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Dziekujemy za wybor naszych gier!
W razie pytan zadzwon do nas lub napisz - GraSzkoleniowa.pl/kontakt

Podziel sie takze swoimi pomystami na rozwéj lub ulepszenie naszych produktéw.

Jak dobrze przygotowac sie do prowadzenia gry?

GraSzkoleniowa.pl/przygotowanie - tu znajdziesz wazne i aktualizowane informacje,
ktére pomogg Ci efektywnie przeprowadzi¢ te i inne nasze gry. Zapoznaj sie z nimi
koniecznie, szczegblnie jesli prowadzisz naszg gre po raz pierwszy.

Edycja 1
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O grze

,Czas redakcji” to inspirujgca gra szkoleniowa poswiecona tematyce zarzgdzania sobg w czasie.
Wprowadza uczestnikbw w sytuacje redakcyjnego zgietku, wymagajgcego réwnoczesnego radzenia
sobie z wieloma zadaniami oraz dystraktorami. Tym samym stawia ich przed wyzwaniem przede
wszystkim organizacji pracy wtasnej, ale takze i zespotu.

Uczestnicy wecielajg sie w role pracownikdéw redakcji poczytnego magazynu, ktéry wtasnie obchodzi 10.
rocznice swego istnienia. Przy tej okazji wtasciciele wpadli na niekonwencjonalny pomyst. Postanowili
w centrum uwagi umiesci¢ osoby, ktére na co dzien piszg o znanych gwiazdach, ciekawych
wydarzeniach czy wyjatkowych miejscach. W jubileuszowym wydaniu magazynu, poruszajgc
dotychczasowe tematy, pracownicy bedg pisac o... sobie.

Sielanke tego prostego z pozoru zadania naruszy wielo$¢ oczekiwan, presja czasu czy tez inni
domagajgcy sie uwagi pracownicy. To nasycone interakcjami Srodowisko pracy bedzie wymagato od
graczy tgczenia kreatywnosci ze sprawnym zarzadzaniem réznorodnymi zadaniami. Dodatkowo bedzie
okazjg do wykazania sie osobistg odpowiedzialnoscia za powierzone obowigzki. Efektywnosc
uczestnikow, a w konsekwencji ksztatt jubileuszowego wydania, zaleze¢ bedzie od tego, jak poradzg
sobie z redakcyjnym chaosem.

.Czas redakcji” wprowadza do warsztatu wyjgtkowg mieszanke humoru i intensywnej pracy, ktérg
niezwykle doceniajg uczestnicy rozgrywki. To wciggajace doswiadczenie spotyka sie takze ze stowami
uznania za ukazywanie réznic w preferowanym sposobie pracy. Pozwala uswiadomi¢ sobie obszary do
rozwoju i jednoczesnie wprowadza wiele narzedzi wspierajgcych ten rozwo;.

Gra idealnie uzupetnia trening zachowan i metod decydujgcych o skutecznym zarzadzaniu sobg
w czasie oraz efektywnej organizacji pracy. Dodatkowo pozwala na omoéwienie zagadnien z obszaru rol
zespotowych czy tez wspodtpracy w zespole.

Cele gry:

*  Weryfikacja umiejetnosci radzenia sobie z wieloscig zadan oraz pracg pod presjg czasu.
* Poznanie i od$wiezenie narzedzi zarzgdzania sobg w czasie.

* Zebranie inspiracji stuzacych lepszej organizacji czasu pracy.

* Trening umiejetnosci zarzagdzania sobg w czasie oraz organizacji pracy.

Model kompetencji, na ktérym bazuje gra jest dostepny na stronie 23.
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Materiaty do gry

Dla uczestnikow

Dla kazdego zespotu.

Instrukcja 14-16 Po 1 na dwie osoby.

Karty narzedzi 17-18 Po 1 zestawie na zespot.
Arkusz oceny projektow 19 Po 1 arkuszu na zespot.
Ogolna ocena projektow 20 Po 1 tabeli na zespét.*

Karta uczestnika 21 Po 1 na uczestnika

(opcjonalnie) (wydrukuj na grubszym papierze).

