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POVESTE

in lumea captivanta a ,HERSTORY LEGENDS", jucatorii pornesc intr-o
calatorie antreprenoriala plina de provocari palpitante si oportunitati de
crestere. Pe masura ce navigheaza in peisajul dinamic al afacerilor, se
vor confrunta cu o serie de provocari care provoaca gandirea, care le
vor pune la incercare abilitatile si gandirea strategica.

Dar nu va temeti, pentru ca in acest joc jucatorii nu sunt singuri in
cautarea succesului. Ei au indrumarea nepretuita a modelelor care si-au
deschis propriile drumuri in lumea afacerilor. Acesti mentori servesc ca
niste faruri de intelepciune, oferind perspective si sfaturi pentru a ajuta
jucatorii sa depaseasca provocarile cu care se confrunta.

in ,LEGENDELE HERSTORY" cunoasterea este putere. Asadar, pregatiti-
va, antreprenori aspiranti, si pregatiti-va sa va cufundati in bogata
tapiserie a ,LEGENDELOR HERSTORY". Este un joc in care invatarea,
strategia si inspiratia se impletesc, oferindu-ti sansa nu numai de a
castiga jocul, ci si de a obtine informatii valoroase care pot fi aplicate
eforturilor tale antreprenoriale din lumea reala.

Esti pregatit pentru provocare?
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62 de carduri model 34 de carti de provocare
A terminat literatura franceza la Int@gr area AI I
s i I ot

din East London. Ea este
scriitoare, traducatoare si Vrei sd integrezi inteligenta
fondatoare a Women On Top, o artificiald in modelul tau de

organizatie non-profit pentru
abilitarea profesionald a femeilor afaceri. Fii un pionier!

si egalitatea a locul de munc. In

f;"ﬁte %ﬁ‘ ?rﬂ"mﬂlware tﬂ . I Gasiti profesionistul care
lomen On Top, ea proiecteaza si

implementeaza programe care noate aborda toate
sprijing femeile sa-gi atinga provocdrile legate de
obiectivele profesionale si recalificarea fortei de
creative si contribuie la munci si acceptarea
transformarea treptatd a mediului tahmlngiilnl AL

social, pelitic, economic si de
lucru care le inconjoara -
urmérind intotdeauna egalitatea
si imputernicire.

Anexa 6 carduri 45 de carduri cu
(explicatia cardurilor instrumente de afaceri
de teren) (15 diferite x 3)

Persoane cu dizabilitati
(EJ\ Introduceti produse sau h

servicii inovatoare care

w >
@ Imigranti/Refugiati/ E- E reveluti pietele si
Minorititi etnice =2 provoaci modelele de
S & afaceri traditionale.
/ T = = Imbritisati schimbarea,
s =] promevand o culturi a
inovatiei pentru a rméne
‘! Maternitatea/ in fata concurentilor si
parentalitatea pentru a conduce evolutia

w Zona rurala
SIMBOLULE DE JOC ,
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6 fise de rezumat

L 4 w
PASI RUNDULUT

Cirtile de provocare sunt deschise!

Gisiti ce model sau instrument
cirfile ar putea rezolva o provocare
Anuntati care dintre cele 2 provociri
te pofi ajuta cu cardurile tale

Discutati si decideti ce provocare vei
incerca sd abordezi in aceastd rundd

Pune 2 cirfi cu fata in sus din ména ta
pe masd si mentionati cum ajutd

Discutati si alegeti cardurile utile. Apoi
aruncati celelalte cirti, pand cind 7 sau
‘mai putine cirti riman pe mas3.

6 carti Personas
cu roluri diferite

INFLUENCER

Votul lui/ei conteazi ca doi in loc

de unulin alegerea provocirilor
fmodelelor de urmat.

|\

. Numar de jucatori: 2-6
ASPECTE DE BAZA Durata: 45 - 60 minute
Varsta: 17+



SCOPUL JOCULUI

in joc, jucatorii se confrunta cu provociri de afaceri si consulta anumite modele ca
mentori pentru a le face fata. De asemenea, folosesc concepte de afaceri care pot ajuta.
Pe masura ce provocarile sunt indeplinite, jucatorii invata mai multe despre modelele
de urmat si conceptele de afaceri si pot aborda mai usor mai multe si pot castiga jocul.

