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

Podziel sie takze swoimi pomystami na rozwdj lub ulepszenie naszych produktow.

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, szczegodlnie jesli prowadzisz naszg gre po raz pierwszy.
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O grze

JTraktat Pokojowy” jest grg symulacyjng z trzema stronami negocjacji. Stawia przed uczestnikami
wyzwanie pertraktacji, w ktorych Scierajg sie realne i czesto sprzeczne priorytety. W efekcie gracze beda
Swiadomie i nieSwiadomie stosowac liczne techniki negocjacyjne... nie tylko te uczciwe.

Scenariusz gry wprowadza uczestnikow w klimat waznych, a zarazem ztozonych negocjacji. Ciekawy
system punktowy urealnia widmo wygranej badz przegranej i zmusza do poszukiwania optymalnych
rozwigzan. Kiedy trzeba podjg¢ wazne ustalenia w ograniczonym czasie i rozmawia¢ z dwoma stronami
jednoczesnie, jak na dtoni widac co przybliza do porozumienia, a co od niego oddala.

JTraktat Pokojowy” umozliwi Ci przeprowadzenie standardowej rozgrywki, ale takze samodzielne
rozbudowanie czesci podsumowania i opracowywania wnioskbw w oparciu o Twoje doswiadczenie
negocjacyjne. To sprawdzone narzedzie, dzieki ktéremu nie tylko nauczysz technik i opowiesz o stylach
negocjacyjnych, ale w praktyce pokazesz jak wiele czynnikdw wptywa na prowadzone pertraktacje.

Ciekawostkg jest fakt, iz inspiracjag do powstania gry byly wydarzenia Traktatu Wersalskiego,
podpisanego w 1919 roku. Wprowadzit on nowy porzadek terytorialny, polityczny i ekonomiczny po
zakonczeniu | Wojny Swiatowej. Ten jakze wazny dla pdzniejszych dziejéw catego $wiata dokument
poprzedzony byt licznymi rozmowami i trudnymi negocjacjami panstw biorgcych udziat w konferencji
pokojowe;j.

Cele gry:

» Doswiadczenie emocji zwigzanych z negocjacjami i ich wptywu na przebieg negocjacji.

» Doswiadczenie wptywu styléw i technik negocjacyjnych na wynik negocjacji oraz na zachowania
negocjatorow.

» Doswiadczenie, wytonienie i omoéwienie czynnikéw waznych dla wyniku negocjaciji.
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Materiaty do gry

Dla uczestnikow

Instrukcje:

*  Wyspa Enola 16-18 .

. Pafstwo Fras 19 - 21 Po 1 egzemplarzu na zespét

*  Wyspa Omery 22 -26
Mapa Archipelagu . . e
Wersa ** 27 3 kopie - po 1 dla kazdego zespotu
Arkus; pr;ygotowan do 28 -29 3 kopie - po jednej na zespot
negocjacji

1 kopia
Szablon traktatu *** 30 (mozesz wydrukowa¢ w wiekszym
formacie, np. A3 i/lub na grubszym
papierze)
Po 1 na obserwatora

Instrukcja obserwatora 31-34 (przygotuj kilka dodatkowych kopii jesli

nie masz pewnosci odnosnie ostatecznej
liczby uczestnikéw)

* Jesli w zespole beda po 3-4 osoby, wydrukuj dodatkowe egzemplarze. Utatwi to i przyspieszy przygotowania.
** Jesli masz takg mozliwo$¢, wyswietl dodatkowo mape na ekranie - pobierz plik z mapa.
*** Mozesz pobra¢ do wydruku dla uczestnikow pliki z szablonem traktatu i mapg Archipelagu Wersa - bez nagtéwka

i stopki.
Dla trenera
“

Plan gry 35-36
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Przygotuj takze:

*  Flipcharti markery.

* Rekomendujemy, aby kazdy z zespotdw pracowat przy stole, w oddaleniu pozwalajgcym na
zachowanie dyskrecji. Na srodku ustaw czwarty stot, przy ktérym zespoty bedg sie spotykac na

wspolne negocjacje.
*  Opcjonalnie - przygotuj podktadki do instrukcji dla obserwatoréw.
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Przebieg gry

W trakcie gry uczestnicy stosujg Swiadomie i nieSwiadomie wiele technik negocjacyjnych. Dlatego tez
przy niektérych etapach zostaty one wskazane zgodnie z nazewnictwem stosowanym w e-Publikacji
JTechniki i praktyki negocjacyjne. Zbidér 65 najskuteczniejszych metod, a takze sposobdw obrony przed
manipulacjg”. Wykorzystaj jg jako dodatkowy materiat szkoleniowy dla uczestnikédw Twojego warsztatu.

1. Zaproszenie do gry i przydzielenie rél

W grze uczestniczg trzy zespoty negocjacyjne, ktére wcielg sie w przedstawicieli poszczegdlnych panstw
wystepujgcych w scenariuszu - Omery, Enola i Fras.

Wazne:

« W przypadku liczby uczestnikow wiekszej niz 12 bedzie konieczne wprowadzenie roli
obserwatora. Skorzystaj wéwczas z [Instrukcji obserwatora]l. Liczebno$¢ zespotdw powyzej
4 0s6b moze utrudni¢ aktywne uczestnictwo w grze.

* Niektorzy uczestnicy szkolen preferujg petnienie funkcji obserwatora. Nie oznacza to, ze na tym
tracg, poniewaz petnienie tej roli moze sie tgczy¢ z ich analitycznym i refleksyjnym stylem
uczenia sie.

» Dlatego, zanim dokonasz podziatu na role, zapytaj kto chciatby zosta¢ obserwatorem. Po ich
wytonieniu podziel pozostatych uczestnikéw na w miare réwnoliczne zespoty.

Na poczatku zapros$ uczestnikow do gry. Nie zdradzaj przy tym zbyt wielu szczegdtéw i zadbaj, by
wprowadzenie byto krotkie. Wiecej informacji podasz dopiero po podziale na grupy.

Chce Was zaprosic do gry, ktéra pozwoli nam dokfadnie przyjrzec sie negocjacjom, ich specyfice, a takze
czynnikom, ktére utatwiajq bgdZ utrudniajq osiggniecie satysfakcjonujgcego porozumienia. Zanim jednak
zaczniemy poprosze Was, abysmy podzieli sie na trzy zespoty.

Kazdy z zespotéw otrzyma swoje zadania i bedzie mdgt negocjowac wazne dla niego kwestie.

Ewentualnie (gdy liczba uczestnikéw jest wieksza niz 12): Kto z Was chciatby mi pomdc
w obserwowaniu, jak przebiegajq negocjacje?

Proponuje zatem podziat...

2. Wprowadzenie do gry
Po podziale uczestnikéw na zespoty wprowadz ich do gry, np. tak:
Przenosimy sie nieco w czasie. Jest poczqtek XX wieku. Jestescie przedstawicielami trzech panstw

Z Archipelagu Wersa. Archipelag ten lezy gdzies na zapomnianym zakgtku Oceanu Spokojnego.
Zebraliscie sie tutaj z bardzo waznego powodu. Otoz wasze Paristwa byty do niedawna zaangazowane
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w bardzo powazny konflikt zbrojny. Zakoriczyta sie wtasnie najstraszliwsza wojna, jaka miata dotychczas
miejsce w waszym regionie.

Walczyliscie razem przeciwko paristwu, ktére te wojne wywotato. Natomiast dzis zebraliscie sie, aby ustali¢
kluczowe punkty traktatu pokojowego. Nie zaprosiliscie paristwa, ktére wywotato wojne. Agresor bedzie
musiat przyjqc to, co ustalicie.

Oto jak bedzie przebiegac nasze spotkanie...

Wskaz kolejne etapy gry - dla zachowania dynamiki zapisz je uprzednio na flipcharcie lub wyswietl
w prezentacji. Na tym etapie nie podawaj zbyt wielu szczegotow.

Przygotowania wstepne - 30 min - Po tym, jak wrecze instrukcje bedziecie mieli okoto 30 minut na
przeczytanie ich i wstepne przygotowanie sie do rozmow.

Negocjacje wstepne - 15 min - Najpierw usiqdziecie przy stole negocjacyjnym na 15 minut. Bedzie to
czas na zapoznanie sie z przedstawicielami innych paristw, wstepne rozpoznanie intereséw stron. Jesli
zdqzycie i bedziecie chcieli, mozecie poczynic juz jakies ustalenia.

Omoéwienie pierwszych wrazen - 15 min - Po pierwszych negocjacjach zatrzymamy sie na chwile, aby
omowic Wasze spostrzezenia z rozmow.

