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Strucné shrnuti hry
Made in KambodZa je rolova hra pro skupinu 4 - 6 hracu.

V pripadé skolni tfidy hraje nékolik hracskych skupin paralelné - napf. ve tfidé o
26 studentech vytvorime 4 skupiny po 5 hracich a 1 skupinu po 6 hracich.

KaZdy hrac zastava jednu roli - postavu. Charakteristiku své postavy si kazdy precte
jeSté pred zacatkem prvniho kola na své karté postavy.

Hra je rozdélena na 4 kola.V kazdém kole precte minion (koordinator skupiny) kartu
kola, nasledné si kazdy hrac precte kartu své postavy pro dané kolo. Poté mezi sebou
hraci diskutuji a na konci kola hlasuji o nastolené otazce.

Ctvrté kolo se od pFedchozich t¥i odliSuje. Hraci (postavy) ve 4. kole kartu nemaiji - jednaji
na zakladé karet a zkuSenosti z predchozich kol. Skupina si nejdFive spocita body, které
ziskala z hlasovani v jednotlivych kolech. Podle dosazeného poctu bodU si vyberou kartu

a hlasuji, co ze svétového prirodniho i kulturniho dédictvi zachrani. Na posledni karté celé hry
se poté dozvédi, jak jejich svét dopadl.
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Zakladni pojmy

Game master (Cti gejm mastr) - clovék, ktery produkuje a vede hru.

Minion (Cti minion) - hrac, ktery dohlizi na strukturu hry pro svou skupinu, tedy pfechody mezi
koly, hlasovani a casomiru. Jinak se ale normalné Ucastni hry a hraje postavu jako ostatni hraci.
Hrac - ¢lovek, ktery se Ucastni hry a hraje svou roli.

Postava - to, co hraje hrac, tedy role. V hernich materiadlech je pfedstavovana materialy pro
postavu, ve hfe samotné pak hracem.

Role - popis charakteru, dosavadniho Zivota, cil( a postoji postavy.

Pokud herni materialy napf. hovori o byznysmenovi, mysli se tim jak evropsky, tak kambodzsky
byznysmen.

Karty cild - jsou soucasti postavy, kazda postava méa na kazdé kolo popsany svij postoj, cil a
nazory, kterych se zhruba drzi.

Herni kolo - hra sestava ze 4 kol, béhem nichz hradi v ramci svych postav diskutuji o urcitém
problému, na konci kola musi hlasovat o jeho vysledku.

Karty kol - karty, na kterych je pro vSechny popsana situace, pravidla a téma, o kterém se
hlasuje v daném kole.

Pfiprava hry
2 x 45 minut + 45 minut diskuse
Rozdélte hrace do skupin

Tohle je lepsi udélat predem kvdli tisku materiald. Nemusite konkrétni lidi rozfazovat do
konkrétnich skupin. Staci vam védét, do kolika skupin po kolika hracich je chcete rozdélit.
Hrace rozdélte do podobné velkych skupin v poctu 4 az 6. Pokud vite, Ze je pro né snadné
komunikovat a argumentovat, skupiny mohou byt mensi. Pokud mate hodné tichych hracu,
doporucujeme skupiny spiSe vétsi.

Materialy

Pro kazdou skupinu hracu vytisknéte jednu sadu material( (karty kol i karty postav + hlasovaci
karty). Z ni bud vy, nebo hraci samotni vytfidi vSechny, které nebudou pouzivat. To je vidét na
karté, kde je napr. 5+, to znamena, Ze postava se pouziva, pouze pokud v dané skupiné hraje 5
a vice lidi, jinak ne. Kazdy hra¢ ma mit jednu postavu, tedy roli, a 3 karty pokynud pro dané kolo.
Karty nafeZte a vytvorte z nich balicky pro jednotlivé postavy a bali¢ek karet kol.
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Prostor

Pro hru je vhodny prostor, kde jsou jednotlivé skupiny hract co nejvice hlukové oddéleny, zaroveri musi
byt v rozumné vzdalenosti pro to, aby uvadéc hry mohl chodit od skupiny ke skupiné a hrace sledovat,
pomahat jim s nejasnostmi a pripadné facilitovat diskusi.

