
КИБЕРСПОРТ
ГДЕ ДЕНЬГИ?



К этой возрастной группе очень сложно получить 
доступ через «традиционные» рекламные каналы

Они практически не смотрят телевизор, не слушают 
радио и не читают газет

Они всегда онлайн: 86% в течение дня постоянно 
пользуются смартфоном.

52% используют YouTube или социальные 
сети для учебы.

Больше половины - 55% - предпочитают покупать 
книги, электронику и одежду в интернете.

Только 50% используют наличные. 37% используют 
карты и 13% используют электронные деньги

ЯДРО ЦЕЛЕВОЙ АУДИТОРИИ - ОСОБЕННОСТИ



СПОНСОРЫ В СФЕРЕ КИБЕРСПОРТА



ПРОВЕДЕНИЕ ТУРНИРОВ

Мы предложили игрокам из Москвы и из Казани выяснить, 
какой из этих двух регионов может похвастаться 

наилучшими игроками в PUBG. 

Финал турнира проходил в оффлайн формате 
одновременно в двух городах России.

Турнир Ladder to Cybersport дает возможность молодым 
дарованиям со всего СНГ заявить о себе. 

Победитель получает возможность тренироваться с 
профессиональным тренером на буткемпе, используя новейшее 

геймерское оборудование.



ТРАНСФЕРЫ ИГРОКОВ

«iLTW»

iLTW начал играть в соревновательную Dota2 в 16 
лет и за 2 года уже успел побывать на нескольких 

международных турнирах

Мы приобрели игрока за

160 000 руб.

Мы продали игрока за

1 120 000 руб.



ПРОДАЖА ЦИФРОВОЙ ПРОДУКЦИИ

Продажа 
иконок в 

клиенте игры
League of 
Legends



ПРОДАЖА ЦИФРОВОЙ ПРОДУКЦИИ

АГЕНТСТВО В 

ГЕЙМИНГЕ

ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ 

ПРОГРАММЫ

СЕРВИСЫ
КОМПЬЮТЕРНЫЕ 

КЛУБЫ



БИЗНЕС-МОДЕЛИ СТАРТАПОВ В КИБЕРСПОРТЕ
ИЛИ КАК НАЧАТЬ РАСТИ

• Наличие комиссии 
• Проведение турнира под White Lable спонсора

• Возможность брать % от продажи игроков

• Ежемесячные платежи
• Проработка пакетов - Standat и Pro

• Возможность создания B2B-платформы для продажи игроков 
киберспортивным организациям сервиса.

Площадка для проведения дуэлей и турниров по популярным 
киберспортивным играм Аналитическая платформа для геймеров

• Гарантия перевода платежей
• Сегментация разных уровней - как игроков, так и игр

• Лидогенирация (аналитические данные о игроках / скаутинг для 
организаций)

• Удобный интерфейс, позволяющий геймерам анализировать 
собственную игру

• Программа выдает текстовые советы на основе анализа игры

SELLING POINT  SELLING POINT  

МОНЕТИЗАЦИЯ МОНЕТИЗАЦИЯ



БИЗНЕС-МОДЕЛИ СТАРТАПОВ В КИБЕРСПОРТЕ
ИЛИ КАК НАЧАТЬ РАСТИ

• Фиксированная  стоимость за игру • Получение % от оплаты обучения Игрока тренеру
• Получение % с платной рецензии от тренеров игроку     

Площадка для игры с профессиональными игроками Сервис для поиска тренеров

• Привлекают на площадку PRO-игроков для игры с обычными 
геймерам

• Сегментация  игры (в процессе) / Запись игры на память 

• Возможность подобрать тренера из любой точки планеты
• Подбор тренера, исходя из особенностей игры и 

выбранного чемпиона

SELLING POINT  SELLING POINT  

МОНЕТИЗАЦИЯ МОНЕТИЗАЦИЯ



B2B-МАРКЕТИНГ: 
КАК РАБОТАТЬ С КИБЕРСПОРТИВНОЙ АУДИТОРИЕЙ 

Запуск совместной акции по продаже 
киберспортивного меню в сети Кофе Хаус

Привлечение клиентов в оффлайн точку 
партнера через онлайн промо

Увеличение продаж продукции 
киберспортивного меню



B2C-МАРКЕТИНГ: 
КАК РАБОТАТЬ С КИБЕРСПОРТИВНОЙ АУДИТОРИЕЙ 

В самом начале у нас стояла задача оттянуть аудиторию наших игроков в основное 
сообщество команды, для этого мы пробовали 2 варианта:

Розыгрыши девайсов (клавиатуры, мышки и пр.), 
суммарной стоимостью 20 000 рублей

Розыгрыши фигурок персонажей из игры, 
размером с ладонь и стоимостью 600 руб.

В этом случае 
стоимость 

подписчика 
составила 7 рублей,

CTR промо на 
аудиторию игроков 

(друзей и 
подписчиков их 
пабликов) - 3%

В этом случае 
стоимость 

подписчика 
составила 3 рубля,

CTR промо на 
аудиторию игроков 

(друзей и 
подписчиков их 
пабликов) - 7%



КЕЙСЫ РОСТА МЕЖДУНАРОДНЫХ ГЕЙМИНГ-СТАРТАПОВ

Изначальная идея: интернет-аналог 
реалити-шоу, в котором один из 

создателей транслировал бы свою жизнь 
24 часа в сутки

Выяснилось, что стриминг интересен 
геймерам и тем, у кого нет возможности 

играть в игры самим

Спустя год после запуска платформы, число 
зрителей трансляций превысило 20 млн

Разработчики создают 
благоприятную почву для 

монетизации, что привлекает еще 
больше контент-мейкеров

Amazon покупает Twitch.tv за 
970 миллионов долларов, 

перебив предложение 
компании Google



КЕЙСЫ РОСТА МЕЖДУНАРОДНЫХ ГЕЙМИНГ-СТАРТАПОВ

Проект Unikrn был создан как 
букмекерская контора, 

специализирующаяся на 
киберспортивных играх

В 2015 стартап объявил о закрытии 
очередного инвестиционного раунда на 
сумму $7 млн. Общий объём инвестиций 

в сервис достиг $10 млн.

Уже в первый год работы объем 
транзакций на платформе 

превысил 250 млн Unikoins

Компания сосредоточилась на 
приобретении LEET.gg – компании, 

проводящей киберспортивные турниры 
преимущественно в казино Лас-Вегаса

В 2017 году принято решение запустить 
ICO, в ходе которого будет выпущен 1 
млрд новых токенов под названием 

UnikoinGold. 

В ходе ICO было 
получено 

81 000 000 млн $



Владислав Кригер
Стратегический Директор М19 

телефон: +7 926 340 01 09
E-mail: krigger@m19.team

СПАСИБО ЗА ВНИМАНИЕ!

mailto:krigger@m19.team

