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Hra obsahuje 102 karet:

6 karet postav

30 karet sdileni

31karet s komentdri

11 karet like [lajk]

9 karet s pozadovanym po&tem komentaru
15 karet chobotnice

Hra Oktogram je fiktivni a ma smyslenou zapletku,

Cilem hry je simulovat socidlni sité, jejich algoritmy a filtracni

a informacni bubliny. VySSim G¢elem je kromé zabavného hrani
hry také predstaveni jevu, které se ukazuji na socidlnich sitich
arovnéz i vytvareni prostredi a situaci, ve kterych se hraci
mohou ocitnout. Cilem je tedy nabidnout zkusenosti a informace,
které hrGéim v budoucnu pomohou pochopit, jak socidalni sité
funguii a jak se ve zminénych situaci zachovat.

Nez zacnete hrat
Vyberte karty

Karty maiji dvé barvy: zelenou a rliZzovou (rozpoznatelné také
podle symbolu +). Zelené jsou zakladni karty, které se pouzivaiji
v kazdé hfe. RUZové jsou dopliikové karty, které se pouzivaiji
pouze pri hre ve vétsi skupiné nebo pri vybéru obtiznéjsi Grovné.
Jinak je hraci oddéli od hromadky. Poéet karet chobotnice

se nikdy neméni.



Pribéh

“Vitejte v roce 2150, v daleké predaleké galaxii... galaxii obyvaii
stvoreni zvanda Bublinauti. Zijici ve svych bublinach, si nemohou
udélat zadné nové pratele a maiji jedno spole¢né: pristup

ke stejné socidlni siti - Chobotnici. Tato socidlni sit jim vSak
bohuzel priliS neprospivq, jelikoz je témér nemozné si tam najit
nové pratele. Pro¢ tomu tak je? ProtoZe tato socidlni sit byla
pod pevnou kontrolou podlé a nepratelské Chobotnice. VSichni
Bublinauti diky algoritmim dostavali pouze informace, které jim
byly prijemné, a byli v kontaktu pouze s Bublinauty se stejnymi
nazory: tim padem byli uzaméeni v informacnich a socidlnich
bublinach.

Nyni je fada na vas, abyste situaci vzali do vlastnich rukou.
Porazte chobotnici, pomozte Bublinautiim navazat nova spojeni
v siti a stante se hrdinou, kterého si zaslouzi!”

Pribéh hry
41.Cil

Hlavnim cilem hry je propoijit vSechny postavy pomoci hracich
karet. Kazda z postav by méla byt propojena, véetné spojeni
vytvorenych Sikmo pres hraci desku. Je dulezité, aby kazdé
pripojeni bylo pouze jednosmérné.

4.2. Start

Kazda z postav ma predem stanoveny zajem, ktery urcuje, které
karty sdileni lze umistit vedle karty postavy. Na zacéatku hry

je nahodné vylosovano tolik karet s Cisly, kolik je postav ve hre.
Tyto karty urcuiji pocet karet komentart nutnych k navazani
spojeni s kazdou postavou. Karty postav se pokladaiji na herni
desku ve vrcholech pomysiného ¢tverce. Na kazdou z postav
se pak polozi jedna z vylosovanych karet s Cislem.

Zakladni verze hry se hraje se ¢tyrmi postavami, zatimco verze
se dvéma dalSimi postavami je uréena pro pokrocilejsi hrace,
kteri chtéji zvysit obtiznost. Doporucuije se takeé hrat se vSemi
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Sesti postavami, pokud chcete hru hrat ve vétSim poctu hracu
(pét a vice).