CUM SE IMPRIMA JOCUL

Descarcati fisierele PDF de
tiparire ale jocului de pe site-ul NEWS  CONTACTUS
nostru, in timp ce va alegeti

limba.

Este recomandata orice hartie alba A4 de 200-300 g/m>. W

Sau folositi hartie normala A4 si pungi de laminat pentru
a face cardurile mai rigide.

Imprimati fisierele Cand imprimati fisiere Portret si Cand imprimati fisiere peisaj pe
PDF in format A4, Rulebook pe ambele parti ale ambele parti ale hartiei, alegeti

color, pe ambele hartiei, alegeti ,intoarceti pe »intoarceti pe marginea scurta”
fete ale hartiei. marginea lunga” pentru a le pentru a le imprima corect.

imprima corect.

Output Color:
Color w [ Print on both sides of paper [] Print on both sides of paper

(®) Flip on long edge (O Flip on shert edge () Flip on long edge (®) Flip on short edge

Black and White
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CUM SA TAIATI CARTILE DE JOC

1. Laminati hartiile 2. Utilizati semnele de taiere de pe
imprimate inainte partea din fata a cartilor pentru a le
de a taia. taia la dimensiunea potrivita.

3. Nu va faceti griji
pentru sangerarea care
va fi taiata pe partea
din spate a cartilor.

Se adauga in cazul
oblicitatii unei
imprimante in tiparirea
pe ambele fete ale
hartiei.
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CONFIGURAREA JOCULUI

Cartile model sunt amestecate si fiecare jucator
primeste 3 in mana sa pe care le citeste fara a

dezvalui informatiile celorlalti jucatori. Apoi, in
acelasi mod, cartile cu instrumentele de afaceri

sunt amestecate si fiecare jucator ia cate 2.

Cartile de provocare sunt amestecate si 2 sunt plasate in el s ‘
centrul mesei pe partea cu provocarea. Jucatorii citesc cu EEEEE g,
voce tare informatiile de pe fiecare carte de provocare Eomeme By

B e oo AR
wlwb‘:l;-n. agtarea plaps.

Fiecare jucator ia si
o carte Persona

‘_
. . . ol o o ol 0 é\ e %
Ca ajutor pentru joc, fiecarui jucator i se @ mer

da o carte cu o explicatie a simbolurilor si &

o carte cu un rezumat al rundei. Apoi jocul q 3 = =
este gata sa inceapa. o 4

. S
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Dupa ce citesc fiecare provocare,
jucatorii se uita la cartile model din mana
lor si incearca sa gaseasca informatii
care ii pot ajuta sa rezolve provocarea. Ei
fac acelasi lucru cu cardurile de
instrumente de afaceri.

\\
VALERIE BADILLA B

Around the Globe Integrarea Al
Ventures
Vrei sd integrezi inteligenta
artificiald in modelul tiu de
Este timpul si va extindeti faceri. Fii tania )
afacerea intr-o tard strdini. L L
Tineti ochii deschisi pentru Gisiti profesionistul care
un model care vi poate ajuta poate aborda toate
si ahordagl_prnvociﬂle provocirile legate de
legate de diferentele recalificarea fortei de
culturale, legalititi si muncé si acceptarea
adaptarea pietei. tehnologiilor AI.

