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Laboratorium konfliktu

© GrowinGame Sp. z 0.0. - wszystkie prawa zastrzezone.

Gra szkoleniowa ‘Laboratorium konfliktu’ rozpowszechniana jest przez GrowinGa-
me wraz z licencja. Kazdy nabywca gry zobowiazat sie¢ w chwili zakupu do prze-
strzegania jej warunkow. Opracowanie ani zadna jego czes¢ nie moga by¢ przedru-
kowywane, reprodukowane, ani odczytywane w srodkach masowego przekazu bez
indywidualnej i pisemnej zgody GrowinGame. Prawa uzytkownika gry do kopiowa-
nia jej lub jej czesci okreslone sa w licencji udzielonej prawowitemu wtascicielowi
niniejszego opracowania. Rozpowszechniane jakakolwiek metoda poligraficzng lub
elektroniczna jest zabronione.

Petna tresc licencji jest dostepna na ostatnich stronach instrukcji.

Autorzy:
Wiktor Wotoszko
Krzysztof Szewczak

Dziekujemy za wybér naszych gier!
W razie pytan zadzwon do nas lub napisz - GraSzkoleniowa.pl/kontakt
Podziel sie takze swoimi pomystami na rozwoj lub ulepszenie naszych produktow.

Jak dobrze przygotowac sie do prowadzenia gry?

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

Edycja 4
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O grze

,Laboratorium konfliktu” to gra symulacyjna, ktéra wprowadzi uczestnikow w swiat dyplomacji
i pertraktacji pomiedzy piecioma panstwami. Ztozona konfiguracja mozliwych konfliktow

i paktow reprezentantow rzadow czyni rozgrywke niepowtarzalng i wciagajaca.

Projekt gry bazuje na koncepcji zrodet konfliktu Moore'a. Poprzez rozgrywke uczestnicy maja
okazje nie tylko doswiadczyc roznych typow konfliktdw, ale takze przetestowac rézne metody
ich rozwiazywania. Przed rozgrywka mozesz omowi¢ z uczestnikami rozne typy konfliktu
i adekwatne sposoby radzenia sobie z nimi. Gra mozesz takze poprzedzi¢ cze$s¢ merytoryczna

warsztatu, taczac ja z omowieniem rozgrywki.

Gra sprawdzi sie w sytuacjach, ktorych chcesz pomoc uczestnikom podchodzi¢ do rozwiazywania
konfliktéw bardziej zadaniowo, a nie emocjonalnie. Gdy chcesz moéwi¢ o konfliktach jako
szansach. Podczas rozgrywki szczegolnie ujawniaja sie konflikty interesow, danych, czy
strukturalne.

Im wieksza grupa (10 osdéb i wiecej) tym wieksza szansa na pojawienie sie rowniez konfliktu

relacji, czy wartosci.
Cele:

o Pokaza¢ uczestnikom rozne zrédta konfliktow i ich konsekwencje w praktyce- zamiast
omawiac teorie, pozwolisz im samodzielnie doswiadczy¢ konfliktow interesow, danych,

wartosci, relacji i zasobow.

» Rozwija¢ umiejetnosci negocjacyjne i budowania porozumien - uczestnicy ucza sie
prowadzenia rozméw, tworzenia koalicji, wymiany informacji oraz szukania rozwiagzan

korzystnych dla wielu stron.

« Diagnozowac indywidualne style reagowania w sytuacjach konfliktowych - gra ujawnia
naturalne zachowania uczestnikdw pod presja: sktonnos¢ do wspotpracy, rywalizacji,

unikania, budowania zaufania czy ochrony wtasnych interesow.

o Budowac¢ swiadomos¢ znaczenia komunikacji, aktywnego stuchania i zadawania
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pytan - uczestnicy szybko odkrywaja, ze skuteczne dziatanie wymaga poznania potrzeb

innych stron oraz swiadomego zarzadzania informacjami.

Tworzy¢ angazujacy materiat do omoéwienia konfliktéw, wspotpracy i pracy
zespotowej - rozgrywka generuje silne emocje, autentyczne zachowania i liczne
sytuacje, ktore staja sie punktem wyjscia do gtebokiej refleksji oraz wartosciowych

wnioskow dla codziennej pracy.

Laboratorium konfliktu moze by¢ takze z powodzeniem wykorzystane w ramach Assesment czy

Development Centre (AC/DC). Dostarczy Ci bogatego materiatu do obserwacji umiejetnosci:

komunikacyjnych, negocjacyjnych, wptywania na innych, kontroli emocji, itp.

W zatacznikach znajdziesz [Arkusz obserwacjil] z wykazem zachowan wptywajacych na

efektywnosc¢ wspotpracy i osiagania celow. Zaprojektowalismy te gre tak by te zachowania mogty

sie pojawi¢ w trakcie rozgrywki i aby da¢ uczestnikom doswiadczenie, pozwalajace na lepsze ich

zrozumienie. Twoim zadaniem bedzie zebranie wtasnych obserwacji zachowan graczy, aby

pozniej przeprowadzi¢ moderowang dyskusje. A stad juz tylko krok do tego, by wesprzec

uczestnikow w wyciagnieciu praktycznych wnioskow.

Zyczymy Ci owocnych rozgrywek!
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Laboratorium konfliktu

Materiaty do gry

Dla uczestnikow

Dotyczy gry w wersji elektronicznej - plik PDF: przygotowujac materiaty do gry wydrukuj wszystkie kar-
ty i materiaty. Nastepnie wytnij karty. Zostaty one przygotowane w liczbie niezbednej do przeprowadzenia

rozgrywki. Jedynie ,,Instrukcja” i ,,Mapa” wymagaja wydruku w 5 egzemplarzach .

