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REZUMAT

Jocul de masa VIBE STORIES este un instrument educational
interactiv conceput pentru a transforma tinerii din consumatori
pasivi de continut media in creatori activi de povesti, capabili sa
gandeasca critic.

Jocul porneste de la ideea ca cea mai buna modalitate de a atrage
atentia asupra unei probleme sociale de exemplu, asupra
Obiectivelor Europene pentru Tineret este prezentarea acesteia
sub forma unei povesti captivante si emotionante.

Acest joc creeazad o legatura intre teoria storytellingului, utilizarea
limbajului audiovizual si gandirea critica. El 1i invata pe participanti
cum sa analizeze sursele de informatie, cum sa recunoasca
dezinformarea si cum sa construiascd o naratiune structurats,
pregatita pentru a fi transpusa intr-un material video digital, intr-un
podcast sau intr-un text pentru un blog ori pentru propria platforma
de informare.

Jocul functioneaza prin transpunerea unui posibil scenariu din viata
reala intr-un joc simplu de carti. Jucatorii aleg un Erou si un
Antagonist, fiecare avand caracteristici sau trasaturi inspirate din
realitate, reprezentate pe o scara numerica usor de inteles, care
indica intensitatea acestora. Pe parcursul jocului, intervin diferiti
modificatori prin utilizarea altor carti (vezi instructiunile de mai jos),
iar efectul acestora depinde in totalitate de punctele forte si slabe ale
Eroului si Antagonistului alesi. Jocul se desfasoara in 8 etape, fiecare
dintre ele putand schimba complet directia povestii In orice moment.
Jucatorii decid cum interpreteaza aceste schimbari, pornind de la
carti si pictogramele lor, iar la final povestea le apartine in totalitate.
Daca vreunul dintre jucatori intampina dificultati sau are nelamuriri,
poate apela oricand la moderator. VIBE Stories se concentreaza pe
scenarii posibile din viata reald, ceea ce Inseamna ca acestea pot avea
un impact asupra jucatorilor. Ideea este de a le arata tinerilor ca



schimbarea este posibila si ca ceea ce au de spus conteaza.
Moderatorul are rolul de a asigura, fnainte de toate, siguranta
participantilor. Daca vreun jucdtor este afectat negativ de activitate,
moderatorul trebuie sa 1i ofere sprijin. Acest joc le ofera tinerilor
posibilitatea de a gresi si de a invata Intr-un mediu sigur, Inainte de a
se confrunta cu situatii reale si cu posibilitati asemanatoare celor
explorate in joc. Siguranta este pe primul loc.

CE TREBUIE SA STIM INAINTE SA INCEPEM SA JUCAM VIBE
STORIES?

1. CUM SUNT CREATE POVESTILE?

Inainte de a incepe jocul, este necesar si intelegem principalele
mecanisme ale oricarei povesti bune. Aceasta sectiune explica de ce
spunem povesti si cum interactioneaza principalele lor elemente.

Fiecare poveste se bazeaza pe trei piloni: Personaje, Scopuri si
Conflict.

Conflictul apare din confruntarea dintre scopul protagonistului si
obstacolul pe care acesta il intampina. Conflictul este cel care conduce
povestea inainte. Fara conflict nu exista actiune, iar fara actiune nu
exista poveste.

Ce este conflictul si cum conduce el povestea?

in contextul jocului, conflictul nu inseamna doar o confruntare fizica.
Conflictul apare atunci cand exista o ciocnire de valori sau interese.

Pentru ca un conflict sa existe, trebuie sa fie implicate cel putin doua
personaje: Eroul (Protagonistul) si adversarul sau — Antagonistul.
Cum 1i deosebim?

Eroul urmareste schimbarea, dreptatea si atingerea unui anumit
scop.



Antagonistul reprezinta situatia existentd, stagnarea institutionala
sau interesul personal care se opune acestei schimbari.

