Gracze:

CZTERY DRUZYNY NARODOWE reprezentujace poszczegdlne panstwa V4: Polske, Wegry, Czechy
i Stowacje. Liczebnos¢ poszczegélnych druzyn jest zalezna od wielkosci grupy. O podziale na
druzyny decyduje Marszatek. Druzyny losuja kraj, ktory beda reprezentowac w trakcie rozgrywki.
Liczba osob w kazdej druzynie powinna byc¢ taka sama lub zblizona. Kazda druzyna sktada karte
identyfikujaca kraj w ,koziotek”, zgodnie z zaznaczonymi liniami perforacji i ustawia na swoim
stoliku. W rozgrywce moga bra¢ udziat wszystkie osoby zapisane na zajecia, lub wybrana czeé¢
(decyzja Marszatka), pozostate osoby beda petnic role jury i wspiera¢ Marszatka w finalnej ocenie
rozgrywki. Aby zachowac¢ jednolity charakter rozgrywki o ostatecznym wyborze schematu gry
decyduje Marszatek w porozumieniu z druzynami.

MARSZALEK - osoba prowadzaca rozgrywke. Role Marszatka petni wyktadowca/nauczyciel
prowadzacy zajecia. Ma ugruntowang wiedze na temat funkcjonowania V4 oraz biezacych
wydarzen miedzynarodowych i sytuacji polityczno-gospodarczej oraz spotecznej w panstwach V4.
Decyduje o podziale gry na druzyny narodowe, przedstawia reguty rozgrywki, wprowadza gtowny
punkt agendy szczytu, prowadzi obrady podczas szczytu, moze wprowadzi¢ zdarzenie losowe,
podsumowuje obrady i ocenia strategie negocjacyjne druzyn narodowych. Kontroluje czas
w poszczegolnych etapach rozgrywki.

Cel gry:

Celem gry decyzyjnej 4-12-27. Laboratorium integracyjne - rozgrywka V4, jest wypracowanie
wspdlnego stanowiska wobec kwestii, ktére sa przedmiotem spotkania. O agendzie spotkania
decyduje Marszatek.

Przebieg rozgrywki:
Rozgrywka sktada sie z pieciu czesci:

Pierwszy etap: Kazda druzyna narodowa otrzymuje krajowa karte preferencji, na ktorej sa
okreslone ogdlne priorytety polityki danego panstwa i podstawowe informacje dotyczace
wybranych aspektéw polityki. Szczegdlna rola przypada panstwu sprawujacemu prezydencje w V4.

Kazda druzyna narodowa wybiera swojego lidera petniacego funkcje ,premiera” podczas obrad,
ktory w kolejnych etapach rozgrywki bedzie reprezentowa¢ druzyne, moze tez dokona¢ podziatu
rol zgodnie z tematyka i w dalszych etapach gry delegowa¢ poszczegdlnych graczy do
reprezentowania stanowiska druzyny w okreslonych dziedzinach, np. obronnosci, energetyki itp.
Kazda druzyna wybiera ze swojego grona eksperta/ekspertow, ktorych zadaniem bedzie
doradzanie z poziomu eksperckiego. Po wstepnym zapoznaniu sie z kartami preferencji krajowych
przez druzyny, Marszatek prosi premiera panstwa sprawujacego prezydencje na osobnosc¢
i przekazuje mu informacje o temacie szczytu, moze rowniez poprosi¢ premiera o wylosowanie
tematu z puli. Premier przekazuje informacje o temacie szczytu pozostatym druzynom. Druzyny
podejmuja nieformalne negocjacje z innymi druzynami. Gracze staraja sie wysondowac nastroje
i stanowiska innych druzyn oraz poznac ich propozycje. Druzyny narodowe pracuja oddzielnie,
starajac sie wypracowac stanowisko. W potowie przewidzianego na ten etap czasu Marszatek
przekazuje premierom prosbe, aby zapoznali sie ze stanowiskami opinii publicznej w swoim kraju
na temat/tematy poruszane podczas rozgrywki, uzasadniajac, ze powinni je wzig¢ pod uwage
w trakcie negocjacji. Podstawowe informacje o preferencjach spotecznych znajduja sie na stronie
projektu i sa dostepne po zeskanowaniu kodu QR znajdujacego sie na ostatniej stronie krajowej
karty preferencji. Analize danych tam zawartych premierzy moga zleci¢ swoim ekspertom.