* Przy podziale grupy na 3 zespoty. Jesli prowadzisz gre z podziatem na 4 zespoty, zwieksz
odpowiednio liczbe wydrukéw na podstawie informacji zawartych w instrukcji prowadzenia gry.

Dla trenera
I
Plan gry 22
Model kompetencji 23

Przygotuj takze:

* Flipcharti markery na etap omoéwienia rozgrywki.

»  Stoty, przy ktérych bedg pracowali i tworzyli uczestnicy. Dostosuj wielko$¢ stotéw do liczebnosci
poszczegblnych zespotdw oraz zadbaj o przestrzen pomiedzy nimi, pozwalajgcg na swobodne
przemieszczanie sie.

» Karty flipcharta dla uczestnikéw - po 3 na zespot.

* Dla uczestnikéw - dtugopisy, kartki na notatki;
dodatkowo: nozyczki, r6zne kolory markeréw (min. kilka na zespét) , linijke.
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Przebieg gry

1. Wprowadzenie do gry i zapoznanie z instrukcja
Zapros uczestnikéw do gry, wskazujgc krétko najwazniejsze zatozenia:

Zapraszam Was do gry, ktéra pozwoli nam przyjrzec sie blizej tematyce zarzqdzania sobqg w czasie.
Dodatkowo bedziemy mogli zaobserwowac wptyw réznych narzedzi organizacji pracy na jej efektywnosc.

Za chwile wcielicie sie w role pracownikéw poczytnego magazynu, ktéry wiasnie obchodzi swoje
dziesieciolecie. W Waszej redakcji nie mozna sie nudzic, ale jak sie zaraz przekonacie, jubileusz przyniesie
ze sobg dodatkowe wyzwanie.

Wskaz kolejne etapy gry - dla zachowania dynamiki zapisz je wczesniej i pokaz na flipcharcie lub
w prezentacji.

Tresc dostepna w petnej wersji gry

Podziel uczestnikéw na 3 mozliwie rownoliczne zespoty, optymalnie 3-5 osobowe. Jesli zajdzie taka
potrzeba, mozesz utworzyc 4 zespoty.

Popros zespoty o zajecie miejsc przy wybranych stotach i przekaz im [Instrukcje].

Tresc dostepna w petnej wersji gry

Daj uczestnikom czas na zapoznanie sie z instrukcjami. Przed rozpoczeciem rozgrywki upewnij sie,
ze wszyscy zrozumieli zasady i odpowiedz na ewentualne pytania.
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2. Pierwszy etap rozgrywki (15 min)

Obserwuj graczy i nie ingeruj w przebieg rozgrywki. Odnotuj szczegdlnie te zachowania uczestnikéw,
ktére sg zgodne lub sprzeczne z wymienionymi w [Modelu kompetencji].

Tresc dostepna w petnej wersji gry

3. Narada (15 min)

Skup na sobie uwage uczestnikéw i oznajmij, ze musisz wprowadzi¢ przerwe oraz ze pozostaty czas
rozgrywki ulega skréceniu.

Mam dla Was zte wiesci. Przed chwilg zadzwonit pracownik drukarni, z ktdrq wspotpracujecie.
Poinformowat mnie, Ze jedna z ich maszyn drukarskich ulegta awarii. Zdgzq z wydrukowaniem Waszego
najnowszego numeru magazynu wytgcznie pod warunkiem, ze dostarczycie im projekty stron nie w ciggu
90, a 30 minut! Bardzo przepraszajq za problem. Niestety nie sq w Stanie niczego innego zaproponowac.

Tresc dostepna w petnej wersji gry

Spisz wnioski uczestnikéw na flipcharcie. Mozesz takze dopytac:
Jaki procent Waszego potencjatu wykorzystywaliscie do tej pory?
Nastepnie przejdz dalej:

Rozdam Wam za chwile opisy narzedzi, ktére mogqg Wam pomdc w realizacji Waszych zadan mimo
krdtszego czasu na ich wykonanie. Zapoznajcie sie z nimi i zdecydujcie, ktére z nich wykorzystacie
indywidualnie, a ktdre jako zespot. Dopiero po uptywie narady Waszych zespotow wrdcicie do pracy
i zaczne odliczac pozostaty czas - 30 minut.