Povestea se desfasoara atunci cand raportul de putere se schimba:
eroul face o miscare, antagonistul raspunde, iar comunitatea
reactioneaza. Rolul conflictului este de a pune la incercare valorile
personajelor si de a le determina sa evolueze.

Caracteristicile personajelor din poveste

In povestile clasice, personajele sunt rareori unidimensionale — ele
au, de obicei, mai multe calitati si nu sunt definite de o singura
caracteristica. Cu atat mai putin sunt perfecte: nimeni nu este in
totalitate bun si, la fel, nimeni nu este in totalitate rau. O poveste buna
porneste de la ideea ca fiecare personaj are puncte forte si puncte
slabe si cd, asemenea oamenilor reali, personajele au atat laturi
pozitive, cat si negative, manifestate In grade diferite.

Aceasta idee este folosita si in joc, Insa prin intermediul valorilor
numerice. Nu va faceti griji — poate suna complicat, dar este usor de
inteles. Fiecare personaj are cinci caracteristici (trasaturi personale,
abilitati, valori), evaluate pe o scara dela 0 la 12:

e Influenti: In poveste, aceasta reprezinti capitalul social al
personajului — are conexiuni, putere, acces la mass-media sau
sprijin institutional? In joc, o valoare ridicatd i permite
personajului sa isi impuna rapid opinia asupra celorlalti, in
timp ce o valoare scazutd inseamna ca porneste de la zero, ca
0 voce pe care nimeni nu o aude.

e Apirare: In poveste, aceasta reprezinti tiria de caracter,
imunitatea juridica sau siguranta economica a personajului.
Un personaj cu o valoare scazuta a apararii este vulnerabil la
PR negativ, amenintari sau concediere — elemente care pot
amplifica dramatismul povestii.



e Etici: Aceasta reprezinti busola morali. Intr-o poveste buni,
dilemele morale sunt adesea cele mai interesante. Personajele
cu o valoare maxima la etica actioneaza corect, dar uneori pot
fi naive. Personajele cu o valoare scazuta la etica sunt dispuse
sa faca orice pentru a-si atinge scopurile: manipulare,
minciuni si sabotaj, printre alte actiuni.

e Viteza: Reprezinta timpul de reactie In lumea digitala. Cat de
repede poate un personaj sa publice un videoclip, sa
organizeze un protest, sa reactioneze la o criza sau sa
raspandeasca o stire? O valoare ridicata inseamna reactii
rapide, iar una scazuta inseamna actiuni mai lente si mai dificil
de realizat.

e Competenta: Reprezinta resursele intelectuale si practice ale
personajului. Stie personajul sa gaseasca si sa lucreze cu
documente, sa editeze un videoclip sau sa investigheze fapte?
Un aliat competent poate solutiona un caz juridic complex, in
timp ce un antagonist incompetent poate face o greseala grava
din cauza lipsei de cunostinte sau abilitati.

Diferitele profiluri numerice din joc combind aceste cinci
caracteristici pentru a crea personaje autentice. De exemplu, un Erou
cu standarde morale foarte ridicate (Etica: 12), dar complet lipsit de
protectie (Aparare: 1), se poate confrunta cu un Antagonist — un
birocrat cu protectie maxima (Aparare: 12), dar cu standarde morale
foarte scazute (Etica: 2).



2. CE CONTINE JOCUL
Toate elementele fizice incluse 1n cutie sunt descrise mai jos:

1 Tabla de joc: dimensiuni 85.5 x 37.5 cm. Tabla contine o linie de
timp liniara, impartita In 6 sectoare principale (corespunzatoare
structurii in trei acte), cu zone separate pentru plasarea cartilor
active.

