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Mili vyucujici,

v rukou drzite vyukovou hru ,Operace Pamét.” Vytvoiili jsme ji, aby se Zaci a stu-
denti netradiéni formou seznamili s konkrétnimi p¥ib&hy lidi, ktet{ se v letech
1945-1989 postavili komunistickému reZimu v Ceskoslovensku.

Tuto hru muZe hrat cela t¥ida (rozdélena do skupin) najednou. V jejim prabéhu je
dtlezita VaSe role - budete vysvétlovat pravidla, stopovat ¢as na jednotlivé ¢asti
a hlidat, aby v8ichni zadani pochopili. Proto si pted tim, nez se do hry pustite,
pravidla proc¢téte a projdéte si véechny herni materialy.

V popisu jsme navrhli, v jakych celcich tridé pravidla vysvétlovat. Ale samoziejmé
Vy své Zaky znate nejlépe a vite, jak pravidla ,davkovat®. Pribéh hry je zasazen do
situace, kdy poéita¢ovy virus napadl soubory s pamétnickymi p¥ib&hy. Doporucu-
jeme uryvek legendy pted kaZdou &asti zdktm piedist, aby je hra vice vtdhla.

Hra obsahuje 36 karet s portréty a ptib&hy pamétniki. Ty jsou rozdéleny do
Sesti sad, pticemz kazd4 sada obsahuje pevné danych 6 karet (o¢islovanych 1-6)

a jejich slozeni nelze ménit. Ke kazdé sadé patii jiny herni plan. Jaky to je, poznate
podle jmen pamétnika.

Herni plan vyuziva kazdy hra¢, nicméné herni baleni obsahuje pouze 6 vzorovych
plant. Pred kazdou hrou tak nakopirujte nebo vytisknéte tolik hernich plant, ko-
lik bude zaku ve ti¥idé. Kazda skupina hraje vzdy s jinym hernim planem (sestavuji
piibéhy jinych pamétnika). Plany jsou ke staZeni na jsns.cz/hra.

Na webovych strankach je k dispozici i slovnik pojmii. Ten vytisknéte a rozdejte
do skupin, pro ptipad, Ze nékteii zaci nebudou znat terminy a pojmy vyskytujici se
na hernich kartach.

Budeme radi, kdyZ se VaAm ,,Operace Pamét“ v hodinach osvédéi a budete ji
hojné pouZzivat. A stejné tak budeme radi, pokud budete s kartami vymyslet
vlastni aktivity!

Tym P¥ibéhi bezpravi
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DELKA HRY

45-90 minut

POCET HRACU

6-36 (rozdelenych do 6 ¢lennych skupin)
MATERIALY

— karty s pamétniky (karty rozdélené do sad, jedna sada obsahuje $est karet) -
kazdé skupina obdrzi jednu sadu

— 108 Zetonu - 18 Zetonl pro kazdou skupinu

— 6 hracich kostek - 1 kostka do kazdé skupiny

— herni plany - pro kazdého hrage (varianta herntho planu podle sady karet
ve skuping)

Jmé 4 Na potatku Nasledky
méno a vzdor

ot wusxov

PRUBEH HRY

Kazdy hra¢ si na za¢atku hry vylosuje jednu kartu, kterou se pak v pritbéhu hry
snazi zachranit. Kazda karta znézortiuje jednoho pamétnika komunistického
bezpravi a jeho pfibéh je na karté rozdélen na ¢asti ,na po¢atku“, ,vzdor a ,na-
sledky*“

Kazdy hraé¢ na zacatku hry dostane také herni plan. Na ném jsou vypsand jména
v$ech pamétniki, kteif jsou na kartach hract ve skupiné. Stejné jako na kartach
ina hernich planech jsou ptibéhy pamétnikti rozdéleny do ti'f ¢asti, pouze ¢ast
wvzdor* je véak ptirazena ke spravnému pamétnikovi, ostatni (,na po¢atku“ a ,na-
sledky“) jsou pomichany. Kazdy hraé se v pritbéhu prvni ¢asti hry snazi sestavit
spravné co nejvice piibéht.

Na zac¢atku hry také kazdy hrac obdrzi g3 Zetony. Ty v pribéhu hry ztraci, ale

zaroven zisk4va nové za pritazeni spravné ¢asti ptibéhu. Pomoci Zetont probiha
zavére¢né hlasovani o piibézich, mit vice Zetont tak znamena herni vyhodu.

POCITACOVY VIR UTOCI

Digitalni historicky archiv napadl poc¢ita¢ovy virus Kremlin horse.
Narusil systém izeni bdaze dat a po$kodil rozsdhlou databdzi obsahujici
osudy lidi, kteri se v letech 1948 aZ 1989 postavili komunistickému
reZimu. V ohroZeni se tak ocitly soubory s pribéhy lidi, kteii se v dobé
nesvobody zachovali mravné a statec¢né.