Przygotowania wtasciwe - 30 min - Nastepnie bedziecie mieli okoto 30 minut na doktadniejsze
przygotowanie sie, przemyslenie dalszej strategii, czy tez technik negocjacyjnych jakie chcecie zastosowac,

Przerwa - Zaproponuje Wam takze 5-15 minutowq przerwe. Jesli jednak bedziecie mieli ochote zrobic jg
wczesniej lub pdZniej, zgtoscie mi to w trakcie.

Negocjacje wtasciwe - 60 min - Po przerwie bedziecie mieli 60 minut na negocjacje wtasciwe. Pamietajcie
jednak, ze porozumienie musi by¢ podpisane dzisiaj. Jesli nie dojdziecie do porozumienia w tym czasie -
nikt nie wygra, a Wasze paristwa zndéw pogrqzq sie w konflikcie.

Omowienie - Po zakoriczonych negocjacjach omdéwimy ich przebieg. Przyjrzymy sie doktadniej rezultatom
i sposobom jakimi do nich dojdziecie. Poswiecimy na to ... (podaj planowany czas).

Przypominam - Waszym zadaniem jako przedstawicieli poszczegdlnych parstw jest wynegocjowanie
najkorzystniejszego dla Was porozumienia. W materiatach, ktére Wam za chwile wrecze znajdziecie Wasze
cele negocjacyjne i punkty, ktore uzyskacie za ich osiggniecie. Ostatecznie wygra zespot, ktory w wyniku
negocjacji uzyska najwiecej punktow.

Przekaz uczestnikom [Instrukcje] oraz [Mapy Archipelagu Wersa]l. Uprzedz ich, ze obserwatorzy mogg
poruszac sie po sali, zadawac pytania, ale nie moga udziela¢ zadnych informacji.

Zadbaj o to, aby kazdy z zespotéw mdgt komfortowo przygotowac sie do negocjacji. Zespoty powinny
siedzie¢ w oddaleniu od siebie, aby nie stysze¢ nawzajem swoich rozméw.
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Odpowiedz na ewentualne pytania uczestnikow.

Opcjonalnie:

Przygotuj wydruki z opisem kilku wybranych technik negocjacyjnych. Pamietaj, aby nie wigcza¢ do
rozgrywki wiecej niz (tacznie) 9 technik. W wiekszosci przypadkow zwiekszenie tej liczby skutkuje

wyraznym spadkiem dynamiki gry.

Jesli korzystasz z e-Publikacji ,Techniki i praktyki negocjacyjne”, mozesz wreczy¢ kazdemu z zespotéw po
jednej technice przygotowujgcej do rozpoczecia negocjacji, np.:

*  Wysokie / niskie otwarcie,
* Pierwsza oferta,
* Pakiet.

3. Przygotowania wstepne (30 minut)
Ogtos rozpoczecie rozgrywki i rozpocznij odmierzanie czasu.

Obserwuj prace zespotéw. Przystuchuj sie ich dyskusjom i réb notatki. Na pewno dostarczg Ci
ciekawego materiatu do omoéwienia. Zwro¢ uwage na to:

» Czy koncentruja sie na faktach, czy domystach?

e (Czytrafnie przewidujg mozliwe stanowiska pozostatych stron?
*  Czy wsrdd celéw dostrzegaja priorytety?

» Jak nastawiajg sie na negocjacje? Jakie przyjmujg postawy?

+ Jakie planujg strategie? Jakie techniki chcg wykorzystac?

Jesli wszyscy beda gotowi przed uptywem przewidzianego czasu, przejdz dalej. Postepuj podobnie
w kolejnych etapach.

4. Negocjacje wstepne (15 minut)

Zapros graczy do kolejnego etapu i rozpocznij odmierzanie czasu.

Wstepne rozmowy charakteryzujg sie przewaznie chaosem i, prébg sit’.

Na poczatku uczestnicy przedstawiajg sie i wymieniajg grzecznosci. Czesto pojawiajg sie zarty stuzace
roztadowaniu napiecia. Nastepnie ktoéras ze stron proponuje rozpatrzenie jednej z kwestii, co czesto
spotyka sie ze sprzeciwem z innej strony. Po kolei strony sugerujg zajecie sie réznymi kwestiami. Czesto
probuja je negocjowac.

W ostatecznosci jednak rzadko kiedy ten etap gry przynosi jakiekolwiek ustalenia.

Czesto po pierwszych negocjacjach mozna wskaza¢ zespét, ktéry zyskat przewage nad innymi. Nie

Licencja/License: Choragiew Opolska ZHP
© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
9



Traktat Pokojowy

oznacza to jednak, ze te przewage utrzyma do konca rozgrywki.

Przypomnij uczestnikom o czasie na minute przed jego uptywem. Zakoncz ten etap i zapros$ do
kolejnego.

5. Oméwienie pierwszych wrazen (15 minut)
W omoéwieniu poprzedniego etapu mozesz postuzyc sie ponizszymi pytaniami i wskazéwkami:
» Jakie macie wrazenia po tych wstepnych rozmowach?

Przewaznie uczestnicy zwracajg uwage na chaos, jaki panowat podczas rozmoéw. Juz zauwazajg konflikt
interesdw. Zwracajg uwage na to, ze wszystkie strony ,okopaty sie” na swoich stanowiskach i nie sg
sktonne do ustepstw. Bywa, ze nazywajg negocjacje ,twardymi”. Widzg, ze kazdy skupia sie na realizacji
~Swoich celow”.

Czesto uczestnicy moéwig takze o swojej irytacji - o tym, ze nikt nie stucha innych, wszyscy sie
przekrzykuja chcgc przekonac pozostatych do swoich racji.

Jesli zauwazysz podobne zachowania, a uczestnicy nie przytoczg ich w odpowiedzi na Twoje pytanie,
dopytuj, np.:

» Jak byscie nazwali takie negocjacje? Dlaczego?
*  (zego Waszym zdaniem zabrakfo w tych negocjacjach?
»  Co zmienicie w sposobie negocjowania, aby 0siggnqc porozumienie?

Uczestnicy zauwazajg potrzebe ustalenia priorytetéw. Dostrzegajg réwniez, ze aby osiggnac
porozumienie w kluczowych kwestiach, konieczna bedzie rezygnacja z jakiego$ mniej waznego
postulatu.

Uczestnicy zdajg sobie roéwniez sprawe z potrzeby pytania innych stron o ich punkt widzenia
i uwzglednienia ich oczekiwan w trakcie projektowania rozwigzan.

Przyznajg tez, ze bez ustalenia porzgdku rozmoéw oraz zasad nie uda im sie porozumiec i wszyscy nadal
bedg sie przekrzykiwac.

Jesli korzystasz z e-Publikacji "Techniki i praktyki negocjacyjne” to jest to idealne miejsce na omdéwienie
technik i praktyk:

» Porzadekireguty,
*  Pytania,
+ 3 xdlaczego?
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6. Przygotowania wiasciwe (30 minut)

Wrecz zespotom [Arkusze przygotowari do negocjacji]l. Uprzedz, ze mogg z nich skorzysta¢ wedtug
uznania. Arkusze pomagajg w okresleniu priorytetow i przygotowaniu sie na rézne scenariusze
przebiegu rozmow.

Przygladaj sie przygotowaniom zespotdéw i réb notatki z interesujgcych obserwacji.

7. Przerwa

Gra bardzo angazuje uczestnikéw. Mozliwe wiec, ze nie bedg chcieli przerwy lub zechcg jedynie przerwe
5 minutowg. Przerwa moze sie takze odby¢ podczas negocjacji (co moze by¢ zrédtem ciekawej
obserwacji - wptywu przerwy na przebieg negocjacji). Uprzedz uczestnikéw, ze w takiej sytuacji to oni
zdecydujg o jej wprowadzeniu oraz czasie trwania.

8. Negocjacje wtasciwe (60 minut)

Na wstepie przypomnij zespotom, ze majg 1 godzine na ustalenie porozumienia. Jesli nie zdgzg w tym
czasie, to ich panstwa znoéw pograzg sie w konflikcie. Przypomnij takze o traktacie, ktéry nalezy wypetnic
i podpisac - [Szablon traktatu]. Wrecz go uczestnikom. Traktat bedzie wazny wytgcznie z podpisami
przewodniczgcych delegacji wszystkich panstw.

Rozpocznij negocjacje i odliczanie czasu.

Nie wstrzymuj negocjacji, chyba ze uczestnicy poproszg o przerwe w grze. Natomiast o przerwach
stuzgcych naradom zespotéw decydujg wytgcznie uczestnicy.