SECTIUNE
EVALUARE

ACTUL M.
REZOLVARE

2
1]
-
=
o]
(=
=
m

5 Mo

RASTURNARE RASTURNARE 20
ACTIUNE TN ARE PUNCT CULMINANT RASTURNARE REZOLVARE




120 de carti de joc: impartite in 12 pachete tematice, cu verso-uri
colorate pentru a putea fi recunoscute usor:

e (Carti ,Personaje: Eroi” (5 buc.)

e (Carti ,Personaje: Antagonisti” (5 buc.)

Idealistu‘l

Birocratul
G ———

Un personaj cu standarde
™ 3 orale ridicate, a carui
U 4 principala forta este etica
§e12  siocauzdin care crede
z6 sincer, dar care are putind

influenta institutionald

10 Are o protectie
2 institutionala foarte
V12 mare simults influents.
&t 2 Actioneaza incet, dar
_3& 3 calculat, folosind regulile
& 9 impotriva Eroului.
e

.
.

sau experienta.

8 J

e (Carti ,Personaje: Aliati” (5 buc. pentru fiecare parte).

e (Carti ,Spectatori / Comunitate” (5 buc.) - definesc publicul-tinta.

oA il

_Are un nivel foarte A(de_Ap:tara{e s|y|ge§a - 4 Sunt dlrec.t::e::ant:vdef
P2 ridicat de competents, 10 ridicate atunci can U2 et ge S

de exemplu in IT sau executa ordine, dar foarte

o9 domeniul juridic, dar are § o puting Competents si 5210 dorescschimbarea, dar

27 putina influenta si o Z10 deloc Etica. Pur si simplu z 5 e co_nfrunta w t_eqm_a si
capacitate redusa de a urmeaza instructiunile 5 cu lipsa protectiei din

®12 se proteja. ® 2 primite. - partea institutiilor.



Carti ,Context” (11 buc.) - contin situatii bazate pe Obiectivele

Europene pentru Tineret.

Carti ,Cercetare” (24 buc.) - contin patru caracteristici-cheie si
valorile acestora, care determina tipul si impactul informatiei
primite.

#1 Conectarea UE cu tinerii

Zid institutional / Mesaje plictisitoare
Fonduri UE accesibile
doar unui grup restrans

0 voce pe care nimeni nu o aude

Forum de tineret / Promisiuni goale

\\

;

Carti ,Actiune” (12 buc.)

Document oficial
Rapoarte, registre, arhive

Arhiva uitata

Un document
ascuns, care circula
foarte putin, dar
care poate avea o
importanta uriasa
daca cinevail
descopera.

Carti ,Rasturnare de situatie” (21 buc.) - introduc evenimente de

criza.

Schimbare brusca de plan

Un eveniment care il obliga pe
Erou sa isi schimbe rapid strategia.

Intarziere locala

Un detaliu minor mer-
ge prost, de exemplu
locatia este inchisa sau
apare o pana de curent,
iar echipa trebuie sa
gaseasca rapid o
solutie.



Carti ,,Punct culminant” (8 buc.)

Carti ,Rezolvare” (18 buc.) - descriu modul In care se incheie

povestea.

Carte ,,STOP”

ectivul pentru Tineret este atins in
totalitate, iar Antagonistul este
fortat sa cedeze in fata regulilor,

~N

dovezilor sau presiunii.

rezolvata cu succes
la nivel local. Cauza

Succes local
Problema este

castiga, chiar daca

vestea ramane in

interiorul orasului
sau al scolii.

X J

©

T o, oP @
PUSCA

R g

2 zaruri D6: unul alb (pentru modificatori pozitivi) si unul negru (pentru
modificatori negativi).

60 de jetoane de evaluare din carton: impartite in trei culori — 20 verzi,
20 galbene si 20 rosii — utilizate in etapa de jurizare/evaluare.

Jurnal de poveste (cadru de scenariu): o coald A4 pentru construirea pas
cu pas a povestii, individual sau in echipa.
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3. LOGICA TABLEI DE JOC

Tabla de joc VIBE STORIES este conceputa sub forma unei linii temporale
liniare, care urmeaza structura clasica in trei acte: Inceput, Mijloc si Final
adaptata pentru crearea povestilor audiovizuale.