Wydruk lle wydrukowa¢ Gdzie znajdziesz

Instrukcja
Najwazniejsze informacje dla uczestnikow wprowadza- 5
jace ich do gry.
Profile Panstw
Charakterystyki poszczegolnych panstw opisujace ich 1
sytuacje, stosunki z sasiadami oraz potrzeby.
** Plansze
Plansze obrazujace potrzeby panstw oraz posiadane 1
przez nie zasoby (Karty Zasobow).
** Mapa Na swoim koncie
w serwisie
. . . , . 5 GraSzkoleniowa.PL
Obrazuje rozmieszczenie panstw na kontynencie. -
- w odrebnym pliku z
** Karty Zasobow wydrukami
Karty przedstawiajace zasoby poszczegolnych panstw, https://www.graszkoleni
ktore moga by¢ przedmiotem wymiany, np.: technolo- owa.pl/moje-konto/

gie, zywnosc, wojsko, mineraty, itd.

** Karty Pokoju

Karty symbolizujace zawarcie pokoju z poszczegdlnymi
panstwami.

** Karty Zdolnosci Specjalnych

Karty symbolizujace unikalne mozliwosci poszczegol-
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Laboratorium konfliktu

nych panstw.

** Karty Ustroju

Karty symbolizujace wprowadzenie wtasnego ustroju
politycznego w innych panstwach.

** Karty Technologii Transmutacji

Karty symbolizujace uzyskanie technologii z tajnego
laboratorium. Przekazesz na zakonczenie rozgrywki
(szczegoty w dalszej czesci instrukcji).

** Karty Wywiadu

Karty z informacjami od agentow wywiaddw przekazy-
wane zespotom w trakcie rozgrywki.

** Nazwy Panstw (do postawienia na stole)

5 kartek

Przekaz uczestnikom czyste
kartki, aby samodzielnie
przygotowali kartki z na-

zwami ich Panstw

** Karta akcji (opcjonalnie)

Po 1 na uczestnika

11

* Kazdy zespot otrzymuje dedykowany dla siebie wydruk. Jesli w zespole beda wiecej niz 3 osoby wydrukuj

wiecej kopii (np. po 1 na 2 osoby). Utatwi to i przysSpieszy zapoznawanie sie z informacjami.

** Karty, plansze, mapy, nazwy Panstw warto przygotowac na grubszym papierze; karty nalezy wyciaé;

wydruki mozesz zalaminowac.

Dla trenera
Wydruk Strona
Plan gry 13
Arkusz obserwacji 14

Przygotuj takze:

e Flipchart i markery na etap oméwienia rozgrywki.
o Dtugopisy i kartki do notatek dla uczestnikow.

e Rekomendujemy prace w sali pozwalajacej na swobodne dziatanie 5 zespotéw. Dla kazdego zespotu

przygotuj odrebny stot.

e Gra przewiduje swobodne ,dogadywanie sie” miedzy krajami. Sala powinna by¢ na tyle duza, aby
uczestnicy mogli prowadzi¢ takie rozmowy, z zachowaniem dyskrecji. Opcja jest rowniez mozliwosc¢

wyjscia na zewnatrz sali.

e  Wlepki lub identyfikatory na ktorych uczestnicy napisza swoje imie i nazwe grupy - Panstwa.

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl



Przebieg gry

GraSzkoleniowa.pl/przygotowanie - przypominamy, tu znajdziesz wskazowki i dobre
praktyki dotyczace prowadzenia gier szkoleniowych oraz symulacyjnych. Koniecznie
Zapoznaj sie z nimi przygotowujac sie do prowadzenia tej gry.

1. Podziat na zespoty i przekazanie materiatow do gry

Potacz uczestnikow w pie¢ zespotow. Kazdy z zespotéw wcieli sie w reprezentantow poszczegolnych
panstw. Optymalna liczba osob w_jednym zespole powinna miesci¢ sie w przedziale od 2 do 5.
W przypadku mato licznej grupy moga to by¢ pojedyncze osoby.

Popro$ zespoty o zajecie miejsc przy stotach. Zadbaj o to, aby kazdy z zespotow mogt pracowac
w odpowiedniej odlegtosci od pozostatych. Pozwoli to na komfortowa wymiane informacji wewnatrz
zespotu, a Tobie utatwi obserwacje interakcji pomiedzy nimi.

Wskaz kolejne etapy gry - zapisz je wczesniej i pokaz na flipcharcie lub slajdzie.

Przygotowania (10 - 15 min.)

Za chwile przekaze Wam instrukcje. Bedziecie mieli ok. 10 minut na zapoznanie sie z nimi
i przygotowanie sie do rozgrywki. Ewentualne pytania zapisujcie, a potem zgtoscie sie do mnie. Podejde
i odpowiem kazdemu z zespotow osobno. Nie zadawajcie ich na forum, gdyz moze to zdradzi¢ Wasze plany
i strategie.

Rozgrywka (60 min.)

Tresci dostepne w petnej wersji gry
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Laboratorium konfliktu

Zapro$ uczestnikow do gry i przekaz im informacje wprowadzajace, np.:

»Jestescie przedstawicielami réznych paristw zamieszkujgcych wspdlnie jeden kontynent. Zostaliscie
wybrani przez rzqdy Waszych krajéow jako najznamienitsi reprezentanci. Otrzymaliscie takze
upowaznienia do podejmowania dziatan w ich imieniu. Wasze decyzje bedq decyzjami catych rzqdow.

Przez wiele lat wasze panstwa istniaty obok siebie, popadajac w mniejsze lub wigksze konflikty oraz
zawierajqgc mniej lub bardziej trwate sojusze. Ostatnio jednak zdarzyto sie cos, co wywotuje niepokdj Was
wszystkich.