Twoja rola na tym etapie powinna ograniczy¢ sie jedynie do sporzadzania notatek (oraz ewentualnie
zapisu wideo). Szczegdlnie wartosciowe bedg obserwacje dotyczace tego, jak na negocjacje wptywaja:

» style negocjacyjne,
+ techniki negocjacyjne,

» specyficzne zachowania negocjatoréw.

Uprzedz uczestnikow na 5 minut przed koncem tego etapu (takze w trakcie rozgrywki mozesz udzielac
informacji o pozostatym czasie).

Po uptywie 60 minut zakoncz negocjacje.

Zdarza sie, ze uczestnicy nie dojdg do porozumienia w wyznaczonym czasie. Jesli uwazasz, ze niewiele
im brakuje do jego osiggniecia, mozesz zdecydowac o przedtuzeniu negocjacji (maksymalnie o 5 minut).

Jesli decydujesz sie na wydtuzenie czasu gry, a uczestnicy sg pod wptywem silnych emocji, zréb najpierw
kilkuminutowg przerwe. Inaczej ryzykujesz, ze dodatkowy czas nie przyniesie zamierzonych rezultatow.
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9. Wytonienie zwycieskiego zespotu

Popro$ o wypetnienie [Szablonu traktatu] i ztozenie podpiséw przez przedstawicieli poszczegdlnych
Panstw.

Wskaz zespotom, aby obliczyty swoje punktu i podaty uzyskane wyniki.
Ogto$ zwycieski zespdt, podziekuj wszystkim uczestnikom za udziat i popro$ o brawa jako forme
wyrazenia uznania za zaangazowanie i osiggniete rezultaty.

Zakoncz rozgrywke.

10. Oméwienie rozgrywki
Na te cze$¢ gry zaplanuj minimum 1,5 godziny.

Po zakonczeniu rozgrywki nie przechodz od razu do omowienia. Zapytaj o wrazenia, pozwol chetnym
sie wypowiedzie¢, aby roztadowa¢ nadmiar emocji i wyprowadzi¢ uczestnikoéw z rél. Pytania kieruj takze
do oséb, ktére szczegbdlnie emocjonalnie sie zaangazowaty. Pamietaj takze, ze jesli ktos nie robit tego
w widoczny sposoéb, to rowniez mégt przezywad rozgrywke. Skorzystaj z ponizszych pytan:

*  Jakie sq Wasze pierwsze wrazenia po rozgrywce?
* Jakie odczucia Wam teraz towarzyszg?

» Zczego jestescie zadowoleni?

»  Co zrobilibyscie inaczej?

Przechodzagc do omoéwienia kieruj najpierw pytania do zespotéw negocjacyjnych, nastepnie do
obserwatoréw. Swoje spostrzezenia i informacje zwrotne pozostaw na koniec. Mozesz skorzystac
z ponizszych pytan:

» Jak opisalibyscie przebieg negocjacji?

*  Ktére momenty szczegdlnie utkwity Wam w pamieci? Jaki miaty one wplyw na dalsze rozmowy?
* Jakie odczucia wzbudzaty w Was style negocjacyjne prezentowane przez pozostate strony?

* Jaki wplyw na negocjacje miaty style stosowane przez poszczegdlne zespoty?

» Jaki wplyw na negocjacje miaty zastosowane techniki negocjacyjne?

» (o (zachowania, czynniki dodatkowe) przyblizato Was do porozumienia?

Co oddalato Was od porozumienia?

Pytania transferowe:

» Jakie podobne wyzwania w negocjacjach mozecie spotkac w Waszej pracy?
» (o nowego wiecie o negocjacjach? W czym sie utwierdziliscie? W czym zmieniliscie zdanie?
*  Bazujgc na doswiadczeniach z gry, o czym od dzis bedziecie pamietac prowadzqc negocjacje?
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Nasze doswiadczenia z rozgrywKi
Przebieg negocjacji

Kluczowym zadaniem, z jakim muszg sie zmierzy¢ uczestnicy gry jest zrezygnowanie z forsowania
swego stanowiska. W przypadku tej rozgrywki charakter wielostronnych negocjacji powoduje, ze proby
sitowego przekonywania innych koncza sie chaosem i przekrzykiwaniem sie. Jesli zespoty nie
przezwyciezg tych zachowan, nie bedg w stanie doj$s¢ do porozumienia. Zdarza sie, ze nie uzgodnig
wspolnego stanowiska nawet w jednym punkcie.

Jezeli zespoty wprowadzg porzgdek negocjacji - kolejnos¢ omawiania poszczegdlnych punktow, to
rozmowy w duzym stopniu przyspieszajg. Podobny wplyw ma ustalenie zasad negocjacji - np.
nieprzerywanie, prezentacja stanowiska przez wszystkich - oraz przestrzeganie ich.

Bywa, ze w trakcie negocjacji wytania sie jeden silny zespét lub osoba, ktéra zaczyna wyraznie
dominowaé¢ w rozmowach. Przedstawiane przez te strone argumenty sg zawsze wystuchiwane,
respektowane i rozwazane. Zdarza sie jednak takze, ze aktywnos$¢ dominujgcego zespotu jest
niekonstruktywna. Pozostate strony tracg woéwczas czas na ,zwalczanie” takich przejawow zamiast
skupi¢ sie na problemach negocjacyjnych. Przyczyng takiego stanu rzeczy moze by¢ wiasnie brak
skutecznych technik, czy tez zasad negocjacji zakazujgcych stosowania tego typu praktyk. Przewaznie
uczestnicy w starciu z ograniczeniem czasowym ignorujg potrzebe wprowadzenia zasad negocjacji
nawet, gdy trener poleci im takie lub podobne rozwigzanie.

W kazdej rozgrywce pojawiajg sie emocje. Jest to m.in. moment, gdy wszystkim stronom bardzo zalezy
na swoim stanowisku, a do tego ktos$ zastosuje technike ultimatum. Ciekawym aspektem do oméwienia
jest sposob, w jaki uczestnicy poradzg sobie z takg kryzysowg sytuacja. Moze to by¢ jakis konstruktywny
gtos wsrdd negocjatoréw, moze gesty rgk wyciszajgce grupe, moze wtasnie przerwa, kiedy to wszyscy
odejda od stotu, aby ochtong¢ i spojrze¢ na sytuacje z dystansu. Moze pojawic¢ sie wniosek, ze emocje
wytgcznie zaszkodzity negocjacjom, wstrzymaty je i utrudnity prace. Dopiero po ich wygaszeniu dalsze
negocjacje byty mozliwe.

Style i techniki negocjacyjne

Prezentowane style negocjacyjne czesto wywotujg emocje wsrod innych negocjatoréw. Uczestnicy bez
trudu nazwga odczucia, jakie pojawiaty sie w zetknieciu ze stylem rywalizacyjnym (twardym), stylem
kooperacyjnym (miekkim) i stylem rzeczowym (skupionym na faktach, danych).

Cze$¢ omobwienia dotyczaca technik i praktyk negocjacyjnych spotyka sie z duzym zainteresowaniem
uczestnikdw. Swiadomie lub nieéwiadomie stosujg wiele z nich. Warto ten element warsztatu oméwic
na podstawie obserwacji dokonanych w trakcie rozgrywki. Procz blefu, najczesciej pojawiajgcymi sie
technikami s (zgodnie z nazewnictwem ze zbioru , Techniki i praktyki negocjacyjne”):

*  Wysokie / niskie otwarcie,
* Pierwsza oferta,
* Pytania,
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* Integracja,

* Ustepstwa (poszczegdlne elementy techniki, rzadko w catosci),
* Ingracjacja,

+ Ultimatum.

Pomocne przy omowieniu sg réwniez opisy ponizszych technik:

* Porzadek i reguty,

+  Pakiet,

*  Odrzucenie propozycji,

e Prébny balon,

* Tak, ale,

» Uszczegoétawianie propozycji,
* 3 xdlaczego?,

e Jedna karta.

Uwagi koncowe

Jesli chcesz, po zakonczonej rozgrywce mozesz ujawni¢ uczestnikom geneze powstania gry ,Traktat
Pokojowy”, wspominajgc o Traktacie Wersalskim i jego postanowieniach. Mozesz takze wskaza¢, jakie
nazwy w grze miaty ich autentyczne odpowiedniki:

» Enola - Wielka Brytania,

* Fras - Francja,

e Omery - USA,

» Allotia - to Alzacja i Lotaryngia,

* Archipelag Wersa - od ,Wersalski”.

Uczestnicy mogg by¢ tez zainteresowani tym, na ile wynegocjowane przez nich porozumienie jest
podobne do tego zawartego w Traktacie Wersalskim. Takie bezposrednie przetozenie jest trudne do
przeprowadzenia, jednak po rozgrywce pewne poréwnania sg dostrzegane dos¢ wyraznie. Wiecej na
temat Traktatu Wersalskiego znajdziesz w Wikipedii - Traktat Wersalski.
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Wydruki
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Wyspa Enola

Jestescie mieszkanicami i przywodcami politycznymi jednej z 3 najwiekszych wysp Archipelagu Wersa.
Jest poczatek XX wieku.

