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Ucelem hry Vzdalené budoucnost je tvorba scénafti budoucnosti

v dlouhém ¢asovém horizontu nékolika desitek let. Ve hie hraci
reprezentuji role stakeholderti vybraného herniho tématu. Spole¢nou
interakci s pomoci hernich pravidel vytvareji jednu z mozZnych variant
budouciho vyvoje.

Hra je alternativou jinych metod tvoreb scénafti budoucnosti (viz kapitola o

neZ jeji vymysleni méné strukturovanymi metodami.

Hra zaroven rozviji porozumeéni rolim a zajimam jednotlivych stakeholdert
a toho, jak spolu tyto zajmy interaguji. Krom scénari budoucnosti tak hra
rovnéZz buduje u hract orientaci na budoucnost.

Hra Vzdalena budoucnost je pfikladem ,serious games®, tedy her jejichz
hlavnim uc¢elem neni zabavy, ale dosazZeni jiného cile, napfiklad vzdélani
Ci simulace realného prostredi.

Pocet hracl: 3-8 (doporuceno 5-6)

Zakladni pravidlo: Méjte porozuméni pro neuplnost pokyna a postupuijte

v duchu toho, Ze jde o hru, kterd vam ma pomoci vytvofit lepSi scénare.
Vytvofeni smysluplného scénare je hlavnim cilem, kterému jsou podfizena
veSkera pravidla.
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Autor: Michal Jirasek, mijirasek@mail.muni.cz, mijirasek.cz

Hra Vzdalena budoucnost je zaloZena na volné dostupné (licence Creative
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Pro popisovani komponent pouzivejte pouze fixy dodané se hrou (vodou
smyvatelné).



Pfiprava na hru

Pro hru vyuzijte podklady z vlastniho foresightu nebo miizete vychazet
z ukazkovych témat v zavéru pravidel.

1. Vybér tématu (pfedmétu zajmu) a priprava matice omezeni scénare

Vyberte téma, pro které chcete sehrat hru a vytvofit scénare budouciho
vyvoje. Téma je napfiklad trh vybrané organizace, technologicky sektor
nebo uzemni celek.

Nasledné vyberte dvé kritické nejistoty (tedy faktory, jejichz vyvoj je
velmi nejisty a které pfitom zasadné ovliviiuji, jak bude scénaF budoucnosti
vypadat — vice viz kapitola foresight). Ve hie budete vytvaret scénare
budoucnosti, které budou vychazet z jedné ze dvou, idealné protikladnych,
hodnoty kritické nejistoty (napf. u kritické nejistoty ,vyvoj spoleCenské

X

situace“ budou extrémy ,sméfovani k totalité“ a ,sméfovani k demokracii).

Hodnoty obou kritickych nejistot vybrané pro danou sehravku pfedstavuiji
omezeni scénare. Jsou to mantinely, které nelze pfi hie prekro it a které
omezuji akce hracu.

Na osy matice omezeni scénaie dopiste hodnoty kritickych nejistot,
které stanovuji mantinely vasi hry. Hodnoty jedné kritické nejistoty napiste
na opacné konce téze osy matice (napfiklad stabilni spoleCenska situace
na jednom konci osy a nestabilni spoleCenska situace na druhém konci
osy). U druhé kritické nejistoty uCifte totéz na druhé ose. Viz pfiklad:




Matici omezeni scénaie umistéte do herniho planu. Vysek (¢tvrtina
matice omezeni scénare) sméfujici do herniho planu znad&i konkrétni
omezeni scénare, se kterymi budete hrat.

2. Formulace a vybér hernich roli

Formulujte seznam kli¢ovych stakeholderu (klicovych zajmovych
skupin) daného tématu. Tyto stakeholdefi budou odpovidat rolim ve hre,
které na sebe budou brat jednotlivi hraci. Formulujte tolik roli, kolik je
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vyplyvaji ze sehravky se tfemi vyrobci bude obvykle méné zajimavy nez
ten, ve kterém bude vyrobce, spotfebitel a stat).

Vyberte kazdému hraci jeho roli. Kazdy hra¢ zastava roli jedné skupiny
stakeholdert v daném tématu. Roli napi$te na svou kartu role.