Przekaz kazdemu zespotowi zestaw [Kart narzedzi] i odpowiedz na ewentualne pytania.
Zapisz takze na flipcharcie pytania, ktére nadadza kierunek pracy zespotdéw z narzedziami:

Tresc dostepna w petnej wersji gry
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Tresc dostepna w petnej wersji gry

4. Drugi etap rozgrywki (30 min)

Obserwuj dalszy przebieg rozgrywki. W oparciu o [Model kompetencji] odnotuj ciekawe zachowania
uczestnikow. Zwrdé¢ szczegdlng uwage na to, w jaki sposéb zmienita sie ich praca w stosunku do
pierwszego etapu rozgrywki.

Po uptywie czasu poinformuj o zakoriczeniu pracy.

Wazne:

Tresc dostepna w petnej wersji gry

» Po zakohczeniu tego etapu czes¢ uczestnikdw moze jeszcze probowac dokonczy¢ swojg prace.
Nalegaj na odtozenie wszelkich pisakoéw i innych materiatow.

5. Wytonienie zwycieskiego zespotu

Wraz z uczestnikami powies$ ich projekty na Scianach lub popros$ o ich roztozenie na stotach. Wazne, aby
byly one widoczne dla pozostatych zespotoéw, ktére za chwile bedg je ocenia¢. Dodatkowo prace
poszczegbdlnych zespotéw nie powinny znajdowac sie blisko siebie.

Tresc dostepna w petnej wersji gry
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Tresc dostepna w petnej wersji gry

Sprawdz, ktére zespoty osiggnety najwyzszg punktacje w ramach poszczegoélnych sekcji tematycznych.
Pokaz tabele i wskaz zwyciezcow w ramach poszczegélnych sekcji oraz zapro$ wszystkich do
nagrodzenia ich brawami. Wskaz zwyciezce konkursu. Podziekuj wszystkim za zaangazowanie.

Tresc dostepna w petnej wersji gry

6. Omoéwienie rozgrywki

Na te czesc¢ gry zaplanuj minimum 1 godzine.

Ponizej zaproponowaliSmy pytania, ktére pozwolg uczestnikom przeanalizowa¢ doswiadczenia,
a nastepnie wyciggna¢ praktyczne wnioski:

Tresc dostepna w petnej wersji gry
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Tresc dostepna w petnej wersji gry

Pytania transferowe:

* Do kazdego indywidualnie: Ktére narzedzie bedzie dla Ciebie najistotniejsze w Twojej
codziennej pracy?

* 0O cojeszcze zadbacie, aby podnosic¢ swojg skutecznos¢?

» Co nowego wiecie 0 zarzadzaniu sobag w czasie / organizacji pracy? W czym sie utwierdziliscie?
W czym zmieniliscie zdanie?

Opcjonalnie:

*  Przekaz uczestnikom po jednej [Karcie Uczestnika]. Popro$ o zanotowanie na niej
najwazniejszego wniosku z catej rozgrywki, ktory (razem z kartg) zabiorg ze sobg. Moze to by¢
dokonczenie zdania: Organizujgc i wykonujgc swojg prace bede pamietac, aby ...

Nasze doswiadczenia z rozgrywek
Pierwszy etap rozgrywki

Na poczatku rozgrywki zespoty dziatajg bez poczucia presji czasu. Rzadko zdarza sie tez, aby ktos
kontrolowat jego uptyw.

Cze$¢ uczestnikébw w skupieniu analizuje instrukcje, rozmysla nad sposobem dalszej pracy. Inni
prowadzg dyskusje dotyczace wyboru tematédw artykutdw i zastanawiajg sie nad docelowg formg
przysztych projektéw. Rzadko kiedy padajg pytania o dodatkowe zasoby potrzebne do pracy. Jesli juz, to
uczestnicy proszg tylko o pojedyncze kartki, czy markery.

Niemniej bywajg zespoty, ktére od poczatku aktywnie organizujg i planujg swojg prace. Analizujg
wymagania postawione w instrukcji, ustalajg zadania i rozdysponowujg je miedzy siebie. Czasem
pojawia sie lider - naturalnie lub wybrany przez zespét. Z reguty stuzy to przyspieszeniu i lepszemu
zorganizowaniu dalszej pracy. W efekcie precyzowane sg pomysty na ksztatt projektéw stron, pojawiajg

Tresc dostepna w petnej wersji gry

Pytani (juz w kolejnym etapie) o stopien, w jakim wykorzystali swéj potencjat w trakcie dotychczasowej
pracy, uczestnicy najczesciej podawali wartosci od 20 do 60%. Sporadycznie byto to 80 - 100%.