V proni fazi napadeni databdze virus poskodil propojenti jednotlivych
zdznamu, které obsahuji ¢dsti konkrétnich lidskych piibéhii, a doslo
tak jejich pomichdni. Postupujici virus navic zac¢ind jednotlivé soubory
nendvratné mazat.

Je potieba, abyste co nejrychleji zasahli, poskladali pFibéhy dohromady
a vytvotili jejich co nejsilnéjsi antivirovou ochranu. Zetony, které
budete v pritbéhu hry Operace Pamét ziskdvat, posiluji vjkon pouZitého
antivirového programu a zvys$uji tak $anci, Ze budou pribéhy zachrdanény.




PRIPRAVA HRY (10 minut)

Hradi se rozdéli do skupin po $esti. (Sest je idealni a zaroveri maximélni podet
¢lent skupiny. Pokud takto hrace nelze rozdélit, mohou vytvofit i méné pocetné
skupiny, minimalni po¢et hract ve skupiné jsou &tyti hraci.)

KaZdéa skupina dostane

Z y o

— sadu 6 hracich karet (pokud je ve skuping méné hra¢t nez 6, dostanou po-
et odpovidajici po&tu &lent skupiny), nikdo si karty zatfm neprohliZi

— 6 hernich plant - jména na hernich planech musi odpovidat kartam, které
skupina dostala (pokud je ve skupiné méné hr4&t nez 6, dostanou pocet her-
nich plant odpovidajici po¢tu ¢lenti skupiny)

a Na pocatku Nasledky
Jméno a vzdor
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— 18 Zeton (3 Zetony pro kazdého hrace, pokud je ve skupiné méng hracu,
dostane skupina mensi pocet Zetont - skupina o 5 ¢lenech dostane 15 Zetont,
skupina o 4 ¢lenech 12 Zetontl)

— hraci kostku
KaZdy hraé si z rozdanych material vezme

— 1 herni plan
— 3 Zetony

Kazdy hra¢ hodi kostkou a vezme si kartu s ¢islem, které mu padlo. Pokud hodi
¢islo karty, ktera je jiz zabrand, hazi do té doby, dokud nepadne ¢islo karty, ktera
je jesté volna.

Kazdy hrac¢ si prohlédne svoji kartu.

Diky otcové shuzbi u hrabite Trauttmans.
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Na hernim planu najde svého pamétnika a ¢asti jeho ptib&hu (,na podatku*

a ,nasledky") a vyznadi si je. Do herniho planu si kazdy hra¢ miZe vpisovat libo-
volné poznamky, které mu pomohou ve skladani piibéhii. Karty ani herni plany
si hraci vzdjemné neukazuji ani si nesdéluji Zadné informace.

. Na pocatku Nasledky
Jméno a vzdor
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Pokud hru hraji skupiny, které maji méneé nez 6 ¢lend, hraéi z hernich plant vy-
gkrtnou ty pamétniky, které nikdo na karté nemé. Vyudujici témto skupinam sdéli,
které ¢asti pitibéhti z hernich plant nepat#i k Zddnému z pamétnikd na jejich
kartach, ty si vykrtnou také. (Spravné feseni hernich planti je ke stazeni na
jsns.cz/hra.)



SESTAVOVANI PRiIBEHU (25 minut)

PRVNIi KROK K ZACHRANE

Vasim pronim tikolem je posklddat pribéhy dohromady tak, jak se
skute¢né odehrdly. Spolehlivé zachovdna jsou pouze jména pamétnikii
a informace o tom, jakym zptisobem komunistickému reZimu vzdorovali.
Ostatni ¢dsti jejich Zivotii, tedy napiiklad uddlosti, které je formovaly

v mlddi, ¢i perzekuce, kterym byli pozdéji vystaveni, se pomichaly.
Proctéte si peclivé jednotlivé fragmenty Zivotnich pribéhii a pokuste

se odhalit drobné souvislosti. Ndsledné sestavte pribéhy do sprdvnych
celkt. Ut¢irite proni krok k zdchrané cenného svédectvi o nasi minulosti.

V této ¢asti je ikolem hraét na svych hernich planech spravné sestavit pribéhy
v$ech pameétniki ve skupiné. Na zat¢atku kazdy hra¢ znd spravné jen piibéh na své
karté a také to, jaky vzdor pamétnici vykonali (na hernim planu je spravné ptita-
zen). Za kazdou spravné uhodnutou &4st ziskava hra¢ Zeton/y. Pred samotnym
kolem maji hraéi chvili ¢as na to, aby si herni plan procetli a rozmysleli si své tipy.

