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MISSION: SWEATSHOPS

Historia

Global Conflicts: Sweatshops skildrar en kultur som skiljer sig mycket
frdn den vasterlandska. Spelet beskriver levande hur s& mycket av
det vi tar for givet &r ndgonting som de fattigaste ménniskorna,
sarskilt barnen i slummen i Dhaka, knappt vagar drdbmma om. Fol-
jaktligen uppmuntrar spelet eleverna att utveckla sin egen kulturella
identitet genom historisk och etisk reflektion.

Spelet introducerar en
rad perspektiv och at-
fityder som férmedlas
av den karaktér som
spelaren interagerar
med.

Det é@r barnet som fick
sparken for att hon
“skvallrade” om bar-
narbetet fill en vaster-
IGndsk volontararbe-
tare.

Hennes radsla fér en osdker framtfid kontrasterar mot hennes fars missmod och med den
kulturellt betingade bristen pd jamstdlldhet mellan pojkar och flickor.

Det ar fabrikschefen som skoningslést anstaller barn och vars attityd till barns réattigheter och
skyldigheter ar en viktig del av konflikten. Allt ar dock inte svart pd vitt och det ar tydligt att
attityder som de ovan n@dmnda dar férankrade i en kultur med starka historiska rotter samt i eft
grundldggande behov for att dverleva.

Genom dessa mdten kommer eleverna att f& en chans att utmana sina egna uppfattningar
om orsakssammanhang och konsekvenser. Dessutom krdver spelet att eleverna undersdker
kulturella skillnader och likheter genom eftt kritiskt forndliningssatt och medféljande uppgifter
krdver att de satter ord pd sina definitioner och sin férstédelse for centrala frdgor som bar-
narbete, barns r&ttigheter och relationerna mellan barn och vuxna.
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Sammandrag

| spelet styr spelaren karakté&ren Michael Badesha. Michael éger ett féretag som kdper
berett skinn frdn Raihan's Raw Leather, ett garveri i Bangladesh huvudstad Dhaka. | bérjan
av spelet har Michael precis fatt ett brev frdn Maxine, en kvinna som arbetar pd en skola i
Dhaka. Hon hévdar att det finns barn som arbetar pd fabriken. Michael har genast rest fill
Bangladesh for att undersdka och spelet bérjar nar han anlander fill skolan i slummen for att
prata med Maxine.

Under spelet kan spelaren prata med ett antal olika personer for att forsdoka f& en klar bild
av situationen. Spelaren samlar in information som mdaste séttas ihop till argument fére den
sista intervjun med fabrik&igaren Rodro Raihan.

Genom Michael Badeshas égon far eleverna uppleva den bangladeshiska historien och
sociala utvecklingen pd néra hall och uppleva ndgra av de effekter en sddan historia har
pd ett land. Det ar viktigt att eleverna standigt jdmfoér sina erfarenheter frén spelet med sin
uppfattning om sin egen kultur och historia i syfte att utveckla deras insikt i olika former av
kulturell vixelverkan

Talk to Maxine, and find out what she knows.
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ATT SPELA SPELLET

Det har kapitlet ar en guide till spelets funktioner. Kapitlet som heter “genomgdng” ér en
beskrivning av hur man kan slutféra spelet med hogsta méjliga podng.

Dagbok: Din dagbok innehdller information som hjdlper dig i spelet, sGsom en karta, en
loggbok och négra tips om den information du behdver hitta innan din sista intervju med
Raihan. P&peka for eleverna att dagboken ar ett anvéndbart verktyg eftersom de tenderar
att glémma den.

Karaktdrer i spelet
De karaktdarer spelaren moter i spelet ar:

Maxine

Hon arbetar fér volontdrorganisationen Educating the World. Hon &r den som gor
spelaren medveten pd att det kan finnas barn som arbetar pd fabriken. Hon intro-
ducerar s& sméningom ocksd spelaren fér Sumi, en flicka som brukade arbeta ddr.
Maxine ar kritisk till fabriker som struntar i att barn utfor farligt arbete fér att se Hill
att ménniskor i véstvarlden kan f& billiga varor. Men hon vet ocks& att mé&nga barn
tvingas arbeta fér att dverleva.

Hakim

Han &r chef pd fabriken och han har anstdllt de barn som arbetar dér. Spelaren
besdker fabriken tv& gdnger. Vid det forsta besdket férnekar Hakim all kunskap om
barnarbetare i fabriken men ndr spelaren atervander efter att ha pratat med Sumi
och hennes pappa och har f&tt héra var man hittar nyckeln till den I&sta dérren ér
Hakim tvungen att erk&nna att det finns barn som arbetar pd fabriken. Hakim ser
inte detta som ett problem alls. Det ar ett bra satt att [ara sig ett yrke, hdvdar han.
Han betraktar inte heller det arbete barnen utfér som sdarskilt farligt trots att de lider
av frétskador och andra skador.