Hrac€ si zvoli svoji misi. Na zakladé znalosti hrané role hra¢ vedefinuje
misi, coz je vyjadieni smyslu a ucelu, o které usiluje dana zajmova
skupina. Mise ovliviiuje rozhodovani a cile stakeholdera, a tedy i hrace — a
jakékoli akce hrace by ji mély respektovat.

Napfiklad misi stakeholdera-spotiebitele v tématu vyvoje trhu s rybami

v EU maze byt ,vyzZivné a chutné stravovani za vyhodnou cenu®. V tomtéz
scénafi mlze byt misi stakeholdera-narodni viady ,silné postaveni
vlastnich ob¢anu — producentt i spotfebitel*.

Hraci si navzajem predstavi své role a své mise.



3. Priprava komponentt pro hru

Rozdélte hraélim zetony dopadu. Pro jednu sehravku (jedno sehrani
hry) kazdému hraci dejte nasledujici pocet Zetonl dopadu:

Pocet hracl ve hre Pocet Zetonu dopadu
3-5 hraéa 12 pro kazdého hrace
6-8 hracu 8 pro kazdého hrace

Rozdélte zbylé herni komponenty:

— Dale kazdy hra¢ dostane 4 akéni karty a 1 kartu roli.

— Do spolecného prostoru nachystejte 4 karty disrupci a bali¢ek
zolika.



Ukazka rozehrané hry




Herni kolo

Jedno herni kolo pfedstavuje v zakladnim formatu hry obdobi péti let
realného Casu. Jedna sehravka hry ma &tyfi herni kola, tj. celkem
pfedstavuje 20letou budoucnost. Na hernim planu je kazdé kolo
oznacenou obloukem ve vyseci.

1. Volba poradi hract

V prvnim kole se poradi, v jakém budou hraci vykladat akéni karty,
uréuje pomoci hodu kostkou. Hra¢ s nejvy$sim hodem urc€uje, kdo bude
zacinat (v pfipadé rovnosti hodu kostkou hraci s nejvy$si hodnotou hazi
znovu). Dale se hraje po sméru hodinovych ruci¢ek. Vyhodou prvniho
hrace je, ze urci, jakym smérem se bude vyvijet situace; nevyhodou, ze
ostatni hra¢i mohou toto sméfovani vyrazné zmeénit.

V dal$im kole urcuje zacinajiciho hrace ten, kdo mél nejvice zeton
dopadu na své akéni karté z predchoziho kola (v pfipadé rovnosti poc¢tu
Zetonl vyuzijte hod kostkou).

2. Vylozeni akénich karet

Hraci postupné rozhodnou, jakou akci za svou roli v danych péti
letech udélaji. Tuto akci feknou nahlas a 2-3 slovy ji zapiSi na akéni
kartu, kterou poté vylozi na herni plan, tak aby byla v prostoru pro dané
obdobi oznaceném oblouky. V prvni kole jsou tak karty vykladany vedle
matice omezeni scénare — v dalSich pak tak, aby navazovaly na dfive
vylozené karty.

— Akce volte takové, které realné mize dana role stakeholdert délat
(napf. vyrobci neurcuiji, co se bude nakupovat — mohou se ale pokusit
ovlivnit preference) a které odpovidaiji jeji misi.

— Omezeni scénare limituji akce (pokud scénar pracuje s nizkou miru
inovaci, nemuzete vybrat aktivitu, ktera odpovida vysoké mife inovaci).

— Akcemi na sebe hraci mohou reagovat.
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— Typicka akéni slovesa: inovovat (zménit, pretvofit), vyzvat (stavajici
praxi), pouzit/pfijmout, vydat (zakon,...), investovat, podpoifit,
mobilizovat/inspirovat, prfesvédcit/komunikovat, protestovat/lobovat,
vést (iniciativu, kampan), prodat/koupit, rozsifit, omezit.

3. Pfirazeni Zetontd dopadu

Po vylozeni vSech akénich karet hraci priradi zetony dopadu na akéni
karty ostatnich hracd. Umisti je na takové karty, u kterych se domnivaji,
Ze budou mit nejvétsi dopad na situaci, ktera je tématem hry (tj. karta
nejvice ovlivni, co se v daném tématu déje).

— P¥ifazuje se vzdy C&tvrtina poctu zetonl dopadu, které mél hrac na
pocatku hry k dispozici (napf. pfi hfe 3 hracu ma k dispozici 12 zetont
dopadu a kazdé kolo umistuje 3 Zetony)

— Zetony dopadu se nepokladaji na svoji vlastni akéni kartu.

