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DREAMLIKE

Metodika pro knihovniky:
Otazky a odpovedi ke hie



Co md za cil gamebook jako celek?

Gamebook Dreamlike je edukativni hra idealné pro jednoho hrace (lze ji hrat i ve dvou, ale je
nutné pocitat s tim, Ze zadani i ukoly je nutné Cist a fesit dohromady), ktera si dava za cil zabavnou,
odlehcujici formou posilit medialni gramotnost. Nendasilné konfrontuje hrace s problémy a nastrahami
informacniho prostredi a dava jim prostor zaujmout vici nim vlastni stanoviska. Hraci prochazeji
zahadnou knihovnou, aby odhalili jeji tajemstvi a nasli odpovéd na to, jak se v ni vlibec octli. Pribéh,
pribéh i mechanika hry jsou inspirovany vyukovymi materialy projektu Jeden svét na skolach (JSNS),
jmenovité koncepci 5 klicovych otazek medidlni gramotnosti (co, jak, kdo, komu, proc), které si

mUlzZeme pokladat pfi analyze medialniho obsahu.

Jaky je tematicky a pribéhovy ramec hry?

Hradi se probouzi v prostoru zvlastni knihovny, v niz se misi futuristické prvky se starozitnymi,
aniz by si pamatovali, jak se v ni octli. Pfi prohledavani knihovny se snazi nalézt odpovédi na otazky,
jak se do ni dostali a kdo za tim vSim stoji. Hra tak vyuziva detektivni zapletky, ve které hraje velkou roli
uméla inteligence. Zaroven je gamebook plny odkaz( na sci-fi a filozofii. Hra¢i mohou rozpoznat
reference na Blade Runnera a jeho knizni predlohu od Philipa K. Dicka Sni androidi o elektrickych
oveckdch?, kterou je inspirovana i Ustfedni hadanka pribéhu. Vizualni design hry je inspirovany slohem
art deco, ktery vystihuje amalgamaci minulosti s budoucnosti. Nejen ve vizualu se odrazi i videoherni

reference napfiklad na hry Portal, Bioshock nebo Transistor.

Proc bychom o hiru méli mit zajem?

Gamebook muiZe ve vasi knihovné zaujmout misto nenuceného interaktivniho prvku.
Gamebook je soucasné navrzen tak, aby byl pro knihovny co nejpfistupnéjsi. Na odkazu zde si mliZete
stahnout pdf gamebooku, jeho prislusenstvi véetné navodu k jeho pripravé a metodiku. Gamebook je

soucasné dostupny i v digitdlni podobé na téchto strankach.



https://www.doknihovny.eu/wp-content/uploads/2023/11/Gamebook_pro_elektronicke_cteni.pdf
https://www.doknihovny.eu/

Na koho fira cili?

Cilovou skupinou gamebooku jsou dospéli jedinci navstévujici knihovny. Hra se tedy vénuje
medidlni gramotnosti skupiny, kterad je pomérné prehlizena. Hra je uzplsobena tak, aby byla co do
hratelnosti nenaro¢na. Herni doba je v rozmezi pll hodiny az hodiny a odviji se od toho, nakolik budou
chtit hraci prozkoumavat vsechna zakouti, kterad na né v gamebooku ¢ekaji. Vyhybali jsme se tomu, aby
se hraci citili hrou hodnoceni nebo nuceni zaujmout urcity uhel pohledu ¢i nazor. Hra by méla dat

hrac¢lm prostor pro vlastni zamysleni nad tématem.

Jaky priibéh firy je mozné ocekavat?

Instrukce pro samotné hrace jsou k nalezeni na prvnich stranach gamebooku. Hraci se budou
pohybovat pfibéhem a hrou na zakladé pokyn, které jim gamebook poskytne. Kromé gamebooku jim
budou k dispozici jesté dvé sady karet. Prvni z nich je sada karet mapy reprezentujici prostory knihovny,
které budou hraci prochazenim gamebooku postupné odhalovat a prozkoumavat.

Druhou sadu tvori karty predmeétd, které budou moci hraci pti svém dobrodruzstvi posbirat.
Téma hry je ve hie prezentovano implicitné, nendpadné, skrze pribéh a herni mechaniky.

Vice o pribéhu hry se doctete v Game Design dokumentu zde.

Go je cilem herni mechaniky, prislusenstvi a stylu psani?

Styl textu a herni mechaniky gamebooku byly koncipovany tak, aby nebyly vicéi hradi
konfrontacni. Hra nem(Ze vést k netspéchu ani ke ,,slepym ulickam®; hraci se vidy mohou propracovat
aZz ke konci hry, aniz by museli zac¢inat od zacatku. Hra nabizi tfi konce, mezi nimiz si hrac¢ vybere,
pricemz konce jako takové by mély odrazet pouze stanoviska samotnych hracl a slouzit jako jejich
prostor pro vymezeni se. Spravny konec hry tedy neexistuje.

Jediné rozdily ve vysledcich se tykaji miry informaci, které hraci ziskali béhem hry, at uz
plnénim hernich Ukoll, nebo prozkoumavanim herniho svéta, a poctu predmétq, které posbirali. Karty
predmétl zastupuji pravé to, co si s sebou hraci pfi prlzkumu knihovny odnasi, a maji slouzit jako

hmatatelna pfipominka, podobné jako karty mapy.


https://www.doknihovny.eu/wp-content/uploads/2023/11/GDD_Dreamlike.pdf

Jaky je ucel jednotflivich mistnosti?