Niewielkie trzesienie ziemi odstonito tajne laboratorium na terenie, z ktorym wszyscy graniczycie. Kazde
z panstw zaprzeczyto faktowi bycia tworca tego dziwnego tworu. Wystaliscie tam swoich najlepszych
agentdw, ale Slad po nich zaginat. Otrzymaliscie jedynie meldunek informujacy, ze w laboratorium
znajduje sie jakas niesamowita technologia. Technologia, ktéra moze zmieni¢ losy Was wszystkich.”

Na starcie rozdaj zespotom:
[Profile Paristw], [Instrukcje], [Plansze] i [Mapy] oraz popros o zapoznanie sie z nimi w takiej kolejnosci.

Rozdaj kazdemu zespotowi wtasciwa [Nazwe Paristwa] lub czysta kartke z prosba o zapisanie na niej
nazwy ich panstwa. Dodatkowo mozesz rozdac uczestnikom identyfikatory (lub samoprzylepne etykiety
adresowe), na ktérych rowniez wpisza nazwe swojego panstwa. Utatwi to graczom orientacje w trakcie
rozgrywki.

Rozdaj takze wszystkim zespotom odpowiednie dla nich [Karty Zasobow], [Karty Zdolnosci Specjalnych],
[Karty Pokojul, [Karty Ustroju]. Karty te posiadaja kolory odpowiadajace poszczegdlnym panstwom.

Mozesz takze przygotowac te materiaty i rozda¢ je poszczegolnym zespotom, skompletowane
np. w foliowych koszulkach/teczkach.

Tresci dostepne w petnej wersji gry

Przed rozpoczeciem rozgrywki poinformuj takze uczestnikdw, ze czas przewidziany na nig to 1 godzina.
Jesli wsrdd uczestnikow masz doswiadczonych graczy i/lub zgrany zespél, rozwaz skrécenie gry np. o 10
minut. Dzigeki temu nabierze ona jeszcze wigkszej dynamiki.

Zanim rozpoczniesz gre upewnij sie, ze wszyscy zrozumieli zasady. Odpowiedz na ewentualne pytania.
Mozesz dodatkowo podkresli¢, ze na jednym polu Planszy, moze by¢ wiecej kart zasobow niz jedna.

Jednak na pewne pytania uczestnikow typu: Czy na wszystkich kartach jest +5 pkt? Odpowiadam: Nie
wiem (wypowiadane z lekkim usmiechem). Sami musicie sie tego dowiedziec. Moja intencja jest w tym
przypadku mobilizowanie uczestnikow do samodzielnosci i aktywnosci w grze.

Po rozpoczeciu rowniez obserwuj czy uczestnicy prawidtowo zrozumieli instrukcje.
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2. Rozgrywka (60 min.)

Ogtos rozpoczecie gry i obserwuj prace zespotow. Przystuchuj sie ich dyskusjom i rob notatki. Mozesz
w tym celu uzy¢ [Arkusza obserwacji]l. Na pewno uzyskasz ciekawy materiat do omoéwienia czynnikow
wptywajacych na powstawanie konfliktow, reakcji na nie i sposobow radzenia sobie z nimi.

Uczestnicy gry moga poruszac¢ sie po sali i podchodzi¢ do innych zespotow. Nie informuj ich jednak
o tym, jesli sami nie zapytaja.

W trakcie gry staraj sie nie ingerowac w dziatania uczestnikow. Swoja role ogranicz do ewentualnego
ttumaczenia zasad, przekazywania/odbierania okreslonych kart wg zasad oraz sporzadzania notatek
przydatnych przy omowieniu gry.

Tresci dostepne w petnej wersji gry

3. Zakonczenie rozgrywki i obliczenie wynikow
Zakoncz rozgrywke doktadnie po uptywie wyznaczonego czasu. Wraz z grupa uwaznie podliczcie zdobyte
punkty, by wskazac zwyciezcow.

Kluczowe zasady sg opisane w instrukcji dla uczestnikow. Ponizej znajdziesz dodatkowe wskazowki
w formie pytan i odpowiedzi:

Jak jest okreslany zwyciezca?

Zwycieza zespot, ktory zdobyt najwiecej punktow. Mozliwy jest wynik ex aequo, choc¢ jest rzadko
spotykany.

Jak uzy¢ Karty Technologii Transmutacji?

Po tym jak zakonczyt sie czas gry, wrecz Panstwu, ktére zawarto pokoj z najwieksza liczba sasiadow jedna
[Karte Technologii Transmutacji]. Jesli beda to dwa panstwa lub kilka ex aequo, wrecz ja kazdemu z nich.
Kazde Panstwo z tg kartg zyskuje 5 dodatkowych punktéw do wyniku osiggnietego w trakcie rozgrywki.

W jaki sposéb liczymy punkty za ,,Potrzeby” z kart? Czy liczymy punkty minusowe tylko, kiedy
potrzeby wcale nie sa spetnione?

Tak, punkty minusowe sa liczone tylko, gdy nie ma zrealizowanej danej potrzeby - na danym polu nie ma
karty z danym zasobem. Ponizej prezentuja przyktadowa sytuacje zespotu po zakonczeniu rozgrywki:
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Sytuacja punktowa zespotu ,,Skandia” jest nastepujaca:

Za zasob mineraty: 5 pkt

Za zywnosc (trzy karty): 15 pkt.

Za ,,Technologie militarng”: 5 pkt x 2 = 10 pkt.
Za ,, Technologie gornicza”: 5 pkt x 3 = 15 pkt

Zespot nawiazat rowniez pokoj z najwieksza liczba Panstw. Zatem po zakonczeniu rozgrywki otrzymat
Karte Transmutacji: +5pkt.

Mamy tacznie: 50 pkt.
Ale od tego wyniku nalezy odja¢ punkty za brak karty ,,Wojsko”: - 5 pkt.

Zatem ostateczny wynik, to: 45 pkt.

Tresci dostepne w petnej wersji gry
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4. Omoéwienie rozgrywki (minimum 45 min.)