Pfiprava na misté

PFed zacatkem hry se hraci rozdéli do skupin, v kazdé skupiné si game master zvoli jednoho miniona. Hraci

zatim nedostanou postavy, pouze hlasovaci Zetony. Minion dostane karty kola a hlasovaci zetony. Minion si
pripravi Casomiru (napf. mobil, hodinky). Postavy si game master rozdéli na jednotlivé hromadky.

Predherni dilny

Odehravaji se pfimo pred hrou samotnou. V jejich rdmci je game masterem vysvétlena struktura
hry a pravidla, hraci si také rozdaji role a seznami se s nimi.

Uvitani
Game master uvitd hrace na hre a vysvétli jim jeji smysl a mechaniky.
O ¢em hra je

Game master vysvétli, o cem hra je.

Jedna se o argumentacni simulacni larp, ve kterém budete hrat postavy, které se nachazeji v
urcitych situacich a rozhoduji o osudu své zemé, potazmo i celé planety.

Kazdy hrac predstavuje jednu postavu na fiktivnim misté v Kambodzi. Hra ale pojednava o
skutecnych globalnich problémech a jejich slozitostech. Vy jako hraci mate moc ovlivnit, jak vSe
dopadne.

Coje tolarp

Na Uvod se game master zepta, zda to nékdo nevi a neumi vysvétlit.

Larp je zkratka z anglického live action role play neboli hrani roli nazivo. Znamena to, ze kazdy
z vas bude predstavovat jednu postavu v pribéhu a primo ji fyzicky ztvarfiovat - mluvit jejimi
Usty a jednat v jejim zajmu.

Vice si o nich Fekneme za chvili.

Co simulujeme

Postavy jsou lehce abstraktni. | kdyz se jedna o konkrétni lidi s konkrétnim osudem,
reprezentuji postavy i SirSi spoleCenské skupiny a nazory. Budeme se dotykat témat, jako jsou
klimaticka zména, kaceni pralestl, moderni otroctvi a mnoho dalSich.

Zeptejte se studentl postupné na jednotliva témata a co o nich védi.
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Hrani role

Kazdy hrac ve hre ztvariiuje jednu konkrétni postavu. Za malou chvili si je rozebereme tak, aby
jejich hrani bylo pro vSechny co nejkomfortnéjsi.

Kazda postava ma zakladni popis, ktery nam fika, o koho zhruba jde, jaké jsou jeji cile a
nazory. Ve hie pak mluvime a jedname, jako by to byly nase vlastni nazory, i kdyz s nimi jako
hraci nesouhlasite.

B&hem hry se hrac stava svou postavou a po hre ji zase prestava byt. TakZe i kdyz jste vy jako
¢lovék na lidi hodni, vase postava klidné zrusi déInikim ve své tovarné dovolenou na Vanoce,
protoZe chce hlavné vyrobit co nejvice bot! A i kdyZ vas jeden konkrétni hrac po celou hru
nenecha odjet z tovarny na Vanoce za rodinou, vy proti nému ve hfe budete demonstrovat a
vynadate mu, po hre to vSe bude pryc. Co se stane ve hre, zistane ve hre.

Ve hre je dovoleno jakkoli projevovat nazor postavy, napriklad oso¢ovat nékoho, vyhroZovat
mu, délat drama a podobné. Budte ale ohleduplni, neruste se navzajem a nepouzivejte
vulgarismy, urazky a podobné.

Je naprosto vyloucen jakykoli fyzicky kontakt.

Nebavte se o vécech mimo hru, napf. kdo posloucha jakou hudbu nebo co kdo dostal z
matematiky.

Diskomfort

Pokud dojde k tomu, Ze by néktery hra¢ mél pocit, Ze pro néj situace uz prestava byt komfortni,
muZe kdykoli hru prerusit tim, Ze nahlas vykfikne: ,Vcelka Méja“. To je znameni, Ze je tfeba hru
zastavit (provadi minion a vola game mastera), podékovat hraci, ktery Maju pfivolal, vzit si
hrace stranou (provadi game master) a problém s nim v klidu rozebrat. Hrac se pak bud do hry
vrati, nebo ne, to zalezi na jeho rozhodnuti. Jde pfedevsim o jeho komfort a dusevni zdravi.
MUZe si chtit jen oddychnout, nemusi uz hru chtit dohrat a podobné. Larpy mohou byt pro
nékteré lidi velmi emocné narocné a mohou se jim do nich propisovat témata, ktera by v tu chvili
radéji nechali spat. Nepredpokladame, Ze u tohoto tématu by k tomu doslo, ale chceme mit
mechanismus k feSeni pfipadného problému.

