Zasady Rozgrywki ,,E-commerce story”

Gracze rywalizujg, tworzgc najbardziej przekonujaca i skuteczng narracje marketingowa, aby
przeprowadzi¢ klientéw przez etapy lejka sprzedazowego: Swiadomos$é, Zainteresowanie, Rozwazanie i
Zakup. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw za udane przeprowadzenie klientéw przez
wszystkie etapy lejka sprzedazowego.

Rozgrywka

Przygotowanie do gry:
o Rozdziel karty na trzy stosy wedtug kategorii: Karta Firmy (18 kart), Karta Klienta (16 kart), Karta
Scenariusza (20Kkart).
o Umies¢ stosy przodem do dotu na srodku stotu.

Rozpoczecie gry:
o Gra moze by¢ rozgrywana indywidualnie lub w grupie od 2 do 4 graczy.
o Na poczatku gry, kazdy gracz dobiera zestaw kart, po jednej z kazdego stosu, ktory bedzie
wykorzystywat w swojej turze.

Przebieg tury:
Dobdr kart na poczatku gry:

= Karta Firmy: Gracz losuje jedng karte z stosu Karta Firmy, okreslajgca jaka firme i co
sprzedajgca sie zajmie.

= Karta Klienta: Gracz losuje jedng karte z stosu Karta Klienta. Poznaje jakie typu klienta
obstuguje.

= Karta Scenariusza: Na koniec losuje jedng karty z stosu Karta Scenariusza, wskazujgce
scenariusz do zrealizowania dla swojej firmy i swoich klientéw

o Opracowywanie strategii:

= Nastepnie, w trakcie rozgrywki, kazdy gracz opowiadaja historie, ktére przeprowadza klientow
przez etapy lejka sprzedazowego:

= Swiadomo$¢, (Celem tego etapu jest przyciagniecie uwagi potencjalnych klientéw do firmy i jej
produktéw.

= Zainteresowanie, (Celem tego etapu jest wzbudzenie zainteresowania klientow ofertg firmy.

= Rozwazanie i Zakup. (Celem tego etapu jest skitonienie klientéw do rozwazenia zakupu i
finalizacja zakupu przez klientéw.)

= Gracz musi opracowac metody dziatania, ustali¢ priorytety rozwigzania poszczegolnych
probleméw i szczegotowo opisac, jak radzi sobie z sytuacjg, majac na uwadze zapisane w
instrukcii, elementy kazdego stopnia lejka.

= Interakcje: Gracze moga zadawac pytania lub wprowadza¢ wyzwania do narracji
przeciwnikéw, aby utrudni¢ im zdobywanie punktéw.

Powtarzanie procesu:
o Po zakonczeniu tury pierwszego gracza, nastepny gracz przystepuje do realizacji tych samych
krokéw ale juz z wyborem nowych kart poczatkowych. Proces sie powtarza do momentu, gdy
kazdy uczestnik gry wykona okreslong liczbe rund lub do wyczerpania kart.

Ocenha i punktacja:
o W grze wieloosobowej, po kazdej turze, pozostali gracze moga ocenia¢ przedstawione strategie,
przyznajac punkty od 1 do 5 za kreatywnos¢, skutecznosc¢ i dostosowanie do klienta.
o W trybie solo gracz moze samodzielnie analizowa¢ swoje rozwigzania lub korzystac z
zewnetrznego feedbacku, np. od mentoréw czy kolegow z pracy.

Zakonczenie gry:
o W rozgrywce wieloosobowej gra konczy sie po ustalonej liczbie rund. Zwycieza osoba, ktora
zgromadzita najwiecej punktow.
o W trybie solo gracz moze kontynuowac sesje, doskonalgc swoje umiejetnosci w rozwigzywaniu
problemow i stosowaniu strategicznego myslenia



Karta oceny

e-commerce

story
1. ETAP SWIADOMOSC Kreatywnosé Skutecznogé Dostosowanie
do klienta
Kim jestem i czym sie zajmuje?
Jak rozwigzujesz problemy klienta?
(przynajmniej jeden konkretny)
Daj obietnice (realng) co daje
przebywanie z Twoja marka
2. ETAP ZAINTERESOWANIE Kreatywnoséé Skutecznogé Dostosowanie
do klienta

Jakimi tematami pogtebisz
Zainteresowanie potencjalnego
klienta?

Jak zaangazujesz obserwujacych Cig?

Jaka tematyke bedziesz
poruszat w tym etapie?

3. ETAP ROZWAZANIE | ZAKUP  Kreatywnosé Skutecznosé Dostosowanie
do klienta

Jaki problem rozwigzuje Twéj
produkt?

Opowiedz cos jezykiem korzysci
klienta

Jaki serwis pozakupowy oferujesz?

Suma punktéow

Propozycje punktacji
Kreatywnos¢:
Jak bardzo unikalna i interesujaca jest historia? Punkty od 1 do 5

Skutecznos¢:
Czy historia jest w stanie zaangazowa¢ innych do okreslonych
dziatan? Punkty od 1 do 5

Dostosowanie do klienta:
Jak duze jest prawdopodobieristwo zrozumienia historii przez
klienta? Punkty od 1 do 5