Pe baza experientei sale in proiectarea si
formarea curriculard bazati pe
competente, ea a fondat LEARN, o
companie de educatie, in Myanmar in
2014, Institutul LEARN bazat pe
competente oferd cursuri specializate de
dezvoltare profesionali si tehnico-

ionale. Avand o cli |3 prestigioasa
inclusiv IFC-Grupul Bincii Mondiale, DFID-
UK si Manchester Metropolitan University,
Qoredoo, Puma Energy Services efc.,
LEARN a avut un impact semnificativ. In
2019, a fondat ASK Tech International, o
companie de inginerie si formare in
telecomunicatii in Filipine. Impactata de
blocarea pandemiei de Covid-19 si de
lovitura de stat din Myanmar, ea locuieste
acum fn Cipru, pregatita si-si continue
caldtoria antreprenoriald. Experienta sa
internationald bogata in diferite tari i
informeaz& abordarea de predare si
formare, imbogatindu-i munca.

Cand un jucator crede ca are
informatii despre o provocare, el ii
anunta pe ceilalti jucatori pe care
dintre cele 2 provocari poate ajuta

cu cartile sale.
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Step 3

Ne vom
confrunta cu a
doua provocare

Cand toti jucatorii au indicat
cu ce provocare pot ajuta, ei
discuta intre ei pentru a
decide ce provocare vor
incerca sa o rezolve in
aceasta runda.

%
Do

Step 4

formarea curriculara bazata pe

Pe baza experientei sale in proiectarea si
o
4= Bl v,
. Institutuf azat pe i< o mat
& v A . competente oferd cursuri specializate de pentru a face fatd tranzitiei
Dupa ce s-a hotarat, toti pun pe Dl =@ P
o gt | o ! R inclusiv IFC-Grupul Bincii Mondiale, DFID- g g ;H'?W:Wm ;
h i ity, ologiilor
masa 2 carti cu fata in sus din A At e 2 M s T s
T 7 =, LEARNa'av:Iunimpacthsemmﬁmﬁv.fn E tehnologic, unde schimbarea
~ ~ == 2019, a fondat ASK Tech International, o
= = i iesi s este constanti, ev este
mana lor (cand sunt 2 sau 3 N sl Sl
. - X . =~ N 1) locarea pandemiei de Covid-19 si de competitivsi a
jucatori, ei pun cate 3). Aceste VALERIE BADILLA ) ioure e iy ea e ; e s, T
[N

. o célétoria antreprenoriald. Experienta sa
carduri pot fi fie modele de - e et — |
urmat, fie instrumente de

afaceri. Fiecare jucator -

mentioneaza apoi modul in care
fiecare carte poate ajuta la
~** | Cofinantat de
*.+* | Uniunea Europeana

Cred ca acest
instrument de afaceri
poate fi folosit pentru
ca sunt in cautarea
evolutiei

depasirea provocarii.

Do




Jucatorii discuta intre ei daca o carte sugerata
poate fi de ajutor sau nu si, respectiv, le accepta
pe cele pe care le considera utile sau le arunca
pe cele pe care le considera ca nu sunt de
ajutor. Cartile care nu sunt utile sunt returnate
in méana jucatorului care le-a aruncat. La sfarsit,
trebuie sa existe 7 sau mai putine carti pe care
jucatorii simt ca le pot face fata provocarii.

Scufundare de Modele asociate
transformare -
digitala “Valerte Bachlla

- Iffat Rose Gill

- Sonja Bernhardt

- Melanie Perkins
Cine te poate ajuta sd inveti
cum sa integreze noi
tehnologii, sa asigure
securitatea cibernetica i sd
promoveze o culturd a
inovatiei continue pentru a
ramane in frunte in domeniul
digital?

Apoi jucatorii rastoarna partea din spate a cartii de provocare pe care
doresc sa o infrunte. Pe aceasta parte, ei vor vedea numele a 2 sau mai
multe modele care sunt cel mai potrivite pentru a ajuta la indeplinirea
provocarii, precum si numele a 2 concepte de afaceri. Jucatorii se uita apoi
la cartile pe care le-au pus pe masa:

Daca cel putin 3 sunt prezenti pe cardul de provocare, atunci ei
completeaza provocarea cu succes.

Daca este mai putin de 3, jucatorii pierd aceasta provocare.