Ostatni hrac¢i mohou podle rozhodnuti game mastera pokracovat ve hie dal.

Tohle je preventivni opatfeni, necekame, Ze hra bude pro nékoho tak intenzivni, Ze by se to
vyuzilo. Ale je lepSi mit to pfipravené a nepouzit nez nemit to pripravené a pak nevédeét, jak to
resit.
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Struktura hry

V této Casti game master vysvétli zakladni strukturu hry.

Vedeni hry

Je potfeba vysvétlit, jak je hra Fizena, a predstavit si dané lidi.
Ve hre se vyskytuji Fidici autority, jejichZ rozhodnuti je tfeba respektovat béhem hry i mimo ni.
Je to game master a jeho minioni.

Game master je Clovék, ktery Fidi hru. Vi, jak funguje, ma za ni zodpovédnost a zodpovi vam
jakékoli vaSe dotazy a nejasnosti. Ma vSechny herni materialy a také fesi preruseni hry Vcelkou
Majou.

Minion je prava ruka game mastera a pro kazdou skupinu hract je tfeba jeden. Bude sledovat
pokyny game mastera, a predevsim hlidat casomiru a Vcelku Maju.

Postavy a role
Postav je Sest, ale ve vasi skupiné nemusi byt vSechny, zalezi to na poctu hracu.

Postava obsahuije roli, tedy popis toho, kym postava je a co si mysli. Také obsahuje jeji herni
cil, pokud ho postava ma.

Hraci si mohou roli postavy dokreslovat podle vlastni fantazie (napf. ma rodina Zije na vesnici a
Zivi se rybolovem, mam 3 déti, chodil jsem na Harvard a podobné, ale postava jako takova se
nesmi nazoroveé odklonit od toho, co ma napsano na kartach.

DuleZité je mit na paméti, Ze postava neni hrac a hrac by nemél svymi nazory pfilis ménit
nazory a cile své postavy.

Pokud si nejste jisti, dejte na radu game mastera.

Postava obsahuje také 3 karty cilli pro jednotliva kola. Na téch ma napséano, co je jejim cilem
pro dané kolo a o ¢em mUze s ostatnimi postavami diskutovat. Od druhého kola tam nékteré
postavy maji také napsano, co se stalo od minule (od minulého kola).

Hraci maji pred hrou dostatek ¢asu na to, aby se s postavami seznamili.

Stejné tak pred kazdym kolem je nékolik minut na pfecteni informaci o postave.
Postavy si rozdélime za chvili.
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Kola hry
Hra ma 4 kola a jedno finalové. Kolo ma 3 faze.
1. PFiprava

Na zacatku kazdého kola precte minion kartu pro dané kolo. Necha ji leZet tak, aby si ji
kterykoli k hraca ve skupiné mohl kdykoli prohlédnout.

Pak da& hracdm dostatek ¢asu na precteni role - kolik, to popisuje karta kola. Nejasnosti je tfeba
vyjasnit s game masterem.

2. Diskuse

Po precteni roli minion spusti casomiru a nastane diskuse mezi hraci - kolo samotné. Béhem té
hraci ztvarnuji jednotlivé postavy a snazi se dosahnout toho, co maji napsano na karté cill pro
dané kolo.

Prvni kolo doporucujeme zacit predstavenim jednotlivych postav a jejich nazorl (stru¢né). Ale
dllezité je to necist z papiru, ale Fict vlastnimi slovy, klidné nepresné - je to ,rozehfivacka".

Pokud ma skupina problém zacit mluvit, mohou hraci na zac¢atku kazdého kola sdélit sv{j postoj
pro dané kolo.

Je duleZité si uvédomit, Ze vase postava ma argumenty nebo témata do zacatku, ale pokud je
béhem diskuse presvédcena o cizim ndzoru, mize ho prijmout za svlj. Nékteré postavy jsou
vice smiflivé a jiné méné.

