Краткая памятка по написанию 
сценариев для игры МЭМ.
1. Для нового сценария можно взять за основу какую-либо реальную экономическую ситуацию (например, экономику США в период Великой Депрессии). Однако если хотите, чтобы Ваш сценарий был более динамичен, менее предсказуем (развитие конкретной реальной ситуации может быть известно не Вам одному) или же просто оригинален - воспользуйтесь фантазией.
2. Для начала следует выбрать производимый продукт: это могут быть Эхо-пены, Микроволновые печки, Концертные колонки. Вы можете взять любой другой тип продукции, но тогда должны указать для играющих, что это аналог, к примеру, Эхо-пенов. Все они отличаются начальной ценой единицы и стоимостью увеличения производства.
3. Далее, обычно, создается «литературная» часть сценария, т.е. прогноз, зачитываемый игрокам в процессе игры. Он должен содержать в себе в общих чертах описание изменений, произошедших к каждому периоду, пояснения «что к этому привело» и т.д.
4. По окончании разработки литературной части необходимо сделать цифровую обработку сценария. Вам необходимо для каждого периода задать набор значений экономических параметров, а именно: Ставка налога (%), Банковская ставка (%), Предел кредита ($), влияние Маркетинга на спрос (%), влияние Цены на спрос (%) и влияние НИР на спрос (%) (суммарные влияния должны составлять 100%). Кроме того, нужно задать динамику экономических изменений: Спрос (спад/статика/рост), Маркетинг (спад/статика/рост) и НИР (спад/статика/рост). Рекомендуется не делать резких скачков (например, не менять Ставку налога на 50% за один период). Также влияние Маркетинга/Цены/НИР обычно не ставится менее 5%. Кроме того, обычно сценарий начинают с подъема (1-2 периода), т.к. спад в начале игры не дает командам возможности развиться (хотя в удачном сценарии и спад в начале может оказаться уместным). Следует заметить, что сценарий редко делается законченным (ни одна экономическая ситуация не проходит бесследно), поэтому обычно оставляют намек на продолжение. Это также помогает несколько усложнить жизнь играющим (не давая им предвидеть этап окончания игры) и выявить победителя не по накопительским способностям, а по умению вести стабильную сильную игру.