Obrazek: Zahdjeni hry se Sesti postavami

Existuii tfi hlavni typy hracich karet: sdileni, komentare a like
[lajk]. Hraci karty také obsahuiji karty urcujici pocet
pozZadovanych komentard, karty postav a karty chobotnic.
Kazdé kolo se zacina jind osoba liznutim karty Chobotnice



(po sméru hodinovych rucicek). Na zacatku kazdého kola si hraci
liznou dveé karty z balicku. Hrac¢i nemusi své karty schovavat
amohou je ukazat ostatnim. BEéhem kola mohou zahrat zadnou,
nebo jednu kartu (pokud specialni karta neurcuije jinak, viz ¢ast
o kartdach chobotnic). S umisténim karty muze zacit kdokoli,
prednost ma vsak ten, kdo kartu Chobotnice vytahnul.
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SDILENI

Karty sdileni predstavuiji po¢atecni bod spojeni. Obsahuiji dva
symboly zajmu spojené se Sipkou. Tyto karty jsou umistény tak,
Ze symbol zajmu ve spodni ¢asti Sipky je vedle postavy

s odpovidajicim symbolem zajmu. Souc¢asné by karty sdileni
mély smérovat k postavé, jejiz symbol zajmu odpovida symbolu
na Spicce Sipky. Béhem prvnich kol hry je idedlni, aby hraci, kteri
maiji na ruce karty sdileni, hrdli jako prvni. To se muze zménit

v pozdéjSich kolech, kde budou karty sdileni umistény mezi
vSechny nebo témér vSechny postavy a bylo by méné dulezité
ie hrat jako prvni. Pokud se hraci rozhodnou zahrat karty sdilent,
musi také vymyslet pribéh, ktery spojuje oba symboly na karté,
kterou hrali, tento pribéh bude pouzit pozdéji béhem hry.

PFiklad: Chcete spoijit dva Bublinauty ve sméru zleva doprava. Priklad
pFib&hu maze byt: Sportovec hrdl online hru.
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KOMENTAR

Karty komentar predstavuii hlavni prvek spojeni. Na kazdé

z karet je postava nebo predmét. Hrac, ktery zahraje kartu
komentdare, ji miize umistit pouze vedle jiz umisténé karty
sdileni. Pokud hrac¢ umisti kartu komentare, musi prijit

s rozSirenim pribéhu, ktery jiz mezi dvéma postavami existuije,
jak je jiz uréeno umisténou kartou sdileni.

PFiklad: Tyto dva Bublinauti musite spojit pomoci komentére, vybrali jste
si obrdazek planety. PFikladem mZe byt pFibéh: Sportovec hrdl online hru,
zatimco cestoval po celém svété kvili soutézi.

LIKE [LAJK]

Karty like predstavuiji kone¢ny bod spojeni. Kdykoli mezi
dvéma postavami stoji karta sdileni a dostatecné mnozstvi karet
komentard, maze hraé v tomto spojeni polozit kartu like vedle

jiz umisténych karet komentaru. Timto se spojeni povazuje
za dokoncené.



Na konci kazdého kola hraci polozi nezahrané karty stranou na
vyrazovaci kupi¢ku. Kdyz dojde hlavni hraci balicek karet, tato
vyrazovaci kupicka se zamicha a slouzi jako novy hlavni hraci
balicek.

CHOBOTNICE

Pribéh hry Ize ovlivnit specialnimi kartami chobotnice. Lizaji se od
druhého kola. Nez si hraciliznou z bali¢ku své karty pro dané kolo,
jeden z hraéu si lizne vrchni kartu z baliku chobotnic a nahlas precte
jeii obsah. Karty chobotnic pFredstavuii riizné fenomény, se kterymi
se Ize na socidlnich sitich setkat. Jejich hlavni funkci je ovlivnit
prubéh kola, pro ktery byly vylosovany. Kazda z karet popisuije
omezeni, které je nasledné aplikovano pro dané kolo, a hraci musi
hrat karty nebo vykonat ¢innost podle daného popisu na karté.

Po dokonceni kola je aktivni karta umisténa na samostatny
vyrazovaci baliGek pro karty chobotnic. Poté, co byly zahrany
vSechny karty chobotnice, balicek karet chobotnice se oto¢i,
zamicha a slouzi jako novy balicek chobotnic.

NAPADY NA CVICENI PRO KARTY INFOSTRES, INFORMACNI POTREBA A
MULTITASKING CHOBOTNICE

Tato cviceni jsou aktivaci, kterd miiZe pomoci s digitdinimi nemocemi
zpUsobenymi pouzivanim technologii. Na karté chobotnice muiZete naiit
vyzvu k provedeni cviceni. Je jen na vas, kterou si vyberete.