3. Hlasovani

Dochazi k nému po konci diskuse - az zazni casomira. Na to jsou vzdy 2 minuty, ato i na
seCteni a zaznamenani vysledku. Otazka, o kterou se hlasuje, je vzdy uvedena na karté kola,
kterd je celou dobu hracim k dispozici.

VSichni hraci ukon¢i diskusi a vezmou si své Zetony hlasovani. Minion pocka, az hraci zacnou
davat pozor, a nahlas precte otazku z karty, o které se hlasuje. Hraci v€etné néj vyberou hlas
-bud PRO, nebo PROTI - a tajné ho odevzdaji minionovi.

Spocitaji se hlasy PRO i PROTI a jejich pocet se porovna. Pokud je vice hlast PRO, navrh
prosel. A naopak. Pokud je to nerozhodné, je to také platny vysledek.

Vysledek se zapiSe a kolo kon¢i.

PFecte se, co se stalo diky hlasovani - opét z karty, kterou ma minion. Pfed hlasovanim ji
nikomu neukazuje ani na ni nekouka!

VSe je vzdy popsano na karté, doporucujeme pred uvedenim karty prostudovat!
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Zavérecné kolo

V zavérecném kole se diskutuje trochu jinak: podle rozhodnuti v jednotlivych kolech se hraci
ocitaji v riznych typech globalnich krizi a musi si s nimi néjak poradit. To, o jakou krizi se jedna
a o Cem se vlastné rozhoduje, je popsano na karté kola. Hraci v tomto kole uz nemaji nazory a
cile postav predepsané, namisto toho uz musi 100% improvizovat s ohledem na dosavadni
pribéh hry.

Diskuse a reflexe

Po hfe nasleduje diskuse o hfe samotné, o problémech a tématech v ni obsazenych a o
pocitech hracd béhem hrani. Na tu bude dostatek ¢asu - cca 1 vyucovaci hodina.
Vybér postav

V tuto chvili uz m@zZeme pfistoupit k vybéru postav.

Rozrazeni do skupin

Game master prfedem definoval velikost skupin, pfipadné i kdo do které patfi. PfisluSnost ke
skupiné si hraci mohou urcit i sami. Tak jako tak je nyni tfeba vyresit, kdo je ve které skuping, a
jednotlivé skupiny posadit k sobé pro vybér postav. Kazda skupina si urci svého miniona. Toho
muUZe predem vybrat i game master. Idedlni je, aby to byl zodpovédny Zak s autoritou. Ten nyni
obdrzi karty kol, ale nebude se na né divat a pfipravi si Casomiru. | minion si normalné vybira
postavu v dalSim kroku - je to hrac jako ostatni.
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Predstaveni roli

Hracdm vsech skupin je tfeba nejprve role stru¢né predstavit.
Texty pro predstaveni roli:

Postava 1 - BYZNYSMAN*KA Z EVROPY

Tato postava zosobniuje globalni nadnarodni firmy. Snazi se ostatni presvédcit k tomu, aby
ignorovali problémy a mysleli radéji na zisk.

Postava 2 - DELNiK*NICE Z KAMBODZI

Tato postava symbolizuje populaci zemi tfetiho svéta, ktera pracuje v nevyhovuijicich
podminkach. NemuzZe si moc vybirat, je ve velmi Spatné situaci, kterou se snazi zlepsit.

Postava 3 - PRACOVNIiK*ICE OSN

Tato postava symbolizuje globalni hnuti, ktera se snazi zlepsit svét a upozorfovat ostatni na
jeho problémy.

Postava 4 - BYZNYSMAN*KA Z KAMBODZI

Tato postava zosobnuje vychodni nadnarodni firmy. Snazi se ostatni pfesvédcit k tomu, aby
ignorovali problémy a mysleli radé&ji na zisk. Ze zacatku hraje druhé housle, ale postupné ma
vice a vice moci.

Postava 5 - FARMAR*KA Z KAMBODZI

Tato postava symbolizuje populaci zemi tfetiho svéta, ktera je nucena nicit svou vlastni zemi.
Nem(Ze si moc vybirat, je ve velmi Spatné situaci, kterou se snazi zlepsit.

Postava 6 - GREENFLUENCER*KA Z KAMBODZI
Tato postava symbolizuje lokalni hnuti, ktera se snazi chranit svou zemi a upozornovat své
krajany na jeji problémy.