Narada

Informacja o skroceniu czasu pracy dziata na wszystkich mobilizujgco. Zespoty skupiajg sie na
przegladzie dostepnych kart z technikami i metodami stuzgcymi efektywniejszej pracy. Przeprowadzone
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dotychczas rozgrywki wskazuja, ze zespoty, ktére wiecej czasu poswiecajg na analize zadan oraz
omoéwienie narzedzi i sposobu ich wdrozenia, czesciej osiggajg lepsze wyniki na etapie oceny
projektow.

Po zapoznaniu sie z [Kartami narzedzi] uczestnicy podajg rézne propozycje ulepszeh w organizacji pracy,
np. aby zawezi¢ zakres projektoéw i/lub ograniczy¢ ilos¢ pomystéw, nad ktérymi pracuje zespot.

Tresc dostepna w petnej wersji gry

Drugi etap rozgrywki

Po ogtoszeniu jego rozpoczecia widoczne jest przyspieszenie pracy zespotéw. Decyzje podejmowane s3g
sprawniej i duzo szybciej niz w pierwszym etapie. Presja czasu i liczba zadan sprawiajg, ze uczestnicy
Tresc dostepna w petnej wersji gry
Podczas pracy w naturalny sposdb ujawniajg sie role zespotowe, szczegdlnie: lider, realizator,

poszukiwacz zrodet, kreator. Wiekszos¢ zespotdéw wyznacza osobe do monitorowania czasu. Warto
zwréci¢ uwage na poziom efektywnosci tych zespotow, ktére tego nie robia.

W trakcie trwania tego etapu, szczegélnie pod wptywem swiadomosci uciekajgcego czasu, pojawiajg sie
kolejne dziatania optymalizacyjne, np.:

Tresc dostepna w petnej wersji gry
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WhiosKki i opinie uczestnikéw po grze

*  Gra pokazata mi jak ustalac cele, zadania i okreslac priorytety.
*  Przypomniatem sobie, zZe trzeba pamietac o tym, czego sie chce i pracujgc skupiac sie na tym.

»  Uzmystowitem sobie, ze podczas gry ujawnily sie moje naturalne cechy. W momencie presji czasu
bywam niemity i naciskam na innych, by wykonali swoje zadanie.

*  Zaczynajgc kazdy projekt zaczne od opracowania ,mapy drogowej” - ustalenia celdéw, rozpisania
zadan i okreslenia priorytetow.

»  Oszacowanie czasu potrzebnego na wykonanie poszczegdlnych zadan i kontrola czasu ,w trakcie”
sq kluczowe. To pozwala wtasciwie rozktadac sity i wykonac wszystkie obowiqzki w terminie.

»  Zrozumiatem jak wazne jest rozdysponowanie zadari miedzy cztonkdw zespotu. Warto pamietac,
aby przy ich podziale kierowac sie preferencjami i posiadanymi przez kazdego kompetencjami.

*  Poznatam swoje stabe punkty - wiem, ze musze pamietac o wtasciwym zrozumieniu zadania
i wylistowaniu rzeczy do zrobienia. To pomaga wtasciwie rozplanowac sity i czas.

*  Przypomniatem sobie o szeregu narzedzi, dzieki ktérym ogarne chaos codziennego Zycia.

»  Gra pokazata mi, ze zanim zacznie sie pracowac, warto poszukac dobrych zasoboéw. Na przyktad
zapytac innych, bardziej doswiadczonych oséb o to, jak wykonac okreslone zadanie.

»  Uzmystowitem sobie, ze swojq wizje wykonania zadar warto nieraz ,,zderzyc¢” z opiniami innych oséb.
Unikne dzieki temu niepotrzebnych wpadek i moze dowiem sie, jak moge zrobic cos lepiej

* Jako zespdt uzyskamy dobry efekt tylko wtedy, gdy kazdy bedzie czut osobistq odpowiedzialnosc
za wykonywane dziatanie.