DRZENI TELA A KRKU

A) Zatahnuti brady - Narovneite se, zatdhnéte bradu dozadu, abyste vytvorili
dvojitou bradu. Opakuite 10krat.

B) Pratazeni krku - Uklonte hlavu do strany. DrZte pozici po dobu 20-30
sekund, poté vymeénte strany.

C) Vydech - Sklonte hlavu s rukama za zady. PFi vydechu pritadhnéte hlavu

k hrudniku, stahnéte lokty k sobé a lehce zakulatte horni &ast zad. Uvolnéné
dychejte a snazte se v této poloze vydrzet alespon 15-30 sekund.
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A) Rychle mrkejte - 20x mrknéte, poté zavrete oci a tFikrat se zhluboka
nadechnéte.

B) KrouZeni oéi - Nehybeijte hlavou a pohybuijte pouze o¢ima. Nejprve
se podiveijte doprava, pak nahoru ke stropu, doleva a nakonec dolt na zem.
Opakuijte 5x. MuZete krouzit o¢ima na obé strany.

C) Cviceni s dlanémi- Rychle o sebe trete dlané, dokud nebudou teplé, a poté
si je pohodiné prilozte na oc¢i, aby jimi nepronikalo zadné svétlo. Dychej
z hluboka.

RUCE

A) Modlitebni pozice - Polozte dlané k sobé, prsty smérujici nahoru a lokty
roztazené do stran. DrZte tuto pozici po dobu 30 sekund.

B) Protazeni dlané - Jednou rukou uchopte prsty druhé ruky, kterou budete
drZet nataZenou, a vydrzte v pozici 30 sekund. PFi cviceni miZete ruce
propinat a natazenou ruku otaéet smérem dold a nahoru.

C) Kruhy - Délejte svym zapésti malé kruhy. KruZte rukami na obé strany
10krat ve sméru a proti smeéru hodinovych rucicek.

Nasleduije popis zkuSebniho kola hry.

Neexistuje zadné stanovené poradi hry - hraci se mezi sebou
rozhoduii, kdo kdy bude hrat.

V pFipadé, ze se jednd o prvni kolo hry, pak toto kolo nezahrnuije
akce popsané v tomto odstavei.Kolo zaéina tim, Ze jeden z hracéu
vytdhne horni kartu z baliéku chobotnic, precte obsah karty
ostatnim hraGéim a poloZi kartu vedle balicku chobotnic stranou
s popisem nahoru.

Pokud karta chobotnice (pouze liznuta podle predchoziho
odstavce) neurcuije jinak, kazdy hrac silizne dvé karty z hraciho
balicku. Poté zacina kolo. Béhem prvnich kol hry se hractim, ktefi
maiji v ruce kartu ,sdileni“, doporucuije zahrat tyto karty jako prvni.
Béhem pozdéjsich kol hry, kdy byly podily umistény mezi vSechny
nebo téméF vSechny postavy, se doporucuje hraélim s kartami

komentdru, aby je zahrdli jako prvni.

Pokud hra¢ hraije kartu sdileni, musi také vymyslet zaklad pribehuy,
ktery spojuje zdjmy zobrazené na zahrané karté. Pokud hrac
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zahraje kartu komentdre, musi rozSifit stavaiici pribéhovou sadu
kartou sdileni tak, aby zahrnovala také symbol nebo postavu
zobrazenou na umisténé karté komentare. Kartu komentdre mohou

umistit pouze v pripadé, ze ostatni hraci urci, ze toto rozsireni
pFibéhu je dostateéné dobré.

Pokud chce hrdc zahrat kartu like, mZe tak uéinit pouze tehdy, kdyz
ji umisti vedle spojeni, které jiz obsahuje kartu sdileni a dostateény
pocet karet komentdry, jak je uréeno kartou s &islem pod postavou,
ke které spojeni sméruije.

Bé&hem kola muze hrac zahrat maximalné jednu kartu (pokud neni
uvedeno jinak kartou chobotnice platnou pro dané kolo). Hraci také
nemuseiji hrat Zadné karty, pokud nechtéji nebo neni dostatek
mista, kam by své karty mohli umistit.

