвращения неприятных решений Главы 

государства на данный момент развития игры не 

предусмотрено, поэтому в расчет берутся 

исключительно коммуникативные навыки участников. 

 

Министр экономики. После разработки стратегии 

развития необходимо найти все необходимое для ее 

реализации. Игрой предусмотрен человек, 

выполняющий данную функцию. В каждом государстве 

должен быть ответственный за распределение финансов 
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и Ресурсов. Предполагается, что участник в этой роли 

имеет представление о подсчетах. Занимая позицию 

Министра экономики, человек приобретает опыт и 

понимание о терминах «доходы», «расходы» и 

знакомится с базовыми понятиями об устройстве 

экономики. Таким образом, эта игровая позиция 

является обучающей. 

 

Министр иностранных дел. В рамках разработанной 

стратегии механикой игры предусмотрена возможность 

не только внутреннего развития, но и добыча Ресурсов 

от других стран. Для этого в каждой команде существует 

роль – Министр иностранных дел. Предполагается, что 

участник, которого назначают на эту роль обладает 

развитыми коммуникабельными способностями. В ином 

случае, может приобрести эти навыки во время игры на 

практике. В зону ответственности Министра 

иностранных дел входят переговоры с Министрами 

иностранных дел других стран с целью обмена или 

покупки Ресурсов на обговоренных условиях. Цель 

Министра иностранных дел добиться максимально 

выгодных условий для своей страны в ходе переговоров. 

 

Министр обороны. В рамках разработанной стратегии 

развития Государства могут быть предусмотрены 

военные конфликты. Для реализации этой механики 

предусмотрена роль Министра обороны. 

Предполагается, что участник, который исполняет роль 

Министра обороны обладает тактическим видением и 
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обладает коммуникативными навыками. Или может 

приобрести эти способности в процессе игры. В задачи 

Министра обороны входит поддержание и увеличение 

показателя Ресурсов, за которые он отвечает. Внимание 

игрока в этой роли сконцентрировано на защите границ 

своего Государства и потенциально военном конфликте 

с другими странами, соответственно контроль за 

схожими показателями у всех Государств. В 

возможностях Министра обороны встретиться с 

Министром обороны другой страны и провести 

переговоры на предмет создания Союза, который 

подкрепляется соответствующим документом или 

достичь иных устных договоренностей о безопасности 

своего Государства. 

 

В рамках игры и для большего погружения в игровой 

процесс для каждого Государства были придуманы 

уникальные названия для всех должностей внутри 

государства. Роли в каждой команде абсолютно 

идентичны. Зоны ответственности не меняются. 
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Игровой процесс. Игровые действия 

 

Весь процесс игры разделен на понятия Цикл и Ход. В 

каждом Цикле – три Хода. 

 

Первый Ход 

 

Первый Ход каждого цикла отведен для внутренний 

политики. В процессе него утверждается стратегия 

развития Государства на весь Цикл. Какие из Ресурсов 

поддерживаются в текущем состоянии развития, какие 

из Ресурсов покупаются за счет Бюджета в рамках 

Государства. Будет ли попытка совершить Торговую 

сделку с другим Государством и на какой основе: на 

обмене или за Бюджет. Будет ли попытка военного 

конфликта с другим Государством. В этот момент 

особенно важно взаимодействие Главы государства, 

Совещательного/сдерживающего органа и Министра 
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экономики. Согласно игровой механике, именно эти три 

игрока оказывают наибольшее влияние на этом Ходу. 

 

Второй Ход 

 

Второй Ход каждого цикла отведен для ведения 

внешней политики. В процессе него совершается добыча 

Доходных ресурсов путем совершения Торговых сделок. 

В этот момент особенна важна роль Министра 

иностранных дел. Именно от способностей к ведению 

переговоров и понимания интересов оппонента будет 

зависеть успешность этого этапа игры. 

 

Третий Ход 

 

Третий Ход каждого цикла отведен для заключительных 

действий цикла. В процессе него может состояться 

встреча между Министрами обороны для заключения 

Союзов, военный конфликт с другим Государством, 

интервенция в Коллабрию, получение дохода в виде 

монет в Бюджет и подсчет Силы государства. 
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Игровой планшет 

 

 
 

Ресурсы 

 

В игре существует два типа ресурсов: Доходные ресурсы 

и Недоходные ресурсы. К Доходным ресурсам относятся 

Ресурсы: 

 

1) Нефть + Газ; 

2) Драгоценные камни + Драгоценные металлы; 

3) Технологии + IT. 

 

Они в конце каждого Цикла приносят доход в виде 

монет. К Недоходным ресурсам относятся: 
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1) Армия; 

2) Идеология. 

 

У каждого государства одинаковые показатели 

Ресурсов. Для придания реализма происходящему во 

время игры, ресурсы, используемые государствами, 

были взяты из реального мира. Таким образом, у 

каждого государства изначальные показатели Доходных 

ресурсов равные. 