Pribéh hry je rozprostfen do deviti mistnosti, které jsou reprezentovany kartami mapy.
Jednotlivé herni useky jsou volné inspirovany metodickou koncepci 5 klicovych otazek medialni
gramotnosti od JSNS. Hra¢ nemusi projit vSechny ¢asti vSech mistnosti. Nenasbira tak ale vsechny
informace a herni predméty, coz mize ovlivnit jeho schopnost rozhodovat se na konci, stejné jako ve

skute¢ném informacnim svété se casto musime rozhodovat bez vsech dostupnych informaci.

Hlavni motiv: Ustfedni myslenkou herniho pribéhu je, e nas pfistup k informacim je bytostné
subjektivni a neni proto zadny definitivni kli¢ nebo objektivni pravda, které by nahradily potfebu

kritického pftistupu k informacim a medialnimu obsahu.

Smér Jih: Pasa? se soustfeduje na to, jak je ndm medidlni obsah prezentovany a v jakém prostredi

se k nému dostavame. Tematizuje zahlceni informacemi, kterému jsme na internetu vystavovani.
Hraci se budou muset zorientovat ve zméti vice ¢i méné informativnich titulk( a nalézt ten pro

né nejrelevantnéjsi.

Smér Sever: Zde se hraci popasuji se skuteénosti, Ze jsou informace cilené na urcité publikum a

jsou tomu prizpGsobovany, a stejné tak na druhou stranu jsou rGznymi lidmi tytéZ informace
jinak zpracovavany. Pokud budou chtit, budou si moci hraci projit tfi rizné medialni Zanry, které

poskytuji vlastni perspektivu na herni pribéh.

Smér Vychod: Pasaz se vénuje tomu, jak mohou byt informace ramovany a jak se proménuji v

zavislosti na kontextu. Hradi si vyslechnou nejdfiv zkraceny zaznam a poté zaznam kompletni.

Smér Zapad: V predposledni mistnosti budou mit hraci prostor zamyslet se nad tim, co se ve hie

dosud dozvédeéli.

Stred: Hraci opiSou kruh a vréti se zpatky do centralni mistnosti knihovny, ve které zacali. Zavér
hry je vénovany rozuzleni pfibéhu a dava hraclim moznost vybrat si, jak se k nému postavi. V
zavérecné diskuzi hraci mohou pfi argumentaci a zvazovani informaci vyuzit kritického mysleni

nabytého béhem hry.



Go s hrou délat?

Zde je odkaz na materialy k vytisknuti. Jde o gamebook, sadu karet predmétd a sadu karet
mapy. Kromé gamebooku by mély byt pro hrace na vyhrazeném hracim misté pripravené dva
sloupecky karet poloZzenych rubem navrch. Rubové strany predmétovych karet maji na sobé pismena

latinky, rubové strany karet mapy maji na sobé zkratky svétovych stran a kompas s rlZici.

Karty mapy (obrdzek vlevo): Devét karet mapy je tieba rozmistit do Etvercového usporadani
3 x 3. Na rubu jsou oznaceny svétovymi stranami, od nichz se odviji jejich umisténi ve Ctverci a
ve vztahu ke smérové rliZici uprostied. Karty mapy budou hraci obracet dle pokynt

v gamebooku.

Karty pfedmétii (obrdzek vpravo): Pfedmétové karty jsou na rubu oznacené pismeny. Pokud
hraci dany predmét ziskaji, budou jej moci identifikovat rovnéz na zakladé pokyn(i gamebooku,
a to pravé pomoci pismenného oznaceni. Pokud se hrac¢dm podafi sesbirat vSechny predméty,
budou moci v zavéru dosdhnout skrytého tretiho konce — z pismen na rubovych stranach

predmétovych karet budou totiZz moci poskladat heslo.
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https://www.doknihovny.eu/wp-content/uploads/2023/11/1.-Na-Tisk.zip

Jak ziskavat firace pro hru, jak jim firu prezentovat
a Jak jim pripadné pomafiat?

Idedlné by mél byt gamebook umistén nékde, kde si ho bude hrac moci v klidu a nerusené
projit a kde bude mit pfipadné pobliz i zaméstnance knihovny, které by mohl pozadat o pomoc ci
vysvétleni. Gamebook by mél byt vystaveny tak, aby byla jeho obdlka patrnd a mohla zaujmout
pozornost. Knihovnici by méli hracdm prezentovat spiSe tematicky a pribéhovy ramec hry nez
metodicky, pokud o néj hrac¢i samotni nebudou mit zajem. Mohou hra¢dm poskytnout téz uzitecné
odkazy ke stazeni hry pro domaci uZiti. Pokud budou hraci potfebovat pomoc v pribéhu hry, mohou

jim knihovnici pfipomenout, Ze se na strané 3 nachazi hrac¢ska prvni pomoc.

Uzitecne odkazy

Odkazy ke stazeni, materialy knihovny:

PDF gamebook a prislusenstvi ke hie

Digitalni verze hry

Game Design dokument (GDD) s detailnimi informacemi o hre

5 klicovych otazek medialni gramotnosti JSNS:

https://www.jsns.cz/download-lecture-material/18722?activityld=109140&lectureld=226406

https://www.jsns.cz/nove/projekty/medialni-

vzdelavani/vyzkumy/nastenka verze pro web na sirku.pdf



https://www.doknihovny.eu/wp-content/uploads/2023/11/Gamebook_pro_elektronicke_cteni.pdf
http://doknihovny.eu/dreamlike
https://www.doknihovny.eu/wp-content/uploads/2023/11/GDD_Dreamlike.pdf
https://www.jsns.cz/download-lecture-material/18722?activityId=109140&lectureId=226406
https://www.jsns.cz/nove/projekty/medialni-vzdelavani/vyzkumy/nastenka_verze_pro_web_na_sirku.pdf
https://www.jsns.cz/nove/projekty/medialni-vzdelavani/vyzkumy/nastenka_verze_pro_web_na_sirku.pdf