»  Nauczytam sie narzedzi, dzieki ktdrym czas moze byc przyjacielem, a nie przeciwnikiem.

»  Dzieki grze poznatem mankamenty w moim dotychczasowym sposobie zarzqdzania czasem. Wiem
nad czym chce pracowac.

* Gra uczy, Ze przy ograniczonym czasie potrzebne jest petne zaangazowanie w wykonywane zadanie.

»  Widze, ze podczas realizacji zadar przyda mi sie wiecej asertywnosci. Powinnam nieraz powiedzie¢
Lhie”, gdy ktos przychodzi z prosbq w nieodpowiednim dla mnie czasie.

»  Uzmystowitem sobie, ze po kazdym projekcie powinnismy przyjrzec sie temu, co w organizacji pracy
zadziatato, a co powinno byc ulepszone.

*  Przed rozpoczeciem pracy potrzebna jest chtodna analiza zadan i tego, jakimi zasobami
dysponujemy.

*  Przypomniatem sobie, ze obowigzkami warto sie podzielic. Robienie wszystkiego samemu,
szczegdlnie przy ograniczonym czasie, to prosta droga do porazki.

»  Uzmystowitem sobie, ze sprawne dziatanie wymaga sprawnego podejmowania decyzji.

e Zrozumiatem, Ze w pracy wazne jest zaufanie. Osiggnelismy sukces, bo kazdy wiedziat co ma robic
i czut sie odpowiedzialny za swoje zadanie.
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Wydruki
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Instrukcja

Jestescie pracownikami jednego z zespotdéw redakcyjnych poczytnego miesiecznika, wydawanego juz od
10 lat.

Znane gwiazdy chetnie udzielajg Wam ekskluzywnych wywiaddéw, macie prawo wstepu za kulisy
wydarzen, ktore elektryzujg opinie publiczng. Nieraz swoimi artykutami kreowaliscie trendy na nowe
miejsca czy sposdéb spedzania wolnego czasu. A wszystko to podane jest w ciekawy i peten
inteligentnego humoru sposéb.

Nic wiec dziwnego, ze magazyn zyskuje uznanie wsréd wielu czytelnikow, bez wzgledu na pte¢, wiek czy
status spoteczny. | cho¢ cata branza przezywa kryzys, to sprzedaz Waszego magazynu stale utrzymuje
tendencje wzrostowg. Mozna go kupi¢ niemal wszedzie - od lotniska po osiedlowy sklepik. To
wyjatkowa rzadkos¢!

Z okazji 10. rocznicy powstania magazynu jego wiasciciele wpadli na zaskakujgcy pomyst. Chcg, abyscie
poruszajgc tematy, o ktérych zwykle piszecie, pokazali siebie samych - ludzi, ktérzy od tylu lat budujg

wyjatkowg marke czasopisma. To doskonaty sposdb na uhonorowanie zaangazowania i wysitku, jaki na
co dziehn wktadacie w Waszg prace.

Zadanie

Tresc dostepna w petnej wersji gry
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Tresc dostepna w petnej wersji gry
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Tresc dostepna w petnej wersji gry
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Karty narzedzi

Tresc dostepna w petnej wersji gry
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Tresc dostepna w petnej wersji gry

Zaplanuj czas na

sytuacje losowe Stwoérz harmonogram
lle czasu w Twoim planie pracy Jak W prosty :5pos<?b mozesz
pozostawisz na nieprzewidziane zwizualizowac swoje zadania?

wydarzenia?

Wymien sie lub przekaz

innym zadania Grupuj podobne zadania

Wykonanie ktérych zadan, jednego

Czy zadania odpowiadajg Twoim po drugim, przyspieszy prace?

preferencjom / kompetencjom?
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Arkusz oceny projektow

Tresc dostepna w petnej wersji gry
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Ogédlna ocena projektow

Tresc dostepna w petnej wersji gry
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Karta uczestnika

Fe

Czas redakcji

Organizujgc i wykonujqgc swojq prace
bede pamietac, aby...