 

У каждого Государства имеется Специализация – 

Ресурс, который для данной страны стоит для развития 

внутри страны меньше, чем остальные. Таким образом, 

данная игровая механика подталкивает участников к 

ведению переговоров и заключению Торговых сделок. 

 

Недоходные ресурсы распределены в разных долях в 

Государствах для создания игрового баланса и 

предполагаемых сценариев построения своей игровой 

модели. 

 

Сила государства 

 

Сила государства является основным показателем в 

игре. Именно достижение максимального показателя в 

рамках данной шкалы является целью всей игры. 

Максимальное значение шкалы Сила государства (50 
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пунктов) – складывается из суммы показателей баров11 

Ресурсов (30 пунктов) и Идеологии + Армии (20 

пунктов). Таким образом, только сбалансированно 

развитое Государство выигрывает. Невозможно достичь 

конечной цели, не уделив внимание какому-либо из 

Ресурсов. 

 

В начале игры каждое Государство имеет показатель 

Силы государства равный 25 пунктам с 

распределенными Доходными ресурсами в равной доле 

(5) и показателями Идеологии и Армии в разных 

пропорциях. 

 

Возможность интервенции в Коллабрию (государство-

организаторов) допускается по достижению 

определенного значения Силы государства (35 пунктов) 

или при полном развитии шкалы Идеологии (10 

пунктов). 

 

Игровая экономика. Бюджет 

 

Изначальный бюджет каждого государства составляет 

двадцать пять (25) монет. Их можно расходовать на 

развитие Ресурсов внутри страны или на покупку, 

совершая Торговые сделки. 

 

                                                 
11 Бар – специальная графическая шкала, на которой 

показывается уровень чего-либо, например – силы. 
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В игровой механике экономики предусмотрен не только 

процесс развития показателя Ресурсов, но и процесс 

поддержания их состояния в текущем положении. В 

случае, если командой будет принято решение 

определенный Ресурс не поддерживать, то его 

показатель уменьшится. 

 

Стоимость поддержания количества каждого из 

Доходных Ресурсов и Недоходных ресурсов – одна (1) 

монета. Таким образом, в равномерно развивающемся 

Государстве за Первый ход каждого Цикла на 

поддержание уровня всех Ресурсов будет затрачено пять 

(5) монет. 

 

Стоимость развития Доходных ресурсов внутри 

Государства составляет три (3) монеты за каждый пункт 

увеличения неспециальных Ресурсов. Стоимость 

увеличения количества ресурса-специализации 

составляет одну (1) монету. Таким образом достигается 

игровой баланс и вводится принцип взаимовыгодного 

совершения Торговых сделок. Однако, совершение 

Торговых сделок не является обязательным. 

 

Стоимость развития Недоходных ресурсов составляет 

три (3) монеты. Недоходные ресурсы не подлежат 

продаже или обмену. Они являются уникальными для 

каждого Государства и работают только в ходе военного 

конфликта. 
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Бюджет не является бесконечным. По ходу игры 

существует несколько способов увеличить количество 

монет: 1) заработать на Доходных ресурсах; 2) провести 

успешный военный конфликт с другим Государством; 

3) осуществить интервенцию на территорию Коллабрии 

(государство организаторов). 

 

Доходы 

 

1) Доходы от ресурсов. В логике названия, 

Доходные ресурсы приносят дополнительные 

монеты. Получение монет, соответственно 

количеству Доходных ресурсов, осуществляется 

каждый третий Ход каждого Цикла. Исходя из 

количества Доходных ресурсов Организаторы 

осуществляют выдачу монет. 

 

Значение в шкале 

Ресурса 

Количество 

зарабатываемых монет 

0-2 0 

3-4 1 

5-6 2 

7-8 3 

9-10 4 

 

Таким образом, на старте игры, при условии, что 

все показатели Доходных ресурсов за первый 

Цикл останутся неизменными, то в конце 

государство получит в свой бюджет шесть (6) 
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монет, потратив на их поддержание три (3) 

монеты. 

 

2) Успешный военный конфликт. В случае, если 

Государство решит атаковать другую страну и 

одержит победу, то ему на выбор будут 

предложены шесть карточек: три карточки с 

показателем Ресурсов и три карточки с 

показателем Бюджета. Страна-победитель 

выбирает тип карточек (Ресурс или Бюджет), 

вытягивает одну из трех на свой выбор и 

прибавляет к своим показателям. 

 

3) Интервенция в Коллабрию. При успешном 

выполнении условий для Интервенции в 

Коллабрию (государство организаторов) любое 

государство имеет права осуществить это 

игровое действие, и оно будет успешным, если на 

данный момент в Коллабрии (государство 

организаторов) не находится другая команда. В 

случае успешной интервенции, государство один 

раз в Цикл выбирает одну из предложенных 

карточек с положительным эффектом в Бюджет. 