— Hra¢ muaze a nemusi rozdélit Zzetony dopadu mezi vice akénich karet
ostatnich hrac (mlze je tedy umistit i na jednu jedinou).

4. Umisténi karty disrupce

Hrac¢ s nejméné zetony na své aktualni akéni karté vytahne tri karty

z baliéku zolik( a jednu z nich vybere. Zolici predstavuiji disrupce, coz
jsou udalosti, ktera zasadnim zplsobem ovlivni budouci vyvoj. Hrac¢
vybranou udalost napiSe na kartu disrupce. Tu pak umisti za ostatni akéni
karty. Vytazené Zoliky zamicha zpét do balicku.

Vybrana disrupce nesmi zménit urena omezeni scénare. Pokud kazda
z vytaZenych karet omezeni porusuje, hrac¢ si vytahne noveé tfi karty.

5. Popis budoucnosti

Hrag, ktery umistil kartu disrupce, popisSe nékolika vétami
budoucnost, ktera nastala na konci sehraného kola. Zmini akce
jednotlivych hracu i to, jak tento stav ovlivnila zahrana disrupce.
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Vitézstvi

Vyhrava hraé, jehoz mise je nejblize scénari budoucnosti, ktery
nastane na konci sehravky (obvykle ¢tyfi herni kola reprezentujici 20
let). Tohoto hrace uréete metodou nuceného poradi. Ta spociva v tom, ze
kazdy hrac¢ nezavisle uréi pofadi ostatnich hracl z hlediska toho, jak cilovy

vitézem.

V pfipadé nejasnosti ve vitézstvi, se vitézem stava hrac s nejvétSim
pocétem Zeton( dopadu. V pFipadé rovnosti i v tomto kritériu je vysledkem
hry remiza.

Pamatujte, ze cilem hry je zejména vytvoreni scénare budoucnosti, soutéz
o vitézstvi je pouze dodatecnou motivaci.

Priklad: Marika, Pavel, David a Romana dohrali hru. Marika urci, ze
nejblize ke své misi je Pavel, nasledovany Romanou a Davidem. Pavel
ur¢i pofadi Marika, Romana a David. David urc¢i poradi Marika, Pavel,
Romana. A nakonec Romana vybere jako prvni Pavla, nasledovaného
Davidem a Marikou. Soucet poradi hracd je Pavel 4, Marika 5, David 8,
Romana 7. Vitézem hry se stava Pavel, nehledé na pocet Zetont dopadu.
Ty by hrély roli jen v pfipadé shody.

DalSi sehravky

Sehrajte hru znovu s opacnou kombinaci hodnot omezeni scénare, nez
kterou jste pouZili pro pfedchozi sehravku. Pfipadné otoCte matici omezeni
scénare o devadesat stupnu, abyste hréli s jesté jinymi kombinacemi.

KratSi ¢asova obdobi

Hru Ize pouzit i pro tvorbu scénara v kratsim éasovém obdobi. Cim je toto
obdobi kratsi, tim vétsi dliraz by mél byt kladen na realistické podklady a
chovani hracu reprezentujicich jednotlivé stakeholdery.
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Ukazkové téma: Budoucnost trhu s

rybamiv EU

Role stakeholdert (pfi mensim poctu hracu vyberte role tak, aby byly
co nejriznorodé;si):

Rybafi z EU

Rybafi mimo EU

Chovatelé ryb z EU — akvakultury (chov ryb v mofi v uzavienych
nadrzich)

Narodni vlada pobfezniho statu

Evropska komise

Ekologicti aktivisté

Spotrebitelé - konzumenti

Omezeni scénare: Nové technologie (absence — nové objevy) x
Spotfeba rybiho masa (klesajici — rostouci)
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Ukazkové téma: Energeticky trh v CR

Role stakeholdert (pfi mensim poctu hracu vyberte role tak, aby byly
co nejraznorodéjsi):

Ceska vlada

Evropska komise (nadnarodni regulace, sladéni EU)

CEZ (polostatni podnik vlastnici staré i nové zdroje elektfiny,
distribuci, prodej, vénuje se energetickym usporam)

Tradi¢ni energetické skupiny v soukromém vlastnictvi (vyroba
zaloZena na uhli &i plynu, tézba)