Wasze wyspy potozone sg z dala od innych kontynentéw, na zapomnianym krancu Oceanu Spokojnego.
Do niedawna Panstwa wysp wiodty spokojne zycie. Do niedawna...

Kiedy$ zdarzaty sie miedzy Wami nieznaczace konflikty. Teraz jednak jestescie Swiadkami konca
jednego z najstraszliwszych i najokrutniejszych okreséw w dziejach Waszego regionu. Po raz pierwszy
w konflikt zaangazowalty sie wszystkie wyspy i zamieszkujgce je Narody.

Tysigce ludzi poniosto sSmier¢ od kul, bomb i innych narzedzi zbrodni. Ponad dwukrotnie wiecej zostato
rannych...

W obliczu tak strasznych czaséw, Wy - przedstawiciele najsilniejszych panstw, zebraliscie sie by
zadecydowa¢ o dalszych losach wysp i archipelagu. Trzy delegacje przybyty tu, aby ustali¢
porozumienie, ktére na dziesigtki lat okresli losy wielu ludzi. Przybyliscie tu po to, aby Waszymi
uzgodnieniami zapewni¢ bezpieczng i stabilng przysztos¢ wysp i archipelagu.

Patrzg na Was tysigce oczu - Wasi rodacy, Wasi niedawni towarzysze broni spragnieni zemsty za los, jaki
zgotowat im pokonany agresor, panstwo Emsy. Nie zostato ono zaproszone na konferencje. Rzagd Emsy
bedzie musiat podpisac takie porozumienie, jakie uzgodnicie.

Waszg rolg jako delegacji panstwa Enola bedzie negocjowanie w jego imieniu warunkow traktatu
pokojowego. Zmierzajgc do podpisania korzystnych dla Was warunkéw powinniscie:

* wybrac sposrod Was osobe, ktéra bedzie petnic funkcje przewodniczacego,
* przygotowac sie do negocjacji,
e przystapi¢ do rozméw z delegatami z Fras i Omery.

Bedziecie mieli rézne zdania i opinie. Pamietajcie jednak, ze porozumienie jest niezbedne! Inaczej moze
wybuchnga¢ kolejna wojna.

Wazne informacje

Na poczatku panstwo Emsy zaatakowato kilka matych wysp Archipelagu Wersa potozonych na
potudniu. Przejeto wyspy 3, 4 i 5. Zaniepokoito to Was, poniewaz to Wy dotychczas byliscie mocarstwem
panujacym na wodzie. Wasza wyspa zajmuje centralne miejsce archipelagu, dlatego zawsze uwazaliscie
przewage na morzach jako priorytet. Gwarantowato to bezpieczenstwo Enoli.

Zaniepokojeni dziataniami Emsy wystosowaliscie do nich list potepiajgcy dziatania zbrojne na matych
wyspach. Fras oraz Omery zdawalty sie nie dostrzegac problemu.
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Na kazdej z niewielkich wysp zyjg mate narodowosci. Majg dostep do bardzo bogatych zt6z naturalnych,
ale sg bardzo stabe militarnie. Czesto prowadzity ze sobg wojny, nie mogac mierzy¢ sie z wielkimi
wyspami i panstwami. Jednak zadnemu z lokalnych wtadcéw nie udato sie jeszcze podbi¢ innej wyspy.
Liczyliscie na to, ze to Wy zjednoczycie wyspy pod swoja flaga.

Nastepnie Emsy zaatakowaly Fras i zajety czes¢ ich terytorium na po6tnoc od Alotti (ktéra kiedys nalezata
do Fras). Sytuacja stawata sie coraz grozniejsza. Fras poprosito Was o pomoc zbrojng oraz
o wypowiedzenie wojny panstwu Emsy. Tak tez uczyniliscie. Tym bardziej, ze Emsy zajeto kolejne wyspy
-1, 2 i 6. Z tymi wyspami planowaliscie wczesniej bardzo lukratywne kontrakty handlowe.
Prowadziliscie tam dochodowe interesy.

Po jakim$ czasie do wojny przystgpita réwniez wyspa Omery. Dopiero po zjednoczeniu sit udato Wam
sie pokona¢ Emsy.

W Waszym panstwie wiekszo$¢ ludzi chce, aby panstwo Emsy zostato surowo ukarane za wszystkie
dziatania w ramach wojny. Dlatego tez opinia publiczna domaga sie od Was zamieszczenia w traktacie
pokojowym klauzuli "Emsy sq odpowiedzialne za wszystkie zniszczenia wojenne".

JesteScie wiec w nietatwej sytuacji. Z jednej strony nie tak dawno wygralisScie wybory obiecujgc
mieszkancom Enoli zemste na Emsy. Z drugiej jednak wiecie, ze zbyt surowe potraktowanie
przegranego panstwa moze przynies¢ wiecej problemow w przysztosci. Fras statoby sie bardzo silnym
panstwem, co pozwolitoby mu na zaciesnianie kontaktéw z matymi wyspami.

Najlepszym rozwigzaniem wydaje sie by¢ ostabienie panstwa Emsy poprzez ograniczenie ich sit
zbrojnych.

Wiecie, ze panstwo Omery moze postulowa¢ wprowadzenie petnej wolnosci zeglugi dla wszystkich
panstw. Nie zgadzacie sie z tym, gdyz dotychczas to Wy posiadaliscie przewage na morzach.
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Cele negocjacyjne i punktacja

(o]

Okreslenie panstwa Emsy winnym za wojne

Uwazacie, ze panstwo Emsy nie powinno by¢ potraktowane zbyt surowo,
poniewaz doprowadzi to do ktopotdw w przysztosci. Jednak opinia
publiczna Enoli domaga sie od Was umieszczenia we wstepie traktatu
pokojowego klauzuli ,Panstwo Emsy jest odpowiedzialne za wszystkie
zniszczenia wojenne". Traktat powinien jednoznacznie wskazywac wine
panstwa Emsy.

Redukcja armii Emsy do 2000 Zzotnierzy, zadnych okretéw

Uwazacie, ze panstwo Emsy powinno by¢ ostabione, ale takze powinno
mie¢ mozliwo$¢ odbudowania sie. Najlepiej wiec ograniczy¢ ich sity zbrojne
do minimum pozwalajgcego na utrzymanie porzgdku i zapobiegniecie
ewentualnej rewolucji. Dodatkowo zalezy Wam na jak najwigekszym
ostabieniu ich sit na wodzie. Pamietajcie, ze to Wy jestescie tam potega!

Odszkodowanie - nie wiecej niz 9 mld dolaréw

Uwazacie, ze zbyt wysokie odszkodowanie na rzecz poszkodowanych
panstw obudzi w Emsy rewolucjonistyczne nastroje. Powinno by¢ wiec na
tyle realne, aby Emsy miato mozliwos¢ odbudowy ekonomicznej.
Pograzenie Emsy zburzy réwnowage sit panstw archipelagu.

Nie tworzy¢ organizacji miedzynarodowych
Utworzenie organizacji miedzynarodowej (czego zapewne bedg domagac
sie przedstawiciele Omery) to tylko strata czasu. Puste gadanie i nic wiecej.

Rozbroi¢ obszar graniczny na terytorium Emsy

Podejrzewacie, ze Fras moze miec apetyt na terytoria Emsy. Jedyne na co
mozecie sie zgodzi¢ to rozbrojenie obszaru przygranicznego po stronie
Emsy. Nie powinno by¢ tam zadnych wojsk. Powinno to zatagodzi¢ na jaki$
czas sytuacje pomiedzy Emsy a Fras.

Oddac Alottie panstwu Fras

Tak naprawde to nie ma to dla Was wielkiego znaczenia, poniewaz
najbardziej obchodzi Was Wasza przewaga na morzu. Alottia nalezata
jednak wczesniej do Fras, wiec sprawiedliwe bedzie oddanie Fras tego
terytorium.

Przejaé kontrole nad matymi wyspami

Jest to Swietna okazja do przejecia kontroli nad ztozami naturalnymi
matych wysp. Dobry bedzie kazdy pretekst. Jesli nie uda sie Wam przejg¢
ich pod swoje bezposrednie rzady, postarajcie sie o ,ochrone” ze strony
organizacji miedzynarodowej lub koalicji kilku panstw (jesli organizacja nie
powstanie). Faktycznie i tak Wy bedziecie kontrolowac te wyspy, poniewaz
macie odpowiednie zaplecze w postaci okretéw.