Aby utatwic¢ uczestnikom przejscie z fazy rozgrywki do omowienia, pomoz im wyjs¢ z rol i zarzadzié
emocjami, ktore wywotata gra. Wazne jest, aby uczestnicy mieli czas na wypowiedzenie swoich wrazen.

Przydadza Ci sie pytania:

e Jak Wam sie grato?
e Jak Wam sie wydaje - jaki byt zamyst Tworcow tej gry? / Co na celu miata ta rozgrywka - jak sadzicie?

Polecam réwniez krotki wpis na blogu GraSzkoleniowa.pl:

Zadbaj o emocje po rozgrywce - graszkoleniowa.pl/zadbaj-o-emocje-po-rozgrywce

Przechodzac do omoéwienia skieruj wpierw pytania do poszczegélnych zespotow. Dopiero po ich
wypowiedziach skorzystaj z wtasnych obserwacji i spostrzezen.

W celu usystematyzowania omowienia gry mozesz zadac¢ uczestnikom wybrane pytania z ponizszego
zestawu przygotowanego wg modelu DATA.

Mozesz takze sformutowad wtasne pytania, na podstawie dostepnego modelu kompetencji i wtasnych
obserwacji.

D - FAKTY (Skupcie sie na faktach)

Jakie emocje towarzyszyty Wam podczas gry?
Co pomysleliscie, gdy...?

Co Wam sie najbardziej podobato?

Co Wam sie podobato najmniej?

Jakie byty kluczowe momenty w trakcie gry?
Co sie udato?

Jakie popetniliscie btedy?

A - analiza (zejdzcie gtebiej i szukajcie przyczyn, mechanizmow)

e Jakie byty przyczyny konfliktow, ktérych doswiadczyliscie w trakcie gry?

Tresci dostepne w petnej wersji gry
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Podsumuj wypracowane wnioski w oparciu o wybrane obserwacje z [Arkusza obserwacji]. Ten etap mozesz
zakonczyc tez runda najwazniejszych wnioskow kazdego z uczestnikow:

e Przekaz uczestnikom po jednej [Karcie Akcji]. Popro$ o zanotowanie na niej najwazniejszego wniosku
z catej rozgrywki, ktory (razem z karta) zabiorg ze soba. Moze to by¢ dokonczenie zdania:

Doswiadczajqc konfliktu bede pamietac, aby...

Nasze doswiadczenia z rozgrywek

Wiele zespotow rozpoczyna rozgrywke od wstepnych rozmow z innymi panstwami i zawarcia z nimi pokoju.
Takie dziatania zajmujg im kilka do kilkunastu pierwszych minut rozgrywki. Powolny rozwoj sytuacji wiaze
sie z zapoznawaniem sie uczestnikow z ich sytuacja oraz pozostatymi panstwami. Kluczowe dziatania
panstw zaczynaja sie najczesciej dopiero, gdy zawra pokdj z wiekszoscia sasiaddw.

Najczesciej rozmawiaja ze soba po dwa zespoty. Zdarzaja sie jednak sytuacje, gdy do pertraktacji
zasiadaja razem trzy panstwa. Moze doprowadzi¢ to do zawigzaniu sojuszu i wspolnego dziatania na
szkode pozostatych panstw.

Zdarzaja sie rowniez rozmowy ,na dwa fronty”, kiedy to cztonkowie zespotow rozdzielaja sie
i jednoczesnie negocjuja z dwoma panstwami. Efektem tego moze by¢ chaos komunikacyjny, ktory
dodatkowo wzbogaca omowienie gry o przypadki konfliktu danych.

Zamieszanie moze takze powsta¢ przy wreczaniu [Kart Wywiadu]. Dlatego wybierz po jednej osobie
z kazdego zespotu, ktorej stale bedziesz wreczac te karty.

Podczas rozgrywki moze sie zdarzyc, ze uczestnicy w odpowiedzi na tresc¢ z [Karty Wywiadu] powiedza co$
w stylu: O nie znowu te informacje od szpiega... My ich nie potrzebujemy. Zastanow sie co moze byc
powodem takiej postawy (unikanie informacji, stereotypowe dziatanie; obawiam sie, ze te dane zmienig
moja strategie, itp.).

Bardzo wazna jest obserwacja dziatan zespotéw w trakcie gry oraz przystuchiwanie sie ich rozmowom.
Dzieki temu poznasz szczeg6ty ich plandw i pomystow na wygrang. Przyktadowe dziatania i sytuacje, ktore
mozna wtaczy¢ do omowienia gry to m.in.:

e Szantaz - jedno z panstw ujawnia innemu swoja ,,Karte Zdolnosci Specjalnych” i oczekuje przekaza-
nia okreslonej ,,Karty Zasobow” w zamian za zaniechanie ataku.

e Podzeganie do ataku - jedno z panstw naktania swego sojusznika do ataku na swego wroga.

e Sojusz - dwa lub trzy panstwa porozumiewaja sie ze soba, prowadza intensywna wymiane ,,Kart Zaso-
bow” i wspolnie obmyslaja strategie majace na celu ostabienie panstw, ktére nie wchodza w sktad so-
juszu.

e Dziatania odwetowe - zaatakowane panstwo natychmiast odwdziecza sie tym samym atakujacemu.
Pozniej nie chce podejmowac rozmdéw handlowych z nim, mimo propozycji korzystnej wymiany ,,Kart
Zasobow”.

e Pokodj po atakach - dwa panstwa prowadza wymiane ,Kart Zasobow” po wzajemnych atakach, w celu
zdobycia wiekszej liczby punktow.