Toto kolo probiha nasledovné:

@ Hrag (A), ktery je na rads, si vybere libovolného pamétnika a predloZ tip jeho
pribéhu, ktery poskladal podle herniho planu. Kazdy tip se sklada ze jména
¢lovéka a tif ¢asti ptibéhu: ,na poéatku”, vzdor* a ,nasledky”.

® Hrad (B), ktery ma v ruce kartu s pamétnikem, jehoZ pifbéhu se tip tyka, sdali,
zda byl tip spravné, a piipadné odevzda protihraéi svij Zeton ¢i Zetony, moz-
nosti jsou nésledujici:

— Hréac (A) uhodl obé &asti ptibdhu napoprvé spravné (tasti ,na pocatku*
i ,nasledky” byly ptitazeny hned napoprvé spravng) a hrac (B), ktery vlastni
kartu s pamétnikem, odevzdé tipujicimu hradi (A) své 2 Zetony.

— Hra¢ (A) uhodl jednu ¢ast prib&hu spravné (8ast ,na potatku” nebo ,nasled-
ky“ byla ptitazena spravné, druhd z ¢asti byla uhodnuta nespravné nebo byla
jiz uhodnuta v predchozich tazich) a hra¢ (B) sdéli, kterd ¢ast prib&hu byla
spravneé, a odevzda tipujicimu hraci (A) svilj 1 Zeton.

— Cely tip byl nespravné a hra¢ (B) jen sdéli, Zze zadna ¢ast nebyla pritazena
spravné, véechny své Zetony si nechava.

Tipy i odpovédi vzdy sly$i v8ichni hraéi ve skuping, mohou si tak v pribéhu hry
délat do herniho planu poznamky a podle toho si pripravovat své tipy. Pokud
je ve skupiné 5 a méné hrach, ptaji se hradi vzdy jen na karty (tzn. pamétniky),
které nékdo ze skupiny drzi v ruce.

Kolo za¢iné hrac s ¢islem karty 1, ddle se pak pokracuje po sméru hodinovych ru-
ticek. HAdA&ni piibéhti trva, dokud neubéhne ¢asovy limit 15 minut nebo vSechny
skupiny neseskladaji vSechny pribéhy.

HLASOVANI (20 minut)

NESNADNE ROZHODOVANT

Diky vasi prdci byly zdznamy sefazeny do sprdvného poradi a soubory
opét zachycuji pribéhy tak, jak je lidé skute¢né proZili. Virovy utok ale
pokracuje a kvtili jeho intenzité neni moZné antivirovym programem
ochrdnit vsechny pribéhy v databazi. Cdst jich bude bohuzel navzdy
smazdna. Musite proto vybrat jen nékteré soubory, které antivir
zachrani a zachovd je tim pro budouci generace.

Kazdy Zeton, ktery mate, zvysuje vykon antivirového programu a miiZe
tak prispét k zdchrané pribéhu. Takovy piibéh ale miiZe byjt jen jeden.
Cekd vds nesnadné rozhodovdni.

Hréci zdavodiiuji, v ¢em je pribéh jejich pamétnika unikatni a zaslouZi si, aby
byl zachréanén. V zavéreé¢ném hlasovani pomoci Zetont kazda skupina vybere je-
den ptibéh, ktery je oslovil. V této &asti je obzvlast dtlezita role vyuéujiciho, ktery
hlidéa &as a cely prubéh kola ridi.

Toto kolo probiha nésledovne:

© Kazdy hrac si béhem 2 minut pFipravi obhajobu svého pamétnika, na kterou
bude mit maximélné 1 minutu. V obhajobé by mélo zaznit, ¢im je pfibéh daného
¢loveka inspirativni a dtlezity pro budouci generace. Je potteba zdiraznit, ze
ostatni hraci se pak budou rozhodovat zejména podle obhajoby - podle argumen-
tace, emoci a toho, jak se komu podati zdtivodnit vyjime¢nost daného osudu.

ivvr

bu a na zavér polozi svou kartu doprostied stolu portrétem vzhtru. Do obhajoby
nesmi nikdo ze skupiny vstupovat ani ji pteru$ovat svym komentarem. Obhajoby
ve skupinach probihaji sou¢asné a vyuéujici vzdy stopuje ¢asovy limit (1 minuta)
na jednotlivé obhajoby. Hraci si béhem obhajob mohou délat poznamky pro snad-
néjsi rozhodovani béhem hlasovéni. Po prvni obhajobé pokracuje hra¢ s kartou
v$ichni hraéi ve skupinach. Hradi si béhem obhajob mohou délat pozndmky
pro snadnéjsi rozhodovani béhem hlasovani.