Sumi och hennes far Abdul

De borislummen i Dhaka. Sumi brukade arbeta pd fabriken men hon fick sparken
efter att ha pratat med Maxine. Hon &r orolig for sin egen och sin familjs framtid nu
ndr hon ar arbetslés men hon forsdker se ljust pd framtiden trots alla sina problem.
Hennes far, Abdul, har en mer dyster syn pd framtiden. Han skadade sig i arbetet
och har darmed svart att hitta ett nytt jobb. Han tigger lite pengar p& marknaden
men Sumis 16n var viktig for familjens dverlevnad.

Ndar spelaren besdker fabriken en andra géng och hittar nyckeln fill den I&sta doér-
ren moter han barnarbetaren.

Zahir.

Han ar en pojke som arbetar pd fabriken. Spelaren talar med Zahir och Hakim sam-
tidigt. Zahir végar inte beratta vad han vet i Hakims

sdllskap men han dr ocksd stolt dver att ha etft jobb eftersom detta innebdr att han
hjalper till att férsérja sin familj.
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Raihan,

Ar &gare till Raihan’s Raw Leather. Liksom Hakim &r han v&l medveten om att

det finns barn som arbetar pé fabriken. Han jobbade sjélv som barn och ser bar-
narbete som ndgonting helt naturligt. Nu har spelaren en chans att anvénda argu-
ment for att dvertyga Raihan om att férbattra arbetsférhdllandena pé fabriken.

Fortroende och att prata med fler 4n en person at gangen

Tvd génger under spelet mdéste spelaren prata med tvd personer samtidigt — nér man pratar
med Sumi och hennes far, Abdul, och under det andra besdket i fabriken nér Zahir och
Hakim ar narvarande b&da tva.

Nar tvé personer ar ndrvarande samtidigt kommer en fértroendebarometer att visas for
varje person. Detta visar hur mycket fértroende varje talare har for spelaren. Ju mer foértro-
ende talaren ger, desto mer information ar de villiga att avsldja. Foljaktligen mdste spelaren
overvaga vilka frdgor de ska stalla och samtidigt hdlla i minnet att de tvé talarna kan se
situationen annorlunda och darfér reagera pd varandras svar pd olika satt (Abdul kan till
exempel reagera pd ett satt nér man pratar om att Sumi har fatt sparken medan Sumi kan
reagera pd ett annat satt).

Under samtalet med Raihan har fértroendebarometern ersatts med en patryckningsbarom-
eter. Anvénds starka argument &r det maojligt att sétta press pd Raihan och om han dr under
tillrackligt hog press kommer han att vara mer villig att komma &verens med spelaren och
darmed forbattra forhéllandena vid fabriken.
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Det handlar om att samla in information
Podngen med spelet dr att samla in information for att battre férsté de problem som presen-
teras och atft kunna pé&verka Raihan under den sista intervjun.

Det finns tva sorters information:

Den information som forser spelaren med kunskap men som inte kan anvandas i
spelet som sddant (Gven om det naturligtvis kan pdverka spelarens val).

Specifika informationsbitar som spelaren samlar in under spelet. Det finns nio
sddana bitar totalt (sex av dem férvérvas genom att prata med de mdanniskor du
moter, och tre kommer fréin objekt som man ser eller hittar i spelet). All information
samlas i spelarens dagbok s& att hen kan beratta vilkka informationsbitar som har
samlats in och var de hittades.

Information blir till argument

En viktig del av spelet bestdri att bygga argument innan det sista métet med Raihan. Dessa
argument mdste anvéndas for att dvertala Raihan om att férbattra forndllandena pd fab-
riken.

Ett argument bestdr av 1-3 informationsbitar.
(dessa ar dven dterkommande teman i hela spelet).

Spelaren kan bygga sa mycket som tre argument inom kategorierna
e Utbildning

e Farligt arbete

e Ra&ttigheter.

Det kr@ver en viss eftertanke for att hitta vissa medan andra ar latta att hitta. Spelaren kom-
mer att & tre av dessa bitar automatiskt i spelet (Maxine férklarar omfattningen av bar-
narbetet (scen 1), de pengar som kvinnan i slummen far fran “képaren” (scen 4) och nyckeln
som hittas p& Hakim kontor (scen 5).

Argumentens styrka kan variera fran 1 till 3 dér 3 dr det starkaste
och byggda av tre bitar av information.