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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e Handel i wymiana informacji - zaprzyjaznione panstwa wymieniaja sie informacjami interesujacymi
z ich punktu widzenia. Czasami wystosowuja propozycje wymiany informacji za ,,Karte Zasobow”.

e Btedna interpretacja informacji - zesp6t podejmuje dziatania (negatywne w skutkach) po btednym
zinterpretowaniu informacji z ,,Karty Wywiadu”.

o Konflikt interesow - dwa lub trzy panstwa konkuruja pomiedzy soba o wartosciowa ,,Karte Zasobow”
bedaca w posiadaniu jednego z pozostatych zespotow.

e Wymiana trojstronna - trzy panstwa przeprowadzaja ztozong wymiane kartami, gdy nie sa w stanie
skorzysta¢ z wymiany dwustronnej, np. pierwszy zespot przekazuje karte drugiemu, drugi trzeciemu,
a trzeci pierwszemu.

e Interpretacja postaw - jedno z panstw uznaje, ze uzyskato przewage w grze i zmienia swéj sposob
pertraktowania z innymi. Pozostate zespoty uznaja to za lekcewazenie i w konsekwencji, nawet bez
wzajemnych konsultacji, podejmuja dziatania, ktore ostatecznie doprowadzaja wspomniane panstwo
do przegranej.

Whnioski i opinie uczestnikdéw po grze

e Gra pokazywata, jak konkretna postawa moze doprowadzic¢ do koricowego rezultatu, np. zbyt twarda
moze wywotac eskalacje negatywnych skutkow.

e Nalezy oceni¢ swoje mocne i stabe strony, a takze nasze postawy i sprobowac dojs¢ do rozwiqgzania
satysfakcjonujgcego jak najwiecej stron.

e Doswiadczytam jak postawa i nastawienie ludzi wptywa na ich odbidr i zaostrza lub poteguje kon-
flikt. Jak informacje lub btedne przekazy majq wptyw na podejmowanie decyzji.

e Gra uczy szukania przestrzeni do porozumienia - nie tylko miedzy zespotami, ale rowniez miedzy po-
szczegolnymi cztonkami.

e Gra jest bardzo pomystowa, uczy sztuki negocjacji przez co moze pozytywnie wptywac na umiejet-
nos¢ rozwiqzywania konfliktow i odnajdywania porozumienia.

e Gra pokazuje nasze naturalne zachowania w trakcie negocjacji i czy jest sie skorym do konfliktow.
Tresci dostepne w petnej wersji gry

e odpowiednim rozeznaniem sytuacji.

e Ciekawa forma, podziat rol, rozmaitos¢ zadan.

e Tempo gry, z powolnego na poczqtku przerodzito sie w coraz szybsze rodzqc w finale konflikt.
e Podobat mi sie konflikt z innymi i narastajqce emocje wraz ze zblizajqgcym sie koricem gry.

e Podobata mi sie mozliwos¢ wspdtpracy pomiedzy grupami.

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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e Warto poswiecic¢ czas i faktycznie zaangazowac sie w rozmowe - stucha¢ aktywnie by dowiedziec sie

wiecej o pozostatych zespotach.

Karta akcji

Tresci dostepne w petnej wersji gry

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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Plan gry

1. Podziat na zespoty i wprowadzenie do gry (do 10 min.)

e  Zapros uczestnikow do gry i przedstaw jej tematyke, opierajac sie na historii wprowadzajacej.

e Podziel uczestnikow na 5 zespotow. Kazdy zespot reprezentuje jedno panstwo.

e Zadbaj o odpowiednie rozmieszczenie stotow w sali - zespoty nie powinny styszec¢ swoich rozmow.
e Przedstaw krotko etapy gry oraz jej zasady ogolne.

2. Przygotowania do rozgrywki (ok. 10-15 min.)

Rozdaj kazdemu zespotowi: Profile Panstw, Instrukcje, Plansze, Mapy.

Tresci dostepne w petnej wersji gry

o Poinformuj uczestnikow, ze co pewien czas beda otrzymywac Karty Wywiadu - wazne informacje od ich
stuzb specjalnych.
o Upewnij sie, ze wszystkie zasady sa jasne i odpowiedz na ewentualne pytania.

3. Rozgrywka (do 60 min.)

Tresci dostepne w petnej wersji gry

4, Omoéwienie rozgrywki (ok. 30 min.)

. Daj uczestnikom czas na wyjscie z rdl - pozwol im podzieli¢ sie emocjami i pierwszymi wrazeniami.

o Zadawaj pytania z kolejnych etapow omowienia (np.. model DATA).

o Podsumuj wnioski z rozgrywki, odnoszac sie do Kota Konfliktow Moore’a i zachowan z Arkusza Obserwacji.
o Popros uczestnikow o podsumowanie i wskazanie kluczowych wnioskow - Karta Akcji.

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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Arkusz obserwacji

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

Nazwa kompetencji ‘ Zachowania

Tresci dostepne w petnej
Radzenie sobie WerSji gry

z konfliktami

Tresci dostepne w petnej
wersji gry

Wspoétpraca

[ Analizuje i selekcjonuje dostepne informacje.

Poszukuje brakujacych danych (dopytuje, ponownie weryfikuje informacje, dedu-
Analiza danych kuje, itp.).
[ Wtacza innych do oceny w celu uzyskania dodatkowych opinii.

Wyciaga wnioski i przekazuje je innym.

[ Wykorzystuje wnioski z analizy danych.

[ Radzi sobie z brakiem kompletu danych (konsultuje z innymi, podejmuje skalkulo-
wane ryzyko, itp.).

s:giij'?l?owa“ie O W zaleznosci od sytuacji wtacza innych w proces podejmowania decyzji lub podej-
muje je samodzielnie.

[ Podejmuje decyzje w odpowiednim czasie, nawet w niesprzyjajacych warunkach.

O Przewiduje nastepstwa.

Dodatkowe obserwacje:

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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Odwiedz nas

Szukasz gier szkoleniowych rozwijajacych inne kompetencje, tak jakie jak: komunikacja,
zarzadzanie, radzenie sobie z konfliktami, sprzedaz, negocjacje?