+ zyskujecie
- tracicie

Pkt

+ 30 pkt

2000 zotnierzy — + 30 pkt

- 3 pkt za kazde 100
powyzej i ponizej 2000

- 5 pkt za kazdy okret

+ 50 pkt

- 5 pkt za kazdy 1 mld
powyzej 9 mld

+ 10 pkt

+ 30 pkt

+10 pkt

+ 130 pkt za uzyskanie
bezposredniej kontroli

+ 100 pkt za oddanie
wysp w opieke organizacji
miedzynarodowej lub
koalicji kilku panstw
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Panstwo Fras

Jestescie mieszkanicami i przywodcami politycznymi jednej z 3 najwiekszych wysp Archipelagu Wersa.
Jest poczatek XX wieku.

Wasze wyspy potozone sg z dala od innych kontynentéw na zapomnianym kraricu Oceanu Spokojnego.
Do niedawna Panstwa wysp wiodty spokojne zycie. Do niedawna...

Kiedy$ zdarzaty sie miedzy Wami nieznaczgce konflikty. Teraz jednak jestesScie Swiadkami korica
jednego z najstraszliwszych i najokrutniejszych okreséw w dziejach Waszego regionu. Po raz pierwszy
w konflikt zaangazowalty sie wszystkie wyspy i zamieszkujgce je Narody.

Tysigce ludzi poniosto sSmier¢ od kul, bomb i innych narzedzi zbrodni. Ponad dwukrotnie wiecej zostato
rannych...

W obliczu tak strasznych czaséw, Wy - przedstawiciele najsilniejszych panstw, zebraliscie sie by
zadecydowa¢ o dalszych losach wysp i archipelagu. Trzy delegacje przybyty tu, aby ustali¢
porozumienie, ktére na dziesigtki lat okresli losy wielu ludzi. Przybyliscie tu po to, aby Waszymi
uzgodnieniami zapewni¢ bezpieczng i stabilng przysztos¢ wysp i archipelagu.

Patrzg na Was tysigce oczu - Wasi rodacy, Wasi niedawni towarzysze broni - spragnieni zemsty za los
jaki zgotowat im pokonany agresor, panstwo Emsy. Nie zostato ono zaproszone na konferencje. Rzad
Emsy bedzie musiat podpisac takie porozumienie, jakie uzgodnicie.

Waszg rolg jako delegacji panstwa Fras bedzie negocjowanie w jego imieniu warunkoéw traktatu
pokojowego. Zmierzajgc do podpisania korzystnych dla Was warunkéw powinniscie:

* wybrac sposréd Was osobe, ktéra bedzie petnic funkcje przewodniczacego,
* przygotowac sie do negocjacji,
e przystapi¢ do rozmoéw z delegatami z Enola i Omery.

Bedziecie mieli rézne zdania i opinie. Pamietajcie jednak, ze porozumienie jest niezbedne! Inaczej moze
wybuchnga¢ kolejna wojna.

Wazne informacje

Na poczatku panstwo Emsy zaatakowato kilka matych wysp Archipelagu Wersa potozonych na
potudniu. Przejeto wyspy 3, 4 i 5. Z jednej strony zaangazowanie sit Emsy na potudniu Was
satysfakcjonowato, gdyz wczesniej to Wy byliscie atakowani. Z drugiej strony zaniepokoita Was rosnaca
potega Emsy. W koncu to Wasz sasiad.

Wyspa Enola wystosowata do Emsy list potepiajacy dziatania zbrojne na matych wyspach. Wyspa Omery
nie zareagowata. Wy réwniez postanowiliscie nie angazowac sie w ten konflikt liczac, ze skonczy sie on
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przejeciem kilku matych wysp.

Na kazdej z niewielkich wysp zyjg mate narodowosci. Majg dostep do bardzo bogatych ztéz naturalnych,
ale sg bardzo stabe militarnie. Czesto prowadzity ze sobg wojny, nie mogac mierzy¢ sie z wielkimi
wyspami i panstwami. Jednak zadnemu z lokalnych wtadcéw nie udato sie jeszcze podbic innej wyspy.
Paradoksalnie inwazja panstwa Emsy mogta przywroci¢ pokdj i porzgdek w tamtym rejonie.

Niestety Emsy zaatakowaty takze Was i zajely czes¢ Waszego terytorium na poétnoc od Alotti. Alottia
nalezata kiedys do Was, ale Emsy zajely jg podczas konfliktu pod koniec ubiegtego wieku. Po tym
konflikcie, az do tej pory nie udato sie Wam jej odzyskac. Zreszty, czesto walczyliscie o to terytorium
i przechodzito ono z rgk do rak.

Sytuacja stawata sie coraz grozniejsza. PoprosilisScie wyspe Enola o pomoc zbrojng oraz
o0 wypowiedzenie wojny panstwu Emsy. Na szczescie zgodzili sie. Rbwnoczes$nie Emsy zajety kolejne
wyspy - 1, 2 i 6. Od tego momentu panstwo Emsy zaczeto Was atakowac takze od po6tnocy, z wyspy 6.

Po jakim$ czasie do wojny przystgpita réwniez wyspa Omery. Dopiero po zjednoczeniu sit udato Wam
sie pokona¢ Emsy.

Wasze panstwo bardzo ucierpiato podczas czterech lat wojny. Dlatego tez domagacie sie, aby panstwo
Emsy zaptacito za wszystkie zniszczenia i okrucienstwa wojny. Przez ostatnich 50 lat Fras byto
atakowane przez Emsy dwukrotnie. Tym bardziej musicie upewnic¢ sie, ze taka wojna nigdy sie juz nie
powtdrzy. Mozecie to osiggnac przez jak najwieksze ostabienie Emsy.

Ponadto znaczgce ostabienie Emsy w duzym stopniu zwiekszy Waszg potege w archipelagu. Macie
szanse stac sie naprawde liczagcym sie Narodem.

Jestescie znani z tego, ze nie znosicie kompromiséw i inne panstwa powszechnie zwg Was "Tygrysami".
Wykorzystajcie to podczas negocjacji!

W poréwnaniu z Enola i Omery to wtasnie Wasze panstwo zostato najbardziej dotkniete podczas wojny.
Zotnierze Emsy zniszczyli 7500 doméw i 230 fabryk. Muszg zaptacic!
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Cele negocjacyjne i punktacja

(o]

Okreslenie panstwa Emsy winnym za wojne

Zaréwno Wy, jak i opinia publiczna Fras nie macie watpliwosci kto jest
odpowiedzialny za wojne. Domagacie sie umieszczenia we wstepie
traktatu pokojowego klauzuli ,Paristwo Emsy jest odpowiedzialne za
wszystkie zniszczenia wojenne". Traktat powinien jednoznacznie wskazywac
wine panstwa Emsy.

Redukcja armii Emsy - jak najmniej zotnierzy, 3-6 okretéw

Uwazacie, ze panstwo Emsy powinno by¢ jak najbardziej ostabione.
Zagwarantuje to Wam, ze nie bedzie juz w stanie zaatakowac¢ Was
ponownie. W koncu to na Waszym terytorium dokonato najwiekszych
zniszczen. Mozecie pozwoli¢ jednak na kilka okretéw. Nie zalezy Wam na
sile na wodzie. Chcecie jednak dominowac na wyspie, na ktérej znajdujecie
sie Wy i panstwo Emsy. To Wasza jedyna gwarancja bezpieczenstwa.

Odszkodowanie - jak najwyzsze

Wasze panstwo odniosto najwieksze straty podczas wojny. Domagacie sie
zadoscuczynienia. Ponadto im bardziej pognebicie panstwo Emsy, tym
mniejsza szansa, ze podniosg sie gospodarczo i militarnie.

Nie tworzy¢ organizacji miedzynarodowych

Uwazacie, ze utworzenie organizacji miedzynarodowej (czego zapewne
bedg domagac sie przedstawiciele Omery) bedzie tylko pustym gadaniem.
Ponadto pozwoli Emsy wymigac sie od konsekwencji poprzez nieustajgce
debaty i narady. Lepiej dla Was, zeby organizacja nie powstata.

Przejagc lub odtaczyé obszar graniczny na terytorium Emsy

Panstwo Emsy najczesciej atakowato Was ze swego terytorium na lgdzie,
dlatego przejecie obszaru granicznego na ich terytorium bedzie Swietnym
zabezpieczeniem na przysztosc. Jesli Wam sie to nie uda, sprébuijcie
wynegocjowac oddzielenie tego obszaru od Emsy. W ostatecznosci
zgodzicie sie na rozbrojenie tego obszaru tak, aby nie mogto tam
stacjonowac zadne wojsko panstwa Emsy.