Under samtalet med Raihan mdéste spelaren forsdéka anvanda rdtt argument vid exakt ratt
tidpunkt — en inte helt 1att uppgift, men man far tips genom hela dialogen for att 1&ta spelar-
en veta ndr hen ska anvanda ett sarskilt argument.
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GENOMGANG

Nedan finns en &versikt dver de sex scenerna i spelet. Varje scen har en miljdbeskrivning:
dess plats, de karaktérer som finns med som spelaren kan prata med samt vilken information
som kan samlas in frdn scenen. Scenernas ordning ér desamma i alla spel

Denna genomgdng kommer aftt I&ta dig hitta och samla in alla nio centrala informationsbi-
tar. Detta ger dig en méjlighet att bygga de starkaste mojliga argumenten for den slutliga
intervjun med Raihan.

SCEN 1.

Skolan i slummen

Scenen:

Detta ar utgdngspunkten for spelet. Den forsta personen som Michael Badesha
moter ar Maxine som arbetar fér Educating the World, en volont&rorganisation som
driver eft skolprojekt i slummen. Nar Michael har pratat fardigt med Maxine pratar
hon med rickshawféraren som dd tar Michael till fabriken.

Personer:
e Maxine
e Rickshawforaren

Syfte:
Spelaren far information om situationen och 1ar sig om Hakim, Raihan och fabriken.

Informationsbitar: (1)
*  Maxine férklarar hur utbrett problemet med barnarbete ari Bangladesh.

Att prata med Maxine. Gor féljande val fér att fa s@ manga bitar av information

som majligt:
e Alla spelare far den har biten automatiskt.
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SCEN 2.

Raihan’s raw leather (fabriken)

Scenen:

Michaels forsta besdk pd fabriken dar lddret produceras. Nar Michael har pratat
fardigt med Hakim pratar han med rickshawféraren som dé tar med Michael till-
baka till Maxines skola.

Personer:
e Hakim
¢ Rickshawforaren

Syfte:
Spelaren introduceras for Hakim och far ett intryck av fabriken — och bérjar férmod-
ligen missténka att allt inte stdr ratt till.

Informationsbitar: (1)
e Genom att klicka p& de bld kemikalietunnorna kommer spelaren att f& en ante-
ckning i sin dagbok om farorna med att arbeta med kemikalier

Att prata med Hakim. Gor féljande val for att fa s@ mdanga bitar av information som

mojligt:

» Klicka pd en av de bld tunnorna pd fabriken. Detta kommer att ge dig en bit av
information om riskerna i arbetsmiljén.
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SCEN 3.

Skolen i slummen

Scenen:
Michael &tervander till Maxine som har arrangerat ett mdéte med Sumi medan han
var borta.

Personer:
e Maxine
e Rickshawforaren

Syfte:
Maxine kan berdtta mer for Michael om de kemikalier som anvdnds vid fabriken,
liksom om Sumi och hennes far, Abdul.

Informationsbitar: (1)
e Om Michael upptdckte tunnorna pd fabriken kan Maxine berdtta fér honom hur
mdanga fabriker det finns i Dhaka som anvénder giftiga kemikalier.

Att prata med Maxine. Gor féljande val for att fa sa@ manga bitar information som

mojligt:

e Har du hittat tunnorna pd fabriken kan du forst be Maxine berdtta mer om an-
vandningen av kemikalier (du kan bara vdlja den har frdgan forst). Detta kom-
mer att ge dig en bit information om farligt arbete i staden.
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SCEN 4.

Besoka familjen i slummen

Scenen:
Michael traffar Sumi och hennes far, Abdul, utanfér deras hem i slummen.

Personer:

e Sumi

e Abdul

e Rickshaw

Syfte:

Spelaren introduceras fér Sumi som brukade arbeta pd fabriken och hennes far. De
bd&da ger en bild av hur livet ar for ménga av Dhakas fattiga ménniskor. Det ar svart
att satta skolan forst nér det finns for lite pengar till mat. Mtet illustrerar ocksé at-
tityderna till arbete bdade frédn barnens och de vuxnas synpunkter.

Informationsbitar: (3)

e Abdul: det dringet fel med att ha ett jobb, Sumi: barn tvingas arbeta dvertid
och att blir lurade pé& sina I6ner, spelaren ser “kdparen” ge pengar till en kvinna
i slummen

Att prata med Sumi och Abdul. Siffrorna anger vilka rader du ska vdlja. Siffrorna i
fetstil visar vilka rader som ger viktiga bitar av information. Gor foljande val for att
fa s@ manga bitar information som méjligt:

e PratamedSumi:1-1-1-2-1-2-1- (samtalet dvergdr till Abdul)

e Pratamed Abdul: 1-3-1-1 (kort animation som visar “k&paren”)
e Prata med Sumi: 2-1 - ... (Inga fler informationsbitar finns)
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SCENE 5.