Wejdz na Wy

GraSzkoleniowa.pl

& kontaki@graszkoleniowa.pl 3 793 987 728 Start Blog 0 nas FAQ Kontakt f 0 o

.

GraSzkoleniowapl Szvkai sz O Moje konto 0004 5
al

SKLEP KOMUNIKACIA | WSPOEPRACA SPRZEDAZ | NEGOCJACIE ZARZADZANIE DO UZYTKU ONLINE PO ANGIELSKU

SPRZEDAZ |
NEGOCJACIE

Wybierz gre dla siebie. Skorzystaj z wyszukiwarki lub tagéw. Sortu... i
SZUKAJ GRY PO TYTULE

Whpisz min. 3 znaki

PRODUKTY WEDLUG TAGU
Asertywnosc

Budowanie zespotu

Coaching = | Delegowanie

Informacja zwrotna Targowisko Obcy Traktat Pokojowy

Integracja ~ o
Sprzedaz Obstuga klienta Negocjacje

Komunikacja interpersonalna

Kreatywiiose (] Merigussrss 189,00 z} - 1.269,00 z# z VAT 139,00 zt - 1.690,00 zt z VAT 220,00 zt - 1.540,00 z} z VAT
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Polecam Ci rowniez nasz blog, gdzie dzielimy sie wiedza i doswiadczeniem na temat prowa-
dzenia gier szkoleniowych.

Zobacz wybrane artykuty

12 zasad skutecznego feedbacku
https://www.graszkoleniowa.pl/12-zasad-skutecznego-feedbacku/

Gra Wybory - relacja z rozgrywki online
https://www.graszkoleniowa.pl/gra-wybory-relacja-z-rozgrywki-online-2/

Przygotowanie do gry lub szkolenia - pobierz check liste
https://www.graszkoleniowa.pl/przygotowaniedogrylubszkolenia-pobierzcheckliste/

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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Przyktadowe wydruki dla uczestnikow

Nie chcesz drukowac i wycinac?

- Kup wersje gry z gotowymi akcesoriami
dla uczestnikow, w eleganckim pudetku!

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl



INSTRUKCJA

Jestescie przedstawicielami rzgdu jednego z pigciu panstw rozwijajgcych sie
na wspolnym kontynencie. Relacje migdzy Wami a czterema sgsiadami sg dosc
skomplikowane. Po czasach pokoju przychodzg okresy mniejszych lub wigkszych
konfliktédw zbrojnych, politycznych i gospodarczych. Wszyscy bez wyjgtku
konkurujg o dominujgcg pozycjg na kontynencie.

W ostatnim czasie, po niewielkim trzesieniu ziemi, odkryliécie tajne labo-
ratorium na terenie spornym, ktdéry zlokalizowany jest na granicy wszystkich
pafnstw - obszarze zdemilitaryzowanym i nienalezgcym do nikogo.

Nazwaliscie to miejsce PRASLEE i wyslaliscie tam swego najlepszego agen-
ta wywiadu. Niestety, nie wrdécil z misji i nie przekazal zadnego meldunku.
Dotarly do Was tylko szczgtkowe informacje. Najprawdopodobniej inne panstwa
réwniez wyslaly tam swoich agentdéw. Kazde z nich, podobnie jak Wy, chce do-
sta¢ sig¢ do tego laboratorium. Krgzg plotki, ze znajduje sig¢ tam Technolo-
gia, ktdéra moze wzmocnié pozycjg¢ ktéregokolwiek z panstw, ktére wejdzie w
jej posiadanie. To moze zmienié wszystko.

e AT PR O S A RN IRy TR TR e . n L e

CEL j

ponizej: ;
1. Pozyskajcie Technologig¢ znajdujgcg si¢ w laboratorium zloka- g
lizowanym w ,Strefie 0”. Musicie jednak uwazaé - inne pan- wi
stwa zapewne takze bedg do tego dgzyly.
Za Technologie z tajnego laboratorium otrzymuje sie¢ dodat-
kowe punkty wliczane do koncowego wyniku. Uzyska jg na ko-
niec gry panstwo, ktdére bedzie w stanie pokoju z najwigkszgy
liczbg innych panstw. Pokdj z sgsiadami bedzie $wiadczyl o
wzajemnym zaufaniu i przekonaniu o wlasciwym wykorzystaniu
Technologii. ‘

2. Porozumiejcie sig@ z innymi panstwami w sprawie wymiany zaso-
béw i zawarcia pokoju.

3. Oslabcie inne parnstwa poprzez zdolnosci specjalne, bgdz
wprowadzcie w nich wlasny ustréj. Wprowadzenie Waszego
ustroju politycznego w innym panstwie skutkuje zwigekszeniem
koncowej punktacji 10 punktdéw (za kazde panstwo).
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PRZEBIEG GRY

PLANSZA

Plansza kazdego z parnstw sklada sie z 8 pél przedstawiajgcych jego zasoby
i potrzeby.

Na polach oznaczonych szarg czcionkg poldzcie odpowiednie karty zasobdw,
ktére posiadacie. Plansza i Karty Zasobdédw pozwolg Wam kontrolowaé aktualng
sytuacje, w szczegbélnosci zasoby wlasne oraz uzyskane od innych pafstw. Na
planszy i kartach zapisane sg réwniez punkty, ktérych igczna suma moze sie
zmieniaé w zalezno$ci od podejmowanych decyzji.

HANDEL

W trakcie gry mozecie negocjowaé z innymi panstwami wymiane wszelkich po-
siadanych zasobéw - technologii, towardw i surowcédw. Chcgc dokonaé wymia-
jac wymiany, przekazu;;;I;—;;E;;—;dp;;EEE;i; ;azz;—z-;;iadacie je na swojej
planszy w przeznaczonych do tego miejscach. W jednym miejscu moze by¢ polo-
zonych kilka kart takiego samego rodzaju.