GraSzkoleniowapl

Czas redakcji
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Plan gry

1. Wprowadzenie do gry i zapoznanie z instrukcja (do 10 min)

e Zapros uczestnikéw do gry wskazujgc krotko najwazniejsze zatozenia.
» Dobierz uczestnikédw w zespoty i popros ich o zajecie miejsc przy stotach.
Tresc dostepna w petnej wersji gry
*  Upewnij sie, ze wszyscy zrozumieli zasady i odpowiedz na ewentualne pytania.

2. Pierwszy etap rozgrywki (15 min)

* Poinformuj o rozpoczeciu.
*  Obserwuj prace uczestnikow bazujgc na [Modelu kompetendji].

3. Narada (15 min)

e Skup na sobie uwage uczestnikéw i oznajmij, ze pozostaty czas rozgrywki ulega skroceniu
z 90 do 30 minut oraz ze wprowadzasz przerwe.
Tresc dostepna w petnej wersji gry
*  Przekaz kazdemu zespotowi zestaw [Kart narzedzi] i zapisz na flipcharcie pytania pomocnicze
do pracy z nimi.

4. Drugi etap rozgrywki (30 min)

» Poinformuj o rozpoczeciu i obserwuj prace uczestnikow.
*  Po uptywie czasu poinformuj o zakonczeniu pracy nad projektami.

5. Wytonienie zwycieskiego zespotu

» Popros zespoty o roztozenie/rozwieszenie projektéw tak, by inni mogli sie z nimi zapoznac.
*  Przypisz poszczeg6lnym zespotom numery.

Tresc dostepna w petnej wersji gry

*  Wskaz zwyciezcédw w ramach poszczegolnych sekcji tematycznych oraz zwyciezce konkursu.
»  Zapros wszystkich do nagrodzenia ich brawami. Podziekuj uczestnikom za zaangazowanie.

6. Oméwienie rozgrywki

e Zapytaj o ogblne wrazenia z rozgrywki.

* Zadawaj pytania i moderuj dalszg dyskusje.

*  Podsumuj wypracowane wnioski.

*  Opcjonalnie - zapro$ do wypetnienia [Karty Uczestnika] i dokoriczenia zdania: Organizujgc
i wykonujgc swojq prace bede pamietac, aby ...
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Model kompetencji

Ktére z zachowan lub ich przeciwienstw pojawity sie w trakcie rozgrywki?

* Podejmuje dziatania w celu petnego zrozumienia zadania,

np. samodzielnie analizuje, konsultuje z zespotem, itp.
+ Identyfikuje wymagania kluczowe dla prawidtowej realizacji zadania.
* Poszukuje zasobow - narzedzi pracy i/lub wiedzy potrzebnej

Analiza do wtasciwego wykonania zadania.
i organizowanie pracy » Dba o porzadek i wtasciwe wykorzystanie zasobow.
» Szuka ulepszen w organizacji miejsca pracy, ktére wspierajg
efektywnosc.
* Podejmuje dziatania zaradcze w przypadku niespodziewanych
sytuacji.

» Ustala zakres swojej odpowiedzialnosci.
» Dzielgc sie zadaniami bierze pod uwage preferencje i/lub posiadane

kompetencje.
+ Ustala cele.
Planowanie e Sporzadza liste zadan.

» Okresla priorytety.

* Tworzy harmonogram dziatania.

« Okresla czas na wykonanie poszczegélnych zadan.
* Wyznacza czas na prace w skupieniu.

* W razie potrzeby wyznaczenia koordynatora lub obejmuje te role.

*  Wymienia sie lub przekazuje innym zadania.

» Zachowuije sie asertywnie w stosunku do wspotpracownikdéw - chcac
wykonac zadanie i jednoczes$nie zachowac dobre relacje, szuka
rozwigzan korzystnych dla obydwu stron.

* W razie potrzeby i mozliwosci wspiera innych w realizacji zadan.

Wspétpraca

* Monitoruje czas i informuje innych ile go pozostato.

* Na biezgco sprawdza ile zadan zostato wykonanych, a takze poziom
ich jakosci i poprawnosci.

* Realizuje zadania zgodnie z planem.

» W razie potrzeby koryguje dziatania swoje i innych.

