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Твитните эту книгу!

Пожалуйста, помогите Ю-Кай Чоу, рассказав об этой 
книге на TwiQ er!

Предлагаемый твит для этой книги:
Читаю книгу @yukaichou по геймификации Octalysis. Мое 

путешествие начинается!
Рекомендуемый хэштег для этой книги — #OctalysisBook.
Узнайте, что другие люди говорят о книге, нажав по 

этой ссылке hQ ps://twiQ er.com/search?q=#OctalysisBook





Эта книга посвящена тем, кто следует мечтам 
и мужественно достигает целей, несмотря на препятствия. 
Сегодня мы живем в социальных и экономических системах, 
которые давным-давно были разработаны другими людьми 
ради реализации собственных устремлений. Но некоторые 

из нас совершают прыжок веры, сталкиваются 
с неизвестностью, подвергаются риску социального 
отторжения и даже преследования, чтобы придать 

больше смысла своей жизни и жизни окружающих.

Такие люди вдохновляют всех нас и двигают человечество 
вперед. Я благодарен, что вы делаете то, к чему я постоянно 

стремлюсь. Надеюсь, эта книга станет надежным 
помощником в вашем путешествии к переменам.
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