Механика торговых отношений 

 

Как было сказано ранее, увеличить количественный 

показатель Ресурсов можно с помощью заключения 

Торговых сделок. 
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Переговоры по Торговым сделкам осуществляет 

Министр иностранных дел (только!) каждого 

Государства. Для переговоров используется отдельное 

помещение или место, находящееся вдали от игровых 

столов. Таким образом, исключается возможность 

вмешаться в переговоры других участников команды. 

Приглашение к переговорам осуществляется по личному 

запросу от Государства к Государству, в случае 

положительного ответа, Министры иностранных дел 

удаляются на встречу. В случае отказа, переговоры 

считаются сорванными, а Ход – завершенным. 

 

Время на переговоры ограничено периодом, отведенным 

на каждый Ход. В случае, если договоренность не была 

достигнута и Контракт на обмен не был заполнен – 

переговоры считаются сорванными, а Ход – 

завершенным. Торговые сделки считаются 

завершенными при наличии заполненного Контракта, 

подписанного двумя Главами государств стран, 

участвовавших в переговорах. 

 

На данный момент развития игры ни одной из механик 

не предусмотрена регламентация рыночных цен. Игроки 

имеют возможность назначать любую стоимость 

Ресурсов, по своему усмотрению. 
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Механика конфликтов 

 

Механика конфликтов в игре активируется, начиная с 3 

Цикла. Только после 3 Цикла можно вести агрессивную 

политику. 
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Конфликт считается активным после подписания Главой 

государства Пакта о нападении. Данный документ 

означает открытое намерение Государства вступить в 

конфликт. Информирует о нападении Министр обороны. 
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Исход конфликта определяется путем сравнения 

показателей Армия (у атакующего) и Идеология (у 

обороняющегося). Таким образом, в ходе конфликта 

Армия обозначает силу атаки, а Идеология – силу 

защиты. При равенстве показателей атаки и защиты у 

участников конфликта, для определения победителя, 

добавляется сравнение показателя Сила государства, как 

решающий фактор. У кого из участников конфликта 

показатель выше – тот является победителем конфликта. 

Равные показатели по всем параметрам означают 

недостижимость победы в конфликте и равные потери 

Недоходного ресурса Армия у обеих сторон. 

 

В случае успешного конфликта (показатель Армии 

атакующего выше показателя Идеологии 

обороняющегося) победитель получает шанс на удачу 

взять одну карточку у проигравшего из двух групп 

(Ресурсы и Бюджет). Показатели на этих карточках 

могут быть равны 1, 2 или 0 (неудачный результат 

конфликта). В случае недостаточного количества 

Ресурсов или Бюджета победитель имеет право 

повторить попытку с другой группой карточек. 

 

В случае недостижимости победы в конфликте обе 

стороны конфликта несут определенные потери 

следующим образом: 
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Механика Союзов 

 

Создание Союзов возможно, начиная с третьего Цикла 

игры. Союз считается созданным после подписания 

Договора о союзе Главами государств всех стран-

участниц. Союз означает невозможность осуществления 

механики конфликта между странами-участницами. 

Союз действует на протяжении одного Цикла и 

продлевает свое действие автоматически, если 

организаторы не были оповещены, что Союз более не 

существует со следующего Цикла. 

 

Все страны, состоящие в Союзе, суммируют свои 

показатели Недоходных ресурсов (Армия и Идеология). 

Стоимость поддержания Союза составляет 5 монет от 

каждой страны-участницы один раз в Цикл. 

 

Атакующий Обороняющийся 

-1 пункт от значения 

бара Армия 

-1 пункт от значения бара 

Армия 

-1 пункт от значения 

бара Идеология 

+1 пункт от значения 

бара Идеология 
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Механика интервенции в Коллабрию 

 

Интервенция в Коллабрию (государство организаторов) 

возможна по достижению определенных показателей со 

стороны участников. Основным условиям для 

интервенции является достижение Государством 

показателя в тридцать пять (35) пунктов в шкале Сила 

государства. Альтернативным условием является 

развитый до максимального значения показатель 

Недоходного ресурса Идеология (10 из 10 возможных). 

Выполнив любое из этих условий, каждое Государство 

имеет право на интервенцию в Коллабрию. 

 

Коллабрия считается занятой, если об этом объявили 

Пактом о нападении. В случае, если в Коллабрии 

находится одно из Государств, а другое пытается занять 

его место – действует механика конфликтов между 

странами. 