ZAWIERANIE POKOJU

Pokdéj mozecie zawrzeé poprzez_wymiane_Kart Pokoju. Ustalcie naj-
pierw jego warunki z odpowiednim parnstwem, a nastepnie przekazcie
sobie nawzajem po jednej Karcie Pokoju. Otrzymang w ten sposéb

karte poldzcie przy odpowiednim panstwie na mapie.

W przypadku anulowania pokoju musicie zwrécié sobie karty. W sytuacji, gdy
jedna strona oddaje karte pokoju, drugie panstwo réwniez musi to zrobié -
takze w przypadku, gdy pokéj zerwany jest tylko przez jedng ze stron.

ZDOLNOSC! SPECJALNE

4 Kazde panstwo posiada unikalne Karty Zdolnos$ci Specjalnych.
.. Mozna je wykorzystywaé przez caly czas trwania gry. Opis swojej
zdolnos$ci znajdziecie na stronie z informacjami o Waszym paf-

zem nalezy wykorzystaé¢ odpowiednig Karte Zasobu, ktéra natychmiast zostanie
usunieta z dalszej gry. W przypadku, gdy nie bedziecie posiadali odpowied-
niej Karty Zasobdw, nie bedziecie mogli skorzystaé ze zdolnoséci specjal-
nych.

Za kazdym razem, gdy zechcecie skorzystaé z Karty Zdolnoséci Specjalnych,
zglosécie to osobie prowadzgcej gre.
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CYBERATAK

 SKAZENIE
SRODOWISKA

INWAZJA

CYBERATAK  SKAZENIE
SRODOWISKA

 SKAZENIE INWAZJA
SRODOWISKA

INWAZJA TECHNOLOGIA

TRANSMUTACI! WODY
W ZLOoT0
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MINERALY ‘ £ TECHNOLOGIA

ROLNICZA

TECHNOLOGIA TECHNOLOGIA
MEDYCZNA GORNICZA

MINERALY

TECHNOLOGIA
MILITARNA

TECHNOLOGIA
TELEINFORMACYJNA

MINERALY
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MAPA KONTYNENTU

Panfistwo rolnicze cenigce wartosci
rodzinne i dobrobyt obywateli.

Wysoko rozwinigte panstwo
z najnowoczeéniejszymi
technologiami.

ROLNICZA
REPUBLIKA
WSPOLNOT

\ '
| W,

» \

N \-

TECHIA

IMPERIUM
WSCHODNIE

Panstwo bogate
w zloza mineralne,
2z wieloma kopalniami.

KARBOS

Pafistwo z tradycijg
militarng i liczng armig.

0
'
|}
1
1
\
Panstwo wielkich kompanii gérniczych,

z silnym przemyslem wydobywczym.

GraSzkoleniowa pl
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(1) ROLNICZA REPUBLIKA WSPOLNOT

Imperium Wschodnie ma potezne
wojsko i w kazdej chwili moze
nas zaatakowaé, przywlaszczajgc
sobie zywnosé.

(1) ROLNICZA REPUBLIKA WSPOLNOT

Pafstwo Karbos posiada rozlegle
kopalnie mineraléw. Moze wy-~
korzystaé powstale tam odpady
przemyslowe w celu zanieczysz-

czenia naszych wéd gruntowych,

w ten sposéb zatruwajgc i nisz-

czgc naszg zywnosé.

(I) ROLNICZA REPUBLIKA WSPOLNOT

Pafstwo Skandia krzywo patrzy
na nasz ustréj. wielu tamtejszych
politykdéw i specjalistéw twier-
dzi, 2ze lepiej zorganizowaloby
i rzgdziloby naszym padstwem.

(II) SKANDIA

Pafistwo Techia, uzywajgc zaawan-
sowanej technologii, ma mozliwoéé
wlamania sig¢ do systemu naszego
pafistwa i przeprogramowania do-
staw zaopatrzenia. Nasze zasoby
mogg nieodwracalnie przepasé.

(I) ROLNICZA REPUBLIKA WSPOLNOT

Panstwo Techia posiada
technologig¢ medyczng, ale agenci
donoszg, ze przynajmniej jeszcze

dwa panstwa, oprécz naszego,
prébujg jg zdobyé.

(I) ROLNICZA REPUBLIKA WSPOLNOT

Imperium Wschodnie zmuszone
bedzie do rozbrojenia swoich sil,
jezeli szybko nie znajdzie
sposobu na zdobycie zywnoséci.

(I1) SKANDIA

Rolnicza Republika Wspélnot moze

pokrzyzowaé nasze plany poprzez

zanizanie cen 2Zywnoséci i wymianeg

jej w duzych ilosciach. Tym bar-

dziej, jedli szybko nasycg rynek
towarem.

(II) SKANDIA

Panstwo Karbos posiada obszerne
kopalnie i wiele odpaddéw przemy-
slowych. Sprowokowani mogg w kaz-
dym momencie zanieczydcié nimi
2ywnoéé w naszym panstwie.
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Warunki licencji

na uzytkowanie gry symulacyjnej ,,Laboratorium konfliktu”
Podstawowe definicje

Licencjodawca

GrowinGame Sp. z 0.0., 12-100 Szczytno, ul. Lokietka 8, NIP 739-388-69-25, REGON 364942639,
KRS 0000628262, zwana dalej w niniejszej Licencji GrowinGame.

Licencjobiorca

Prawowity nabywca gry symulacyjnej ,,Laboratorium konfliktu” 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 szkoleniowa, w szczegélnosci instrukcja i objasnienia
dotyczace jej uzytkowania oraz instrukcje i tresci przeznaczone do wydruku dla uczestnikow
rozgrywki.