Exista si 5 provocari in joc al caror caz este legat de una dintre categoriile
de teren. in aceste provociri nu exista nume de modele in spatele cartilor
de provocare, deoarece toate modelele din aceasta categorie sunt
considerate ideale. Asadar, daca jucatorii pun pe jos cel putin 3 modele din
aceasta categorie, ei pot trece provocarea.

L
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Step 7

Daca provocarea este indeplinita, aceasta va intra intr-o stiva
unde sunt plasate provocirile de succes. in mod similar, exista o
stiva pentru cei care nu au fost indepliniti. Apoi o noua provocare
ia locul celei anterioare si jucatorii o citesc cu voce tare. De
asemenea, toti jucatorii trag cate carti sunt necesare pentru a
avea din nou 3 modele si 2 carti cu concepte de afaceri in mana.

SFARSIT AL JOCULUI

Jocul se termina cand jucatorii au 3 provocari reusite si
sunt considerati castigatori. Cu toate acestea, daca numarul
de provocari nefinalizate ajunge la 5, jucatorii pierd.

Carduri Personas

Jucatorii din timpul jocului isi pot
folosi cardul Persona si pot urma
instructiunile scrise pe card atunci
cand este posibil, pentru a face
jocul mai interesant.

Fiecare rol isi poate activa abilitatile
o singura data in timpul jocului.
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Personaje
linfluencer: votul lor conteaza ca doi in loc de unul in alegerea provocarilor/modelelor de urmat.

Zero deseuri: poate reutiliza cardurile (instrumente/modele).
» Poate lua pana la doua carti din teancul de carti aruncat si le poate schimba cu 2 dintre cartile lor,
in orice moment dupé dezvaluirea provocarilor si inainte de a intoarce provocarea selectata cu
susulin jos.

Table flipper: poate schimba cele doua provocari cu doua noi (aleatorie).
» Provocdrile neselectate merg in teancul cu cartile aruncate.

Multitasker: poate selecta si a doua provocare pentru runda
curenta. Cele doua provocari sunt imbinate intr-una singura.
» Pentru a castiga aceasta rundj, jucatorii ar trebui sa aiba
3 carti asociate din oricare dintre cele doua provocari

Ganditor pozitiv: poate elimina un punct negativ (din
provocdrile nerealizate)
» O provocare nerealizata este eliminata din stiva cu
provocaérile nerealizate la sféarsitul rundei.

INFLUENCER

Ganditor din cutie: poate creste numarul de carti folosite

pentru a trece provocarea pana la 9 Votul lui/ei conteazi ca doi in loc
. . . o . . .~ . de unul in alegerea provocirilor
» Aplicabil pentru 3+ jucatori. Cartea poate fi jucata in orice /madelelor de urmat.

moment dupa dezvaluirea provocarilor si inainte de a
intoarce provocarea selectata cu susul in jos.
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DECLARATII DE RESPONSABILITATE

Declinarea raspunderii 1:

Pentru prezentarea informatiilor referitoare la modelele incluse in joc:
pentru unele dintre ele am realizat interviuri prin chestionare, e-mailuri
sau in persoana, obtinand consimtamantul explicit pentru utilizarea
informatiilor lor. Pentru altii, informatiile au fost adunate prin cercetare
documentara din surse disponibile public si consideram ca
consimtamantul lor este implicit datorita naturii publice a informatiilor.

Declinarea raspunderii 2:

Provocarile prezentate, instrumentele antreprenoriale si personajele
sunt in intregime fictive si create doar in scopuri ilustrative. Orice
asemanare cu persoane reale, vii sau moarte, sau cu evenimente reale
este pur intamplatoare. Continutul si detaliile prezentate in acestea
sunt produse ale imaginatiei si nu reflecta actiunile, situatiile sau
experientele unor persoane sau afaceri reale. Orice asemanari cu
evenimente sau persoane reale sunt pur intamplatoare si
neintentionate. Aceste studii de caz sunt concepute pentru a oferi un
exemplu generic si nu ar trebui interpretate ca sfaturi, indrumari sau o
reprezentare exacta a unor eforturi antreprenoriale specifice.
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