Postavy si hraci ve skupiné vylosuji. PFectéte si spolecné se vSemi skupinami zacatek prvniho
kola (KambodZza se otevira), nechte miniony nastavit casomiru na pfipravu prvniho kola a
poslete je se skupinami na jim urcené misto.

Na vas signal zacne prvni kolo.
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Béhem hry

Sledujte predevsim casovou osu. Je nutné ji dodrzet, aby pak na sebe skupiny nemusely cekat
a nikdo nezdrzoval. Dejte to na starost miniontim, ale pomahejte jim.

Sledujte, zda se nékde hra nevychyluje z komfortniho prostoru.

Pozor! To, Ze se hraci hadaji a maji silné emoce, neznamena, Ze jsou v diskomfortu. Tohle je
tézké. Mulzete si nékoho vzit stranou a zeptat se, ale nenarusujte hru, pokud to neni nutné.
Dbejte, aby si minioni zapisovali vysledky hlasovani pro posledni kolo.

Pokud mate pocit, Ze se hraci nechytaji, navrhnéte jim, aby pfed kazdym kolem stru¢né (2 az 3
veéty max.) predstavili postoj své postavy.

Casova Osa

Hra samotna: 2 x 45 = 90 min.

Uvod do hry, vysvétleni pravidel: 20 min.

Prvni kolo 20 min.

Druhé a az 4 kolo 15 min.

Rezerva 5 min.

Po hfe nasleduje diskuse: 45 min. Manual pro diskusi je k dispozici ke stazeni na webu
agorace.cz.

Ukonceni hry

Po poslednim kole zkontrolujte, zda maji vSechny skupiny zapsany vysledek, a upozornéte na
reflexi po hre. ZdUraznéte, Ze je v tuto chvili lepSi hru nerozebirat s ostatnimi hraci, ale spis si ji
nechat ulezet v hlavé.

Diskuse a reflexe

Méla by idealné probihat v kruhu. Po nékolika uvedenich hry si diskusi nevahejte upravit podle
sebe a svych zkuSenosti.

Kolecko dojm(

Nejprve nabidnéte vSem hraclim moznost hru sami pro sebe néjak shrnout. Mohou Fict jednu
vétu nebo se strucné vyjadrit, slovo by mél dostat kazdy, ale pokud nechce mluvit, nenutte ho k
tomu.

Porovnani vysledk
Nepovinné, pokud je malo €asu. Nyni se soustfedte na vysledky, ke kterym hraci dosli u

hlasovani. Postupné projdéte vSechna kola, vSimejte si rozdill ve vysledcich a hledejte, jak k
nim doslo.
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Témata hry

Upozornéte na to, Ze hra byla o globalnich problémech, i kdyz se tykala Kambodzi.

Jakych témat si studenti ve hfe vSimli a jaké souvislosti v ni vidéli?

PFipadné se ptejte:

ProcC se neresi ekologické problémy, i kdyz je jejich Feseni dlleZité? Jaké vSechny faktory do
toho vstupuiji?

Co je to moderni otroctvi, jak vznika a jak se projevuje?

Maji lidé v chudych zemich moc ovlivnit svdj osud?

Je rozvoj priimyslu a tézby vzdy jen Spatny? Ma i kladné Ucinky? Co je mozné udélat pro
udrzitelnou budoucnost?

Hrani role

Nepovinné, pokud je malo ¢asu. Dejte Zaklim prostor k tomu, aby se vyjadfili ohledné hrani role
jako takového. Hral napf. nékdo roli, kterou by ve skutecnosti nezastaval?

Co jste se naucili
Ptejte se studentd na to, co nového se naucili, dozvédéli, co zazili. MZe se to tykat témat hry,

jejiho prabéhu nebo hrani roli. MZete chtit, aby se napfiklad 10 nebo 15 lidi libovolné vyjadfrilo,
a pocitat jim to. Pfipadné si zase udélat kolecko.

Autor hry: Martin Vario

Hra byla vytvorena v rdmci projektu Simulacni hra - jsme jeden celek.

Projekt byl podpofen z prostiedki Ceské rozvojové agentury v ramci Zahraniéni rozvojové
spoluprace CR.
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