© Poté, co vsichni hraci ve skupinach pronesli obhajoby, pokracéuje kolo 1 mi-
nutou, pii které se kazdy hra¢ sam za sebe rozhoduje, pro ktery ptibéh bude

hlasovat. K hlasovani vyuZiji hrac¢i Zetony, které nasbirali béhem skladani ptibéhti.

Pro svou kartu mtiZze kazdy hra¢ hlasovat maximalné polovinou svych Zeto-
nit (napt. pokud mé hra¢ pouze 1 Zeton, musi ho poloZit na jinou nez svoji kartu,
pokud ma hrac 3 Zetony, mtiZze na svou kartu poloZit jen 1 Zeton) a musi hlasovat
v8emi Zetony, které ma. Kazdy mtze hlasovat pro vice neZ jednu kartu a Zetony
mezi né tudiz mize rozdélit.

O Vyutujici odstartuje hlasovani. V tom momenté musi v&ichni hraci ve viech
skupinach najednou (aby se svym hlasovanim neovliviiovali) rozmistit viechny
své Zetony na karty. Poté, co jsou Zetony rozmistény, nemohou je hraci dale pie-
mistovat.

© Kazda skupina seéte Zetony na jednotlivych kartach. Pokud nastane pocetni
shoda, pouziji hradi kostku - bude zachranéna ta karta, jejiz ¢islo padne diive (ne-
zélezi, kdo z hra¢t &islo hodil). Ta karta, kter4 ziskala nejvice Zetoni, vyhrala
hlasovéani a ptibéh pamétnika bude antivirovym programem zachranén.

REFLEXE (15 minut)

Po zavéreéném hlasovani kazd4 skupina kratce pfedstavi, jaky p¥ibéh byl

u nich vybran a jaké argumenty zaznély pti obhajobé tohoto pamétnika.

Déle je moZné provést reflexi metodou ,jednoho slova“ - ikolem kazdého hrace
je jednim slovem popsat pocit z celé hry. Slovo se mtZe véazat jak k pribéhu a pra-
vidliim, tak k jejimu tématu a jednotlivym piibéhtim.

Poté maji vSichni hradi prostor k tomu, aby se vyjad¥ili ke hite a prabéhu hry
podrobnéji. Pomoci jim mutzete naptiklad témito otdzkami:

Dokdazali jste se ztotoznit s piibéhem pamétnika na vasi karté a ,bojovat” za néj? Co
vas v jednotlivych pitbézich nejvice prrekvapilo nebo zaujalo? Kdo je pro vds v dnesni
dobé hrdinou? Co by se stalo, kdyby tyto ptibéhy byly zapomenuty? Jak jste se rozho-
dovali pii vybéru pitbéhit a hlasovdni? Souhlasili jste s vysledkem hlasovdnim, proc¢
ano a pro¢ ne?

TIP NA ROZSIRENI (15 minut)

Pokud budete mit vice ¢asu, mtizete hru zakondit jesté jednim zavéreé¢nym hla-
sovanim a aZ poté provést reflexi. Cela tiida se v ném musf shodnout na jednom
piibéhu, ktery spole¢né vybere.

© Kazd4 skupina si béhem 5 minut pi¥ipravi obhajobu ptib&hu, ktery v minulém
kole vyhral hlasovani - tedy shrnuti osudu pamétnika a maximalné tii argu-
menty, které ostatni presveédéi o tom, Ze pravé tento ptibéh je dtlezité zachranit.
Kazda skupina si také na zakladé dohody vybere mluvéiho, ktery bude obhajobu
piednaset. Obhajoba mutiZe trvat maximalné go vtetin.

©® Obhajovaci Fe¢ prednasi vzdy mluvéi skupiny, jeho skupina pfi obhajovaci
teti stoji, aby bylo jasné, kdo ke skupiné patii. Na zavér obhajoby napise fec¢nik
jméno pamétnika na tabuli. Na poradi obhajob se skupiny dohodnou, nebo ho ur¢i
vyucujici.

© Nasleduje zavéretné hromadné hlasovani, které probiha zvedanim ruky.
Kazdy hr4¢ hlasuje podle sebe (nemusi hlasovat celd skupina pro stejny piibéh),
muZe hlasovat pro zachranu jen jednoho ptibéhu a nikdy ne pro ten, ktery
vybrala a prezentovala jeho skupina. Vyucujici postupné ¢te jména, pocita hlasy
a zapisuje pocet hlast ke jméntim. Zachraneén je ten ptibéh, ktery v hlasovani
ziské nejvice hlast.
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