Monitorowanie
efektow
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Warunki licencgji

na uzytkowanie gry symulacyjnej ,,Czas redakcji”

Podstawowe definicje

Licencjodawca
GrowinGame Sp. z 0.0., 10-602 Olsztyn, ul. 5 Wilenskiej Brygady AK 14B/4, NIP 739-388-69-25, REGON
364942639, KRS 0000628262, zwana dalej w niniejszej Licencji GrowinGame.

Licencjobiorca

Prawowity nabywca gry symulacyjnej ,Czas redakcji” zakupionej za posrednictwem serwisu
internetowego www.graszkoleniowa.pl, wymieniony w stopce niniejszego opracowania, zwany dalej
w niniejszej Licencji Uzytkownikiem.

Licencja
Niniejszy dokument i jego postanowienia.

Dokumentacja
Wszelkie materiaty sktadajace sie na gre szkoleniowg, w szczegdlnosci instrukcja i objasnienia dotyczgce
jej uzytkowania oraz instrukcje i tresci przeznaczone do wydruku dla uczestnikéw rozgrywki.

§1 Przedmiot Licencji

1. Przedmiotem Licencji, zwanym dalej Produktem, jest gra symulacyjna "Czas redakcji" wraz
z jej Dokumentacja.

2. Przedmiot Licencji korzysta z ochrony przewidzianej przepisami prawa autorskiego
i oddany w uzywanie nie oznacza przeniesienia ich i wynikajgcych z nich praw majatkowych na
Uzytkownika.

3. GrowinGame jest witascicielem majatkowych praw autorskich do Produktu. Jesli prawa te lub ich
czesci s w posiadaniu 0sob trzecich, to GrowinGame posiada odpowiednie prawa uzytkowe.

4. GrowinGame zezwala Uzytkownikowi na korzystanie z Produktu na warunkach niniejszej
Licencji.

5. Zakup Produktu oznacza nieodwotalne przyjecie niniejszej Licencji oraz powoduje, ze warunki
niniejszej umowy stajg sie prawnie wigzace.

6. GrowinGame nie upowaznia Uzytkownika do udzielania dalszych sublicencji na Produkt.

§2 Prawa i obowiazki Uzytkownika

1. Uzytkownik ma prawo wielokrotnego i nieograniczonego w czasie uzywania Produktu dla
wiasnych potrzeb zgodnie z jego funkcjami. Nie ma prawa ptatnego rozpowszechniania
powielonego Produktu i jego Dokumentacji.
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2. Uzytkownik nie ma prawa wypozyczania lub najmu Produktu i jego Dokumentacji lub ich kopii,
ani publicznego ich udostepniania.

3. Uzytkownik ma prawo powielania wybranych czesci Produktu jedynie w celu przekazania ich
uczestnikom, prowadzonych przez Licencjobiorce stacjonarnych zaje¢ edukacyjnych. Prawo to
dotyczy czesci Produktu wskazanych w Dokumentacji jako materiaty do gry, do wydruku dla
uczestnikdw rozgrywki. Prawo to nie dotyczy szkolen typu e-learning, ani innych zajec
edukacyjnych w formie zdalne;j.

4. Uzytkownik ma obowigzek ochrony swego egzemplarza Produktu i jego Dokumentacji przed
wykonaniem kopii przez niepowotane osoby trzecie.

5. Produkt i kazda jego czes$¢ zawierajg notatke ,© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl”
oraz adnotacje dotyczacg Licencji. Uzytkownik jest zobowigzany, aby razem z kazdg kopig
przekazywang uczestnikom jego zaje¢ przejac i zamiesci¢ te zapisy w niezmienionej formie.
Uzytkownik ma prawo umiesci¢ na tych kopiach swéj znak handlowy.

6. Uzytkownik ma prawo dokonywania zmian w Produkcie jedynie na wiasny uzytek,
z wyjatkiem notatki, o ktorej mowa w 82, podpunkcie 5. Ma prawo powielania zmienionego
Produktu wylgcznie na takich samych zasadach, jak dla produktu dostarczanego przez
GrowinGame i opisanych w niniejszej Licencji. Nie ma prawa ptatnego rozpowszechniania
zmienionego Produktu i jego Dokumentacji.