Odzyskac Alottie

Historycznie Alottia przechodzita z rgk do rgk pomiedzy Wami i paristwem
Emsy. Jednak w poprzednim stuleciu nalezata do Was, zanim zostata Wam
odebrana. Nalezy sie Wam!

Oddac¢ mate wyspy pod kontrole organizacji miedzynarodowej lub
koalicji kilku panstw (jesli organizacja nie powstanie)

Jest to Swietna okazja, aby wreszcie ustabilizowac sytuacje w rejonie
matych wysp. To przeciez od nich zaczeta sie wojna. Powinny wiec one
trafi¢ pod opieke organizacji miedzynarodowej lub koalicji kilku panstw.
Dzieki temu skonhczg sie konflikty miedzy matymi wyspami.

+ zyskujecie
- tracicie

Pkt

+ 30 pkt

0 zotnierzy — + 30 pkt

- 3 pkt za kazde
100 zotnierzy

+ 20 pkt za 3-6 okretéw

- 5 pkt za kazdy okret
powyzej 6 lub ponizej 3

+ 10 pkt za kazdy 1 mld
dolaréw powyzej 3 mid

+10 pkt

+ 30 pkt za przejecie
obszaru granicznego lub
oddzielenie od Emsy

+ 10 pkt za samo
rozbrojenie

+ 50 pkt

+ 30 pkt
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Wyspa Omery

Jestescie mieszkanicami i przywodcami politycznymi jednej z 3 najwiekszych wysp Archipelagu Wersa.
Jest poczatek XX wieku.

Wasze wyspy potozone sg z dala od innych kontynentéw na zapomnianym kraricu Oceanu Spokojnego.
Do niedawna Panstwa wysp wiodty spokojne zycie. Do niedawna...

Kiedy$ zdarzaty sie miedzy Wami nieznaczgce konflikty. Teraz jednak jestesScie Swiadkami korica
jednego z najstraszliwszych i najokrutniejszych okreséw w dziejach Waszego regionu. Po raz pierwszy
w konflikt zaangazowalty sie wszystkie wyspy i zamieszkujgce je Narody.

Tysigce ludzi poniosto sSmier¢ od kul, bomb i innych narzedzi zbrodni. Ponad dwukrotnie wiecej zostato
rannych...

W obliczu tak strasznych czaséw, Wy - przedstawiciele najsilniejszych panstw, zebraliscie sie by
zadecydowa¢ o dalszych losach wysp i archipelagu. Trzy delegacje przybyty tu, aby ustali¢
porozumienie, ktére na dziesigtki lat okresli losy wielu ludzi. Przybyliscie tu po to, aby Waszymi
uzgodnieniami zapewni¢ bezpieczng i stabilng przysztos¢ wysp i archipelagu.

Patrzg na Was tysigce oczu - Wasi rodacy, Wasi niedawni towarzysze broni - spragnieni zemsty za los
jaki zgotowat im pokonany agresor, panstwo Emsy. Nie zostato ono zaproszone na konferencje. Rzad
Emsy bedzie musiat podpisac takie porozumienie, jakie uzgodnicie.

Waszg rolg jako delegacji panstwa Omery bedzie negocjowanie w jego imieniu warunkéw traktatu
pokojowego. Zmierzajgc do podpisania korzystnych dla Was warunkéw powinniscie:

* wybrac sposrod Was osobe, ktéra bedzie petnic funkcje przewodniczacego,
* przygotowac sie do negocjacji,
e przystapi¢ do rozmoéw z delegatami z Fras i Enola.

Bedziecie mieli rézne zdania i opinie. Pamietajcie jednak, ze porozumienie jest niezbedne! Inaczej moze
wybuchnga¢ kolejna wojna.

Wazne informacje

Na poczatku panstwo Emsy zaatakowato kilka matych wysp Archipelagu Wersa potozonych na
potudniu. Przejeto wyspy 3, 4 i 5. Nie zdziwito to Was, gdyz w tym rejonie czesto dochodzito do
konfliktéw. Zaniepokoito Was jednak, ze najezdzcg tym razem byto panstwo Emsy.

Na kazdej z niewielkich wysp zyja mate narodowosci. Majg dostep do bardzo bogatych zt6z naturalnych,
ale sg bardzo stabe militarnie. Czesto prowadzity ze sobg wojny, nie mogac mierzy¢ sie z wielkimi
wyspami i panstwami. Jednak zadnemu z lokalnych wtadcéw nie udato sie jeszcze podbic innej wyspy.
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Wasza wyspa znajduje sie na zachodnim krancu archipelagu. Dawno temu postanowiliscie nie wtrgcac
sie w polityke pozostatych panstw i dobrze na tym wychodziliscie. Podczas, gdy inne wyspy prowadzity
ze sobg rézne wojny i popadaty w konflikty, Wy skupiliscie sie na wtasnym rozwoju gospodarczym. Efekt
tego byt taki, ze obecnie jestescie najwiekszg potega gospodarczg archipelagu. Zresztg podczas wojen
wielu zdolnych ludzi emigrowato wtasnie na wyspe Omery, przyczyniajac sie pdzniej do jej jeszcze
wiekszego rozwoju.

Dlatego tez, gdy Enola wystosowata do Emsy list potepiajgcy dziatania zbrojne na matych wyspach, Wy
trzymaliscie sie swojej sprawdzonej polityki zagranicznej.

Nastepnie Emsy zaatakowaty Fras i zajety czes¢ ich terytorium na pétnoc od Alotti. Sytuacja stawata sie
coraz grozniejsza. Wiecie, ze Fras poprosito wyspe Enola o pomoc zbrojng oraz o wypowiedzenie wojny
panstwu Emsy. Tamci zgodzili sie. Rbwnoczesnie Emsy zajety kolejne wyspy - 1, 2 i 6. Z tymi wyspami
utrzymywaliscie regularne kontakty handlowe.

Niestety sytuacja w catym regionie wptyneta réwniez na Waszg sytuacje ekonomiczng. Dotychczas
handlowaliscie z wiekszoscig wysp archipelagu, a wojna Wam to uniemozliwita.

Zajeto Wam troche czasu, aby uzyska¢ zgode Waszego spoteczenstwa i wszystkich wtadz na
przystgpienie wyspy Omery do wojny. Dopiero po Waszym zaangazowaniu sie w dziatania wojenne
udato sie wspolnymi sitami pokona¢ Emsy.

Wasze Panstwo najpdzniej wypowiedziato Emsy wojne i nie poniosto zadnych zniszczen na wtasnym
terytorium. Uwazacie jednak, ze traktat pokojowy to doskonata okazja do skonczenia
z wojnami raz na zawsze. Mozna dokonac tego jedynie poprzez zebranie panstw w wielostronnym
pakcie pokojowym - w formie miedzynarodowej organizacji.

Dlatego tez przybyliscie na konferencje z kilkoma postulatami pokojowymi, ktére jak wierzycie, moga
zapobiec wojnom w przysztosci.

Wasze postulaty pokojowe:

1. Nie powinno by¢ zadnych tajnych porozumien. Dyplomacja powinna dziata¢ jawnie i publicznie.

2. Powinna by¢ catkowita wolnos¢ zeglugi na morzach, zaréwno w czasie pokoju, jak i w czasie
wojny. Morza powinny by¢ zamykane jedynie przez dziatania miedzynarodowe, majace na celu
wykonanie ustalen miedzynarodowych.

3. Bariery gospodarcze powinny by¢ zniesione, a wszystkie narody akceptujgce pokdj powinny
mie¢ rowne warunki handlu.

4. Zbrojenia narodéw powinny by¢ zredukowane do minimum. W zamian powinna zaistnie¢
wzajemna wymiana gwarancji pokojowych.

5. Przy rozstrzyganiu sporéw matych wysp i ich mieszkancéw interesy ludnosci zainteresowanej
powinny miec¢ réwng wage jak interesy wielkich wysp i panstw.

6. Nalezy stworzy¢ miedzynarodowg organizacje, ktéra bedzie gwarantowac niepodlegtos¢ oraz
nienaruszalnos¢ terytoridow wszystkich panstw.
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Jesli chcecie, mozecie wygtosi¢ powyzsze punkty pozostatym stronom negocjacji.

