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VCR - Venture Capital Research

Cel i organizatorzy

VCR to internetowa gra gietdowa, ktorej zadaniem jest przekazywanie wiedzy na temat specyfiki
finansowania kapitalowego w dopiero startujgce przedsiewzigcia typu high-tech oraz mechanizmow
podejmowania decyzji inwestycyjnych przez aniotow biznesu i fundusze venture capital. Gra nalezy do
kategorii gier edukacyjnych (tzw. edutainment), a udzial w niej jest dla gracza bezptatny. Obecnie
przygotowywana edycja gry bedzie ogolnodostepna, a kryterium zwycigstwa bedzie osiggnigcie najwyzszej
stopy zwrotu z inwestycji w projekty typu start-up.

Gra VCR zostala stworzona przez fundacjg CambridgePY THON, zajmujaca si¢ stymulowaniem innowacyjnej
przedsicbiorczosci  akademickiej w  Polsce na  bazie najlepszych  wzorcow  brytyjskich.
W porozumieniu z CambridgePYTHON gre, w chwili obecnej, rozwija zespdét Centrum Zastosowan
Matematyki i Inzynierii Systeméw Polskiej Akademii Nauk przy wsparciu wybranych partnerow
CambridgePYTHON np. Polskiego Stowarzyszenia Inwestorow Kapitalowych. Partnerzy udzielaja wsparcia
organizacyjnego i merytorycznego oraz sa fundatorami nagrod.

Podstawowe informacje o grze

Gracz weciela si¢ w role inwestora kapitatlowego. Ma do dyspozycji pewien kapital startowy. W trakcie
kolejnych tur uczestnicy inwestuja (wirtualnie) w start-upy, podejmujac decyzje na podstawie specjalnie
przygotowanych, skroconych propozycji inwestycyjnych. Celem gry jest wygenerowanie jak najwiekszego
zysku poprzez stworzenie portfela najbardziej obiecujacych/dochodowych przedsiewzigc. W przypadku
zwyklej gry gietdowej wyceny spotek moga by¢ po prostu wzigte z rynku. Nie jest to mozliwe dla dopiero
startujacych przedsigwzie¢, ktdre nie sg jeszcze notowane na rynku publicznym. VCR wymagal stworzenia
metodologii oceny innowacyjnosci i wyceny przedsigwzigC typu start-up. Problem ten zostat rozwigzany przy
wspotpracy z Instytutem Badan Systemowych PAN i Instytutem Matematycznym PAN.

Zwykle fundusze venture capital dziatajg przez okoto 10 lat, co jest zwigzane ze specyfika inwestycji
w przedsiewziecia typu start-up.' W grze czas ten zostanie przeliczony tak, ze jeden tydzien trwania gry
bedzie odpowiadat jednemu rokowi dziatania funduszu.

Pierwsza edycj¢ ogdlnodostgpnej wirtualnej gry VCR przeprowadzono w okresie marzec — maj 2010.

Historia gry

VCR powstat w 2007 roku jako wspdlna inicjatywa cztonkdéw projektu CambridgePYTHON — Tomasza
Fudaty i dr. Kamila Kuleszy. Byt rozwijany w ramach prac kolejnych edycji Letnich Praktyk Badawczych
(www.praktyki.ibspan.waw.pl/) prowadzonych w Polskiej Akademii Nauk.

Po fazie testow VCR jako gry zespolowej prowadzonej na zywo? oraz pokazaniu jej w takiej wersji szerokiej
publicznosci 1 mediom w ramach Festiwalu Nauki we wrze$niu 2008 roku rozpoczgto prace nad internetowa
edycja gry. Jej pierwsza wersja testowana byta w okresie marzec-maj 2009 roku w ramach Akademii
Innowacji CambridgePYTHON (http://www.Cambridgepython.pl/Akademia). W rozgrywkach wzigto udziat
ok. 300 uzytkownikow.

! Pierwsze 2-3 lata to czas dokonywania inwestycji, kolejne 5 lat — okres dojrzewania przedsiewziccia, ostatnie 2-3 lata to czas na wyjécie z inwestycji.
2\W latach 2007-2008 VCR byto wielokrotnie wykorzystywane przez CambridgePY THON do celow szkoleniowych.
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