7. W przypadku dokonania w Produkcie zmian przewidzianych w 82 podpunktem nr 6 Uzytkownik
ma obowigzek naniesienia na kopie przewidziane w 82 podpunktem nr 3 wyraznie widocznej
adnotacji o dokonaniu modyfikacji wtasnej.

8. W przypadku zakupu Produktu z licencja Osobista, w stopce kazdej strony Produktu
wymienione bedzie imie i nazwisko prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik nie ma prawa
uzyczania i udostepniania Produktu osobom trzecim w celu wykorzystania go w imieniu
Uzytkownika.

9. W przypadku zakupu Produktu z licencjg Firmowg, w stopce kazdej strony Produktu
wymieniona bedzie nazwa firmy, jako prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik taki ma prawo
nieodptatnego uzyczania i udostepniania Produktu osobom trzecim, zwanym dalej Wykonawcg,
w celu wykorzystania go w imieniu Uzytkownika, jezeli spetni tgcznie wszystkie nastepujgce
warunki:

» zachowana bedzie na kopiach, przewidzianych w 82 podpunktem nr 3, nazwa Uzytkownika
potwierdzajgca zwigzek Wykonawcy z Uzytkownikiem,

» pomiedzy Uzytkownikiem a Wykonawcg bedzie podpisana umowa przewidziana przepisami
kodeksu handlowego, cywilnego lub prawa pracy, potwierdzajgca prawo Wykonawcy do
prowadzenia zaje¢ edukacyjnych w imieniu Uzytkownika,

*  Uzytkownik upewni sie, ze Wykonawca zapoznat sie z zasadami niniejszej Licencji, akceptuje
i zobowigzuje sie je przestrzegac.

10. Wykonawca nie jest tozsamy z Uzytkownikiem, ktéremu udzielana jest Licencja
i nie nabywa zadnych praw do Produktu précz tych, przewidzianych w 82, podpunkcie nr 9.

§3 Zbycie praw do Licencji

1. Uzytkownik nie uzyskuje prawa do odsprzedazy praw do Licencji innemu podmiotowi.
2. Uzytkownik wyraza zgode na przeniesienie przez GrowinGame wszelkich jego praw
Licencjodawcy wynikajgcych z niniejszej Licencji na inny podmiot pod warunkiem zachowania
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praw Uzytkownika i obowigzkéw wobec nowego Licencjodawcy w niezmienionej formie.

§4 Naruszenie warunkow Licencji

Naruszenie przez Uzytkownika warunkoéw Licencji powoduje uniewaznienie Licencji i utrate

wszystkich wynikajgcych z niej praw Uzytkownika do korzystania z Produktu oraz:

* naktada na Uzytkownika obowigzek zniszczenia lub zwrécenia wszystkich kopii Produktu
i jego Dokumentacji bez zwrotu kosztu ich zakupu,

» daje GrowinGame prawo zgdania odszkodowania finansowego w wysokosci uzaleznionej od
wyceny strat, wykonanej przez GrowinGame.

Jesli wyrok sgdowy lub jakakolwiek inna przyczyna, czy sita wyzsza narzuca Uzytkownikowi

dziatania niezgodne z zasadami niniejszej Licencji, Uzytkownik zobowigzany jest zaprzestac

uzywania Produktu.

§5 Wytacznie odpowiedzialnosci

1.

GrowinGame nie ponosi odpowiedzialnosci materialnej za jakiekolwiek szkody lub straty
Uzytkownika zwigzane z uzytkowaniem Produktu objetego Licencja.

§6 Pozostate postanowienia

1.

Jezeli jakiekolwiek postanowienie niniejszej Licencji okaze sie niewazne lub niewykonalne na
gruncie obowigzujgcego prawa, pozostanie to bez wzgledu na waznos¢ lub wykonalnos¢
pozostatych postanowien i Licencji jako catosci.

W zakresie nieuregulowanym warunkami Licencji majg zastosowanie przepisy Kodeksu
Cywilnego i Ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.

Wszelkie spory sgdowe zwigzane z interpretacjg niniejszej Licencji, wynikte miedzy GrowinGame
a Uzytkownikiem lub Wykonawcg podlegajg wytgcznej jurysdykcji sadu wiasciwego dla siedziby
prowadzenia przez GrowinGame dziatalnosci gospodarcze;.
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