§1 Przedmiot Licencji

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

2. Przedmiot Licencji korzysta z ochrony przewidzianej przepisami prawa autorskiego
i oddany w uzywanie nie oznacza przeniesienia ich i wynikajacych z nich praw majatko-
wych na Uzytkownika.

3. GrowinGame jest wtascicielem majatkowych praw autorskich do Produktu. Jesli prawa te
lub ich czesci sa w posiadaniu oséb trzecich, to GrowinGame posiada odpowiednie prawa
uzytkowe.

4, GrowinGame zezwala Uzytkownikowi na korzystanie z Produktu na warunkach niniejszej
Licenciji.

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

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

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
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§2 Prawa i obowiazki Uzytkownika

1. Uzytkownik ma prawo wielokrotnego i nieograniczonego w czasie uzywania Produktu dla
wtasnych potrzeb zgodnie z jego funkcjami. Nie ma prawa ptatnego rozpowszechniania
powielonego Produktu i jego Dokumentacji.

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 lub zdalnych/on-
line’owych zaje¢ edukacyjnych. Prawo to dotyczy czesci Produktu wskazanych w Doku-
mentacji jako materiaty do gry, do wydruku dla uczestnikdw rozgrywki. Dodatkowo,
uzytkownik powinien wskazac¢ uczestnikom, ze po zakonczonej rozgrywce przekazane
fragmenty gry maja by¢ mu zwrocone lub usuniete z nosnikow elektronicznych (gdy byty
one wykorzystywane do realizacji rozgrywki w formie zdalnej). Uzytkownik ma obowia-
zek ochrony swego egzemplarza Produktu i jego Dokumentacji przed wykonaniem kopii
przez niepowotane osoby trzecie.

4. Produkt i kazda jego czesc zawieraja notatke ,,© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkolenio-
wa.pl” oraz adnotacje dotyczaca Licencji. Uzytkownik jest zobowiazany, aby razem
z kazda kopia przekazywana uczestnikom jego zajec przejac i zamiescic te zapisy w nie-
zmienionej formie. Uzytkownik ma prawo umiesci¢ na tych kopiach swoj znak handlowy.

5. Uzytkownik ma prawo dokonywania zmian w Produkcie jedynie na wtasny uzytek,
Z wyjatkiem notatki, o ktorej mowa w §2, podpunkcie 4. Ma prawo powielania zmienio-
nego Produktu wytacznie na takich samych zasadach, jak dla produktu dostarczanego
przez GrowinGame i opisanych w niniejszej Licencji. Nie ma prawa ptatnego rozpo-
wszechniania zmienionego Produktu i jego Dokumentacji.

6. W przypadku dokonania w Produkcie zmian przewidzianych w §2 podpunktem nr 6 Uzyt-
kownik ma obowiazek naniesienia na kopie przewidziane w §2 podpunktem nr 3 wyraznie
widocznej adnotacji o dokonaniu modyfikacji wtasnej.

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

8. W przypadku zakupu Produktu z licencja Firmowa, w stopce kazdej strony Produktu wy-
mieniona bedzie nazwa firmy, jako prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik taki ma prawo
nieodptatnego uzyczania i udostepniania Produktu osobom trzecim, zwanym dalej Wyko-
nawca, W celu wykorzystania go w imieniu Uzytkownika, jezeli spetni tacznie wszystkie
nastepujace warunki:

» zachowana bedzie na kopiach, przewidzianych w 82 podpunktem nr 4, nazwa Uzytkowni-
ka potwierdzajaca zwiazek Wykonawcy z Uzytkownikiem,

o pomiedzy Uzytkownikiem a Wykonawca bedzie podpisana umowa przewidziana przepisa-
mi kodeksu handlowego, cywilnego lub prawa pracy, potwierdzajaca prawo Wykonawcy
do prowadzenia zajec edukacyjnych w imieniu Uzytkownika,
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o Uzytkownik upewni sie, ze Wykonawca zapoznat si¢ z zasadami niniejszej Licencji, ak-
ceptuje i zobowiazuje sie je przestrzegad.

9. Wykonawca nie jest tozsamy z Uzytkownikiem, ktéoremu udzielana jest Licencja
i nie nabywa zadnych praw do Produktu procz tych, przewidzianych w §2.

§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 Li-
cencjodawcy wynikajacych z niniejszej Licencji na inny podmiot pod warunkiem zacho-
wania praw Uzytkownika i obowiazkéw wobec nowego Licencjodawcy w niezmienionej
formie.

§4 Naruszenie warunkéw Licencji

1. Naruszenie przez Uzytkownika warunkow Licencji powoduje uniewaznienie Licencji
i utrate wszystkich wynikajacych z niej praw Uzytkownika do korzystania z Produktu
oraz:

o naktada na Uzytkownika obowiazek zniszczenia lub zwrdcenia wszystkich kopii Produktu
i jego Dokumentacji bez zwrotu kosztu ich zakupu,

o daje GrowinGame prawo zadania odszkodowania finansowego w wysokosci uzaleznionej
od wyceny strat, wykonanej przez GrowinGame.

2. Jesli wyrok sadowy lub jakakolwiek inna przyczyna, czy sita wyzsza narzuca Uzytkowni-
kowi 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 zwiazane z uzytkowaniem Produktu objetego Licencja.

§6 Pozostate postanowienia

1. Jezeli jakiekolwiek postanowienie niniejszej Licencji okaze sig¢ niewazne lub niewykonal-
ne na gruncie obowiazujacego prawa, pozostanie to bez wzgledu na waznos¢ lub wyko-
nalnos¢ pozostatych postanowien i Licencji jako catosci.

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

3. Wszelkie spory sadowe zwigzane z interpretacja niniejszej Licencji, wynikte miedzy Gro-
winGame a Uzytkownikiem lub Wykonawca podlegaja wytacznej jurysdykcji sadu wtasci-
wego dla siedziby prowadzenia przez GrowinGame dziatalnosci gospodarczej.
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