Negocjujac musicie mie¢ réowniez na uwadze fakt, ze wielu mieszkancéw Omery wyemigrowato kiedys
z Emsy. Zalezy im na odbudowaniu demokratycznego i niepodlegtego panstwa Emsy i bedg pilnie
$ledzi¢ Wasze dziatania na konferencji pokojowe;j.
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Cele negocjacyjne i punktacja

+ zyskujecie

Cel Pkt o
- tracicie
Niedopuszczenie do zapisu w traktacie , Panistwo Emsy jest
odpowiedzialne za wszystkie zniszczenia wojenne"”
Na wyspie Omery mieszka wiele osob, ktére wyemigrowato z Emsy.
Zaréwno w czasie wojny, jak i przed nig. Osobom tym zalezy na +10 pkt

odbudowaniu Emsy i uwazajg, ze taki zapis w traktacie otworzy Enoli i Fras
droge do wygérowanych zgdan. Domagajg sie, abyscie sie na to nie
zgodezili. Poza tym to éwczesni przywddcy Emsy doprowadzili do wojny,

a nie wszyscy mieszkancy.

Redukcja armii Emsy - 1000 Zzotnierzy, 3-6 okretéw 1000 zotnierzy — + 30 pkt

Uwazacie, ze panstwo Emsy powinno by¢ rozbrojone. Jednak Emsy musi - 3 pkt za kazde 100
mie¢ wojsko, aby utrzymac porzgdek wewnetrzny i zapobiec rewolugji. zotnierzy powyzej
Ponadto uwazacie, ze Emsy powinno utrzymac kilka okretow, chociazby do i ponizej 1000

obrony floty handlowej. Liczycie na odbudowe ekonomiczng Emsy tak, aby

. . - 3 pkt za kazdy okret
w przysztosci mogta by¢ Waszym partnerem handlowym.

powyzej 6 lub ponizej 3

Odszkodowanie - nie wiecej niz 5 mld dolaréw

Uwazacie, ze zbyt wysokie odszkodowanie na rzecz poszkodowanych +30 pkt
panstw obudzi rewolucjonistyczne nastroje w Emsy. Ponadto pograzenie - 3 pkt za kazdy 1 mld
Emsy zburzy réwnowage sit panstw w archipelagu. Zalezy Wam na powyzej 5 mld

sprawnym ekonomicznie panstwie, z ktorym mozna handlowac.

Utworzenie organizacji miedzynarodowej

Po tak wielkim konflikcie zbrojnym zdajecie sobie sprawe, ze tylko

organizacja wielonarodowa moze by¢ gwarantem pokoju w archipelagu.

Organizacja ta zrzeszataby panstwa i wyspy zgadzajgce sie na warunki + 100 pkt
pokojowe. Gwarantowataby swoim cztonkom niepodlegtos¢. Ponadto

troszczytaby sie o wszystkie, nawet mate narodowosci tak, aby mogty

samodzielnie decydowac o swoich losach.

Rozbroi¢ obszar graniczny na terytorium Emsy

Podejrzewacie, ze Fras moze miec apetyt na terytoria Emsy. Jedyne na co

mozecie sie zgodzic to rozbrojenie obszaru przygranicznego po stronie + 50 pkt
Emsy. Nie powinno by¢ tam zadnych wojsk. Powinno to zatagodzi¢ na jaki$

czas sytuacje pomiedzy Emsy a Fras.

Zorganizowac referendum w Alotti lub odda¢ jg panstwu Fras
Historycznie Alottia przechodzita z rak do rgk pomiedzy Fras i panstwem

Emsy. W poprzednim stuleciu nalezata do Fras, zanim zostata im odebrana + 30 pkt za ogtoszenie
przez Emsy. Nie jestescie wiec przekonani co do narodowosci ludnosci referendum
zamieszkujgcej Alottie. Uwazacie, ze najbardziej stuszng opcjg jest + 10 pkt za oddanie Alotti
ogtoszenie tam referendum, aby miejscowa ludnos¢ sama zadecydowata panstwu Fras

0 swojej przynaleznosci. To zapobiegnie przysztym konfliktom o to
terytorium. W ostatecznosci zgodzicie sie oddac Alottie panstwu Fras.
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Referenda na matych wyspach lub opieka organizacji
miedzynarodowej

Narody matych wysp od dawna toczyty ze sobg spory. Powinno sie wiec
umozliwi¢ wolne zadecydowanie o swojej przynaleznosci. Organizacja
miedzynarodowa bytaby potem gwarantem niepodlegtosci tych wysp.
Wszystkie narody powinny mie¢ mozliwo$¢ samodzielnego decydowania
o swoich losach. Poza tym tylko wyspy wspotistniejgce w pokoju beda
dobrym partnerem handlowym. Powinniscie powstrzymac wszelkie
dazenia innych panstw do przejecia ktorejkolwiek z matych wysp.

W ostatecznosci zgodzicie sie na oddanie matych wysp pod opieke
organizacji miedzynarodowe;j.

+ 50 pkt za referenda na
matych wyspach

+ 30 pkt za oddanie wysp
w opieke organizacji
miedzynarodowej
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Mapa Archipelagu Wersa
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Arkusz przygotowan do negocjacji

CELE

Co musicie osiggnac¢?

Co dodatkowo chcecie osiggnac¢?

Jaki jest najlepszy oczekiwany
rezultat?

Jakiego rezultatu chcielibyscie
unikng¢?

Jakie sg minimalne ustalenia
na jakie sie zgodzicie?

Co zrobicie jesli nie dojdzie do
porozumienia? (Jaka jest Wasza
BATNA?)

Co moze wzmocni¢ Waszg pozycje
negocjacyjng?

MOZLIWE USTEPSTWA:

Jakie sg Wasze priorytety?
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Czy / ktére Wasze priorytety
tgczg sie ze sobg tworzac
kluczowe interesy?

Z czego mozecie zrezygnowac
na rzecz innych, waznych ustalen?

Z czego nie mozecie zrezygnowac?

POZOSTALE STRONY

Jakie jest stanowisko
pozostatych stron?

Jakie mogg by¢ najwazniejsze
potrzeby pozostatych stron?

Z czego pozostate strony
beda mogty zrezygnowac?

Jakie inne informacje
0 pozostatych stronach moga
by¢ wazne? (Czy je znacie?)

Jakie rozwigzania mozecie
zaproponowac, aby najpetniej
zaspokoi¢ potrzeby wszystkich
stron?
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Chaktat pokgjouy
Ny puitua sebane na lonferongi palbgjensy w ebligyu aliatig wyny. klig byling
Swiadband, diiS wstalamy pegy w Eipdlaga O dewa na nizg cloreilenych warudéadh,

o flela margnarl d ......... clrglev.

guakantowaric wakudedw polkgjowych rinigsiege i kelgnych batktatiw.
$s
Clistuliny yostye nastpugacy pesyadit i legloticliyol pausgjomego aickpelagu:
7. Obsyat Giaticpgy EMEY = ...

.......................................................................................................................
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Instrukcja Obserwatora

Uczestnicy rozgrywki sg mieszkancami i przywddcami politycznymi trzech najwiekszych wysp
Archipelagu Wersa. Jest poczagtek XX wieku.

Wyspy potozone s3g z dala od innych kontynentédw na zapomnianym krancu Oceanu Spokojnego. Do
niedawna Panstwa wysp wiodty spokojne zycie. Do niedawna...

Kiedy$ zdarzaty sie miedzy nimi nieznaczace konflikty. Teraz jednak jestescie Swiadkami konca jednego
z najstraszliwszych i najokrutniejszych okreséw w dziejach archipelagu. Po raz pierwszy w konflikt
zaangazowaty sie wszystkie wyspy i wszystkie zyjgce na nich Narody.

Tysigce ludzi poniosto sSmier¢ od kul, bomb i innych narzedzi zbrodni. Ponad dwukrotnie wiecej zostato
rannych...

W obliczu tak strasznych czaséw przedstawiciele najsilniejszych panstw zbiorg sie, by zadecydowac
o dalszych losach wysp i archipelagu. Trzy delegacje przybyty tu, aby ustali¢ porozumienie, ktére na
dziesigtki lat okresli losy wielu ludzi. Przybyli po to, aby swoimi uzgodnieniami zapewni¢ bezpieczng
i stabilng przysztosc¢ catego regionu.

Patrzg na nich tysigce oczu - ich rodacy, niedawni towarzysze broni, spragnieni zemsty za los jaki
zgotowat im pokonany juz dzi$ agresor - panstwo Emsy. Nie zostato ono zaproszone na konferencje.
Rzad Emsy bedzie musiat podpisa¢ porozumienie takim, jakie je uzgodnig pozostali.

Rolg uczestnikéw rozgrywki bedzie wecielenie sie w delegatéw jednego z Panstw i negocjowanie
w jej imieniu warunkéw traktatu pokojowego. Zmierzajgc do podpisania korzystnych dla nich
warunkow powinni:

* wybrac sposrdd siebie osobe, ktdra bedzie petni¢ funkcje przewodniczgcego,
* przygotowac sie do negocjacji,
*  przystapi¢ do rozméw z delegatami innych panstw.