Raihan’s raw leather (fabriken)

Scenen:

Michaels andra besok pd fabriken. Inledningsvis ar Hakim inte ddr och Michael fér
chansen att hitta nyckeln och gd in i det I&sta rum d&r barnen arbetar. Han talar
kort med etft av barnen innan Hakim kommer tillbaka och ansluter sig till samtalet.

Personer:
e Zahir
e Hakim

Syfte:

Spelaren far tillgdng till det Idsta rummet och ddrmed finns ett bevis pd att det finns
barn som arbetar pd fabriken. Under samtalet med Zahir och Hakim 1&r sig spelaren
mer om hur farligt arbetet &r och hur barnen behandlas.

Informationsbitar: (2)
e Zahir forklarar hur han skadades ndr han arbetade med kemikalier, Hakim
medger att han gér avdrag pd barnens Idner om de inte presterar bra nog

Att prata med Zahir och Hakim. Siffrorna anger vilka rader du ska valja. Siffrorna i
fetstil visar vilka rader som ger viktiga bitar av information. Gor foljande val for att
fa s@ manga bitar information som méjligt:

e Prata med Zahir: 1 =1 -1 - (kort animation som visar att Hakim kommer)

e Prata med Hakim: 2 -1 -1 (samtalet évergdr till Zahir)

e Prata med Zahir: 2 -1 -3 - ... (fortstta konversationen tills den évergdr till Hakim)
e Prata med Hakim:1-1-2-2-1- ... (Inga flerinformationsbitar finns)
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SCENE 6.

Motet med raihan

Scenen:
Motet med Raihan sker i hans villa.

Personer:
Raihan

Syfte:

Efter att ha byggt argument frdn de informationsbitar som har samlats in under
spelet ska spelaren nu anvanda argumenten pd bdsta mojliga satt. Konversationen
arindelad i fre huvudomrdden: Utbildning, farligt arbete och rattigheter. | den sista
delen av genomgdngen nedan kan du I&dsa mer om hur du anvénder varje enskilt
argument

Prata med Raihan.

Fore motet med Raihan kommer du att behéva bygga argument frdn de bitar in-
formation du har samlat in under spelet. Det ar méjligt att bygga tre argument och
varje bit av information passar bara med ett argument.

Genom att 1&sa bitarna av information boér du kunna tilldela var och en av dem ratt
argument. :

Nedan forklaras vilka bitar som passar med vilka argument

Utbildning

¢ Maxine: om omfattningen av barnarbete i Bangladesh

*  Abdul: om nédvandigheten av att sin dotters ha ett jobb

e Pengarna: att spelaren sag “képaren” ge kvinnan i slummen

Arbetsmiljon

* Maxine: om omfattningen av farligt och okvalificerat arbete
e Zahir: om olyckan han r&kade ut for

e Tunnorna: att spelaren ség s& manga av dem pd fabriken

Rattigheter

e Hakim: om hur han “reglerar” barnens [6ner om de inte presterar bra nog
e Sumi: om att arbeta extra timmar utan 16n och avdrag pd Iénerna

e Nyckeln: den som spelaren hittar p& Hakims kontor

Prata med Raihan

omfattar dven dessa tre &mnen (ett dGmne kommer endast att dyka upp under
samtfalet om spelaren har byggt ett argument fér det dmnet). Styrkan fér varje argu-
ment som byggs av spelaren kommer att bero p& hur ménga bitar av information
det bestdr av. Darfér kan styrkan av ett argument vara mellan 1 och 3.
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Ett argument med en styrka pd& 3 som anvdnds vid exakt rétt tidpunkt kommer att
satta tre gdnger s& mycket press pd Raihan. Om du anvénder det lite for tidigt eller
for sent kommer effekten att minskas proportionellt.

Nedan kan du se exakt ratt tilifdllen att anvdanda alla argumenten:

Utbildning
e Valj: "Ask Raihan about schooling for the children”.
e Dialogval: 1-1-1-2-{(...)

Arbetsmiljon
e Frdga Raihan om farorna med den har typen av arbete.
e Dialogval: 1-1-1-2-{(..))

Rattigheter
e Fréga Raihan om barnens rattigheter.
e Diadlogval: 1-1-1-1-{(..)

Om du far alternativet “Well, Hakim admitted that he's the one who decides their
wages. And that they depend on how the children behave” bér du anvdnda argu-
mentet som din femte rad istdllet:

e Diaglogval: 1-1T-1-1-1-{(..))
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