Poté, co vSichni hraci bud'zahrali kartu, nebo se rozhodli nehrat
Zadnou, kolo konci a hraéi umisti své zbyvaijici karty na vyrazovaci
kupicku. Poté se karta chobotnice aplikovana pro toto kolo polozi
do vyrazovaciho balicku karet chobotnice a nové kolo zacina tim,
Ze si hrac lizne novou kartu chobotnice.

Obrdzek: Jak mize vypadat spojeni mezi dvéma Bublinauty
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Hra kon¢i v okamziku, kdy se hracum podafri vytvorit spojeni mezi
vSemi postavami ve hre. Je také mozné nastavit maximalni pocet
hranych kol; vtomto pripadé by hra skonéila pri dosazeni tohoto
poctu kol nebo spojenim vSech postav pred tim. DalSim moznym
omezenim dokonéeni hry je stanoveni Casového limitu.
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Obrazek: VSichni Bublinauti spojeni v Faddch
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Obrazek: Dohrand hra se spojenim v fadé i napric

Pro hrace, kteri jiz dostateéné ovladaiji herni mechanismy, existuii
moznosti, jak zvysit obtiznost hry.

Prvni z nich je moZnost zménit zptsob fungovani systému
komentari. V této rozsifené verzi, pokud chce hrac zahrat kartu
komentare, musi nejen vymyslet pribéh, ktery spojuje symboly
na prislusné karté sdileni, ale také symbol na karté komentare
a symboly na vSech jiz umisténych kartdch komentart (pokud
néjaké jiz jsou) ve spojeni.

Dalsi moznosti pro zvyseni obtiznosti je zvyseni poctu hernich
postav ze ¢tyr na Sest. V tomto pripadé hraci viozi dalsi karty (které
isou odliSeny barvou) z balicku rozsireni do hraciho balicku.
Postavy jsou umistény na hraci desce ve vrcholech pomysiného
obdélniku i uprostred jeho delSich stran.
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Obrazek: Uspésné spojené postavy se 6 Bublinauty

Hra se Sesti postavami konéi bud' dosazenim posledniho kola,
pokud byl stanoven maximalni pocet kol, dosazenim ¢asového
limitu, pokud byl stanoven, nebo spojenim vSech postav. V tomto
pripadé neni nutné spojovat postavy umisténé ve vrcholech
obdélniku a pfed zacatkem hry se miZete rozhodnout, zda chcete
provést takeé kriZzové spojeni nebo ne.

Hra byla vyvinuta v ramci programu FAKE KNOw MORE, ve kterém
se zamérujeme na rozvoj sebeuvédoméni mladych lidi jako zakladu
pro budovani odolnosti vii¢i dezinformacim. Ukazujeme, jak

emoce a osobni zkusenosti ovliviuji prijem informaci, které

se k nam dostavaii, a tim i nasi nachylnost k dezinformacim.

Herni design od Fakescape, z.s.
Jmenovité: Tereza Kraémarova, Michaela Kralovd,
Markéta Jasanska a Ondrej Kuzlik. Graficky design od yvans.

Pokud jste pedagog, vice informaci a metodiky pro hru a dalsi
souvisejici témata naleznete na strankach www.fakescape.cz
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Partnef¥i projektu:
A
savotarwiasa ) DEMAGOG A\
2 ADFABER

Sponzorovdno:

European | MEDIA AND
INFORMATION /Fund
Managed by

Calouste Gulbenkian Foundation

Projekt FAKE kNOw MORE vede Nadace School with Class ve spolupraci

se Demagog Association (Polsko), Fakescape (Ceska republika), Smilemundo
(Spanélsko) a Adfaber (Rumunsko) s podporou EMIF spravovaného Calouste
Gulbenkian Foundation.

Vyhradni odpovédnost za jakykoli obsah podporovany Evropskym medialnim
ainformaénim fondem nese autor (autofFi) a nemusi nutné odrdzet postoje
EMIF a partnert fondu, nadace Calouste Gulbenkian a Evropského
univerzitniho institutu.
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