Bedg mieli rézne zdania i opinie. Musza jednak osiggna¢ porozumienie. Inaczej moze wybuchngc
kolejna wojna.

Wazne informacje

Na poczatku panstwo Emsy zaatakowato kilka matych wysp Archipelagu Wersa potozonych na
potudniu. Przejeto wyspy 3, 4 i 5. W tym rejonie czesto dochodzito do konfliktéw. Wczesniej jednak
w konflikcie braty udziat mate wyspy, a nie duze Panstwa (poréwnaj z mapa).

Na kazdej z niewielkich wysp zyjg mate narodowosci. Majg dostep do bogatych ztéz naturalnych, ale sg
bardzo stabe militarnie. Czesto prowadzity ze sobg wojny, nie mogac mierzy¢ sie z wielkimi panstwami.
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Jednak zadnemu z lokalnych wtadcow nie udato sie jeszcze podbic innej wyspy.

Po zaatakowaniu matych wysp Emsy zaatakowaty Fras i zajety czes¢ ich terytorium na pétnoc od Alotti.
Fras poprosito wyspe Enola o pomoc zbrojng oraz o wypowiedzenie wojny panstwu Emsy. Tamci
zgodzili sie. Rbwnoczesnie Emsy zajety kolejne wyspy - 1, 2i 6.

Po jakim$ czasie do wojny przystgpita wyspa Omery. Dopiero po ich zaangazowaniu sie w dziatania
wojenne, trzem Panstwom udato sie wspolnymi sitami pokonac¢ Emsy.

Twoje cele

Powyzsze informacje sg znane wszystkim Panstwom - Omery, Fras i Enola. Jednak kazde z nich ma inny
punkt widzenia tych samych faktéw. Dlatego za ich dziataniami bedg kryty sie r6zne motywy i dgzenia.

Twoje zadania jako obserwatora bedg nastepujgce:

*  Odkryj punkt widzenia poszczegdlnych Panstw na opisang sytuacje.

*  Odkryj priorytety negocjacyjne jakie bedg miaty poszczegélne strony - na czym im najbardziej
zalezy?

» Zaobserwuj i zanotuj te zachowania i czynniki, ktére bedg miaty najwiekszy wptyw na przebieg
negocjacji.

W realizacji Twoich celéow pomoga Ci tabele na nastepnych stronach. Wykorzystaj je do sporzgdzania
notatek. Nie przejmuj sie jesli wypetnisz cze$¢ rubryk, a nie wszystkie. Jednak im wiecej dokonasz
obserwacji, tym lepiej. Pomoga one w poézniejszym wyciggnieciu wnioskéw z przeprowadzonych
negocjacji.

W trakcie przygotowan Panstw do negocjacji mozesz poruszac sie pomiedzy zespotami. Mozesz takze
zadawac pytania uczestnikom. Pamietaj jednak, aby nie udziela¢ im zadnych informacji. Nawet
najmniejsza podpowiedz moze zepsu¢ efekt rozgrywki!

Jesli nie jeste$ jedynym obserwatorem, to w trakcie przygotowan i negocjacji mozesz sie konsultowac
z pozostatymi osobami petnigcymi te role.
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Arkusz Obserwatora - Przygotowania do negocjacji

Jak poszczegélne Panistwa postrzegaja sytuacje w archipelagu?

Enola
Fras

Omery

Na czym najbardziej zalezy poszczegélnym Panstwom?

Enola

Fras

Omery

Jakie sg najwazniejsze cele poszczegélnych Panstw?

Enola

Fras

Omery
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Arkusz Obserwatora - W trakcie negocjacji

Jakie zachowania negocjatorow
przyblizajg ich do porozumienia?

e Jakie zachowanie?
s Czyje?
+ W jakiej sytuac;ji?

Jakie zachowania negocjatoréw
oddalajg ich od porozumienia?

e Jakie zachowanie?
*  Czyje?
* W jakiej sytuacji?

Jakie jeszcze czynniki wptywajg
na przebieg negocjacji?

Co wg Ciebie warto zmienic /
wprowadzic / czego zaprzestac,
aby negocjacje sie powiodty?

Licencja/License: Choragiew Opolska ZHP
© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
34



Traktat Pokojowy

Plan gry
1. Zaproszenie do gry i przydzielenie rél

2. Wprowadzenie do gry

» Zaprezentuj kluczowe zatozenia gry oraz poszczegoélne etapy rozgrywki.
* Rozdaj zespotom - [Instrukcje, Mapa Archipelagu Wersal.

* Rozdaj obserwatorom - [Instrukcja Obserwatoral.

* Daj wszystkim czas na zapoznanie sie z materiatami.

* Opcjonalnie - wrecz zespotom opisy technik negocjacyjnych.

* Odpowiedz na ewentualne pytania.

3. Przygotowania wstepne (30 minut)

» Poinformuj o rozpoczeciu etapu.
* Notuj swoje obserwacje.

4. Negocjacje wstepne (15 minut)

* Poinformuj o rozpoczeciu etapu.

* Notuj swoje obserwacje.

* Przypomnij uczestnikom o czasie na minute przed jego uptywem.
* Przerwij rozmowy, gdy uptynie 15 minut.

5. Oméwienie pierwszych wrazen (15 minut)
» Zapytaj uczestnikéw o dotychczasowe doswiadczenia i popro$ o wnioski.

* Opcjonalnie - jesli wprowadzasz do rozgrywki techniki negocjacyjne, oméw je.
» Podsumuj dyskusje i zapros do kolejnego etapu.

6. Przygotowania wiasciwe (30 minut)

» Przekaz zespotom [Arkusze przygotowari do negocjacjil.
» Poinformuj o rozpoczeciu etapu.
* Notuj swoje obserwacje.

7. Przerwa
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8. Negocjacje wiasciwe (60 minut)

*  Przypomnij zespotom o dostepnym czasie i celu ich spotkania.

* Przekaz [Szablon traktatu] i wskaz jak nalezy go uzyc.

* Rozpocznij etap i odliczanie czasu.

* Notuj obserwacje dotyczace: styléw negocjacji, technik negocjacyjnych, specyficznych zachowan
negocjatoréw i ich wptywu na przebieg rozmow.

* Uprzedz uczestnikow na 5 minut przed koncem. Po uptywie 60 minut zakoncz negocjacje.

9. Wylonienie zwycieskiego zespotu

» Popros o wypetnienie [Szablonu traktatu] i ztozenie podpiséw przez przedstawicieli
poszczegblnych Panstw.

»  Wskaz zespotom, aby obliczyty swoje punkty i podaty swoje wyniki.

*  Ogtos zwycieski zespét i podziekuj wszystkim uczestnikom za udziat.

10. Omowienie rozgrywki

* Zapytaj o ogélne wrazenia.

» Zadawaj bardziej szczegotowe pytania dotyczace doswiadczen uczestnikow z gry (najpierw pytaj
zespoty negocjacyjne, potem obserwatoréw). Moderuj dyskusje.

* Podsumuj wnioski spisujac je na flipcharcie.
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Warunki licencji

na uzytkowanie gry symulacyjnej , Traktat Pokojowy”

Podstawowe definicje

Licencjodawca
GrowinGame Sp. z o0.0., 10-602 Olsztyn, ul. Wincentego Pstrowskiego 14B/4, NIP 739-388-69-25,
REGON 364942639, KRS 0000628262, zwana dalej w niniejszej Licencji GrowinGame.

Licencjobiorca

Prawowity nabywca gry symulacyjnej ,Traktat Pokojowy” 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 sktadajgce sie na gre szkoleniowg, w szczegélnosci instrukcja i objasnienia dotyczgce
jej uzytkowania oraz instrukcje i tresci przeznaczone do wydruku dla uczestnikdéw rozgrywki.

§1 Przedmiot Licencji

1. Przedmiotem Licencji, zwanym dalej Produktem, jest gra symulacyjna "Traktat Pokojowy"
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 wiascicielem majgtkowych praw autorskich do Produktu. Jesli prawa te lub ich
czesci s w posiadaniu 0s6b 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 wigzgce.

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
uczestnikdbw rozgrywki. Prawo to nie dotyczy szkolen typu e-learning, ani innych zajec
edukacyjnych w formie zdalnej.

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 swoj znak handlowy.

6. Uzytkownik ma prawo dokonywania zmian w Produkcie jedynie na wiasny uzytek,
z wyjatkiem notatki, o ktérej 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 wtasne;j.

8. W przypadku zakupu Produktu z licencjg 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 licencja 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 Wykonawca,
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.

84 Naruszenie warunkow Licencji

Naruszenie przez Uzytkownika warunkoéw Licencji powoduje uniewaznienie Licencji i utrate

wszystkich wynikajacych 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 sadowy 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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