 

Пребывание в Коллабрии позволяет Государству один 

раз в Цикл в произвольном порядке выбрать карточку из 

группы Бюджет. Показатели на этих карточках могут 

быть равны 3, 4 или 5 монетам. Данный выбор будет 

предоставляться Государству, пока его не сменит другое 

государство или до конца игры. 
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Примечание от Создателей игры 

 

В ходе разработки данной игры правила и некоторые 

механики изменялись. Мы не можем гарантировать, что 

подобных изменений не будет происходить в 

дальнейшем, потому что каждый тестовый сеанс 

показывает аспекты, которые можно улучшить или 

элементы, которые не работают так, как задумывалось. 

Просим это учитывать в случае практического 

применения и заимствования опыта. 

 

Игра, по сути, представляет собой распространенный 

вариант «стратегии», которых множество в 

компьютерных играх. Однако ценными и уникальными 

являются функциональные возможности и обязанности, 

которые в компьютерной игре осуществляются 

автоматически, здесь должны выполнять члены 

команды. А вторая важная составляющая – 

человеческий фактор, необходимость взаимодействия 

прежде всего внутри команды и, конечно, с 

конкурентами-соперниками. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

О пользе и функциях процессов геймификации сказано 

уже достаточно. Необходимо сказать и о том, что 

считается слабой стороной этих механизмов. 

 

Довольно часто встречается мнение, что «молодежь у 

нас и так привыкла развлекаться». То есть обвинение 

сводится к тому, что специалист-геймификатор создает 

новую «развлекаловку» вместо того, чтобы 

способствовать серьезному и вдумчивому освоению 

реальности, и получению образования. 

 

Отметим, что геймификация – это как раз и есть та 

форма, которая позволяет осознать и понять суть 

глубинных процессов, путем экстраполирования их на 

знакомые дискурсы и темы. 

 

Сама по себе профилактическая работа, где часто 

требуется донесение информации опосредованно, 

неявно, сложна и многопрофильна. Поэтому важны не 

только предлагаемые (или возникшие по мотивам 

предлагаемых) формы, но серьезные, обоснованные 

методы исследований: наблюдение, анализ, 

тестирование. 

 

Опыт говорит о том, что усложнить любую игровую 

форму значительно проще, чем упростить. Это не 

хорошо и не плохо. Путь усложнения должен 
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соответствовать уровню подготовки аудитории, иначе 

произойдет потеря внимания и интереса, а это как раз и 

есть цель. По пути упрощения тоже приходится 

двигаться крайне осторожно, чтобы не потерять логику, 

суть игровых процессов, а вместе с ними векторы 

достижения главной цели, которая обличена в форму 

игры. Игра в целом ряде случаев может оказаться 

простой для понимания на первый взгляд, но сложна для 

применения на практике. Поэтому необходим этап 

тестирования и готовность создателей редактировать и 

менять свой продукт. 

 

В издании приведены примеры моделей игры и 

классификации игроков, которые могут показаться 

излишне сложными. Но они здесь не для красоты. 

Многим геймификаторам развернутая модель 

Марчевски кажется даже более доходчивой чем модель 

Бартла, потому что логические связи в ней и, как 

следствие, приближенность к применению на практике 

осуществляется легче. 

 

Часто приходится слышать мнение о том, что 

«теоретики, конечно хороши, но попробуй это сделать 

на практике». Связь теории и практики в нашем случае 

возникает естественно и довольно просто. Любой 

практик, способный даже к поверхностному анализу, 

начиная описывать то, что он делает, становится 

похожим на теоретика. Любой теоретик, приступающий 

к анализу и тестам своих изысканий приближается к 
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практику. Идеально, когда обе эти стороны сочетаются в 

момент появления идеи игры. 

 

Стоит заметить и еще один важный аспект. Если 

говорить о сложных играх, крайне непросто, удержать 

все нити игровых процессов в одной голове. Помощники 

и коллеги необходимы. Геймификатору часто требуется 

мнение социологов и психологов, политологов и 

экономистов, а также представителей многих других 

областей знания. Каждый «узкий» специалист не просто 

видит тонкости, которые часто ускользают от более 

отстраненного взгляда, но и способен предложить 

варианты формализации и абстрагирования, что очень 

важно в контексте игровых моделей. 

 

В геймификации профилактических мероприятий 

важно: 

 

- в процессе создания игровых действий, не терять 

ориентира на конечную цель, помнить об исходной 

задаче; 

- не скатываться в создание игры ради игры, какой бы 

красивой она не оказалась в итоге; 

- обращаться к тому, что уже сделано – теоретические 

разработки касающиеся, в том числе, коммерческой 

сферы часто удачно конвертируются в иные смыслы и 

содержание, необходимое для профилактической 

работы; 
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- активно обращаться за помощью к коллегам, узким 

специалистам, при соблюдении избранного курса, это 

поможет совершенствовать игру в нужном направлении. 

 

Геймификация профилактической работы делает 

тяжелое легче, скучное интересным, а непонятное 

раскладывает на элементы, каждый из которых проще 

объяснить.  
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