Drobni spotrebitelé

Priimyslové podniky (velko-spotfebitelé)

Ekologicti aktivisté (snaha o ochranu zivotniho prostfedi i
socialni spravedinost)

Omezeni scénare: Dostupnost externich energetickych zdroja
(omezena — hojna) x Spotfeba energii (klesajici — rostouci)
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Foresight a vyuziti hry v nem
O foresightu

Foresight je soubor aktivit pro systematickou praci s moznymi
budoucnostmi za ucelem lepsiho rozpoznavani zmén a pfipravy na né.
Casto se pouzivé pfi pfipravé organizaci na velmi vzdalenou (20-30 let)
budoucnost. Takova budoucnost je nejista a nelze ji pfedvidat — Ize ale
budovat obecnou odolnost organizace vici riznym smérim vyvoje a
zvysit vnimavost va¢i prvnim naznakim budoucich vyznamnych zmén.
Oboiji je ucelem foresight aktivit.

Foresight najde uplatnéni i v kratSich asovych horizontech. Budoucnost
je VUCA (Volatile-Uncertain-Complex-Ambiguous) a jakékoli pfedpovidani
budoucnosti (forecasting) je s narlstajicim ¢asovym horizontem
nepouzitelné. Stejné tak kdyz pfijde neCekana zasadni zména — disrupce
(pandemie, valka, apod.).

Foresight se pouziva ve vefejné spravé (napf. OECD, Evropska komise,
ale i nékteré staty) a €asto i ve velkych spoleCnostech (prukopnikem
foresightu je spole¢nost Shell).

Neexistuje jednotna metodika foresightu, ale I1ze popsat Ctyfi zakladni
kroky

1. Tvorba zadani — ur€eni pfedmétu zajmu a ¢asového horizontu
budoucnosti, sestaveni tymu

2. Zkoumani horizontu — zmapovani sou€asnosti a hledani
nastupujicich trendu

3. Tvorba scénarl budouciho vyvoje

4. Vyhodnoceni scénarll a opatfeni z nich vychazejici
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Vyuziti hry Vzdalena budoucnost

Hra Vzdalena budoucnost nachazi vyuziti ve tfetim kroku. Omezeni
scénare, které tvofi zakladni ramec sehravky vychazi z druhého kroku,
béhem kterého jsou urCeny kritické nejistoty (nezname jejich vyvoj, a
pfitom maji velky dopad na konkrétni budouci vyvoj pfedmétu zajmu). To,
jakym smérem se tyto kritické nejistoty vyvinou tak zasadné ovlivni
budoucnost.

Zpracované vystupy hry (at' uz formou popisu fiktivniho budouciho vyvoje
odpovidajiciho sehravce nebo rozsifené o dalSi prvky jako jsou pfibéhy,
budouci artefakty apod.) jsou nasledné vstupem pro nasledné
vyhodnoceni toho, co by takova budoucnost znamenala pro vas, vasi
organizaci Ci tfeba pro stat.

Na zakladé tohoto vyhodnoceni nedochazi k upravé strategie (€i produktu
nebo byznys modelu) tak, aby se optimalizovala pro uspéch v jednom
vybraném scénafi budouciho vyvoje. Jelikoz nelze s horizontem 20-30 let
predikovat budouci vyvoj, cilem je najit takovou strategii, ktera je
smysluplna ve vicero moznych scénafich. Stavajici strategie mize byt
testovana s ohledem na budouci Zivotaschopnost, ¢i mohou byt proti
vytvofenym scénafim testovany rlizné strategické alternativy. Dale mohou
byt ureny faktory, které je tfeba sledovat, aby bylo mozné vcas
rozpoznat, jakym smérem se kritické nejistoty vyvijeji.

Cemu poméaha hra Vzdalena budoucnost a foresight obecné:

— Zlepseni strategii, byznys modelu ¢&i produktl (s ohledem na
budoucnost)

— ldentifikaci faktori (znameni) naznacujicich budouci vyvoj

— ZvySeni povédomi o budoucich potfebach organizace

— PFfemysleni o budoucnosti obecné

— Uvédomeéni si, Zze souCasnost a budoucnost (organizace) spolu
nejsou ve sporu, ale doplfiuji se

— Lepsi pochopeni chovani stakeholdert
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