ETAPA FUNCTIA DRAMATURGICA SI

ACT JOCULUI METODOLOGICA

Se stabileste situatia initiala. Aici este definita
problema, folosind unul dintre Obiectivele
pentru Tineret; la niveluri avansate, jucatorii
1.Context |fisi pot defini propriile obiective. Sunt
prezentate personajele, Impreuna cu punctele
lor forte si slabe. Povestea Incepe cu un
eveniment initial care perturba echilibrul.

a

ACTUL I: INCEPUTUL

Etapa de investigare si cercetare. Eroul
colecteaza dovezi. Aici Invatdam despre
alfabetizarea media — cum sa separam faptele
de stirile false pe baza valorilor cartilor.

(Introducere) )

2. Cercetare

Prima incercare activa a Eroului de a solutiona
problema pe baza informatiilor colectate.

3. Actiune . . = : ;

’ Actiunea este stimulatd de pictograme si
asocieri pentru campanii active.

4. Punct critic. Planul Eroului se confrunta cu un

Rasturnare | obstacol neasteptat sau cu opozitia
de situatie | Antagonistului. Tensiunea creste puternic.

Momentul decisiv. Este punctul de maxima
tensiune, In care Eroul si Antagonistul se

ACTUL II: MIJLOCUL (Confruntare)

5. Punct < s . .
. confrunta direct Intr-o dezbatere publica, o
culminant e
confruntare mediatici sau un protest. Se
decide soarta cauzei.
6. Aceasti etapa aduce mai mult realism in joc. In

Rasturnare | viata reald, confruntarile sociale nu se incheie
repetata de | dupa un singur conflict. Chiar si dupa punctul

11



situatie

culminant, sistemul poate reactiona sau poate
aparea un nou efect neasteptat, pozitiv ori
negativ, care pune la Incercare rezilienta
personajelor.

ACTUL III: FINALUL (Rezolvare)

7. Rezolvare

Conflictul este solutionat. Cartile determina
proportia dintre succes, esec si compromis.
Tot aici se stabileste rezultatul pe termen lung
pentru personaje si pentru problema
abordata.

8.
Distribuire

Jucatorii decid forma finala a naratiunii. Aleg
cum va arata produsul lor media — video,
vlog, film si ce efect (VIBE) doresc sa aiba
asupra Spectatorilor sau Comunitatii.
Aceasta etapa i ajuta sa structureze povestea
intr-o forma pe care o pot folosi pentru a-si
exprima pozitia asupra unor probleme
importante.

12




4. REGULI SI METODE DE DESFASURARE A JOCULUI

Jocul poate fi desfasurat in trei formate, ceea ce permite utilizarea lui
pentru studiu individual sau In grup, divertisment ori activitati
educationale formale.

Formatul 1: Jucator individual

Scop: Crearea propriilor scenarii si povesti.

Proces: Jucatorul se asaza in fata tablei de joc, selecteaza un
Conflict si extrage carti pentru Erou, Antagonist si
Spectator. Apoi parcurge pas cu pas, in ordine liniar3, etapele
de pe tabla. La fiecare etapd, extrage o carte si noteaza in
caietul de lucru scena corespunzatoare din poveste (cadru de
scenariu).

Evaluare: La final, jucatorul isi evalueaza propria naratiune in
modulul de Evaluare, verificind daca a reusit sa integreze cu
succes toate elementele jocului.

Formatul 2: Joc in echipa

Scop: Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa si Incurajarea
creativitatii comune.

Proces: Un grup de 3-5 jucatori foloseste aceeasi tabla de joc.
Fiecare participant extrage o carte de rol si isi construieste
personajul. Povestea devine colaborativa si poate fi dezbatuta;
atunci cand trebuie facuta o mutare, jucatorii discuta in
prealabil. De exemplu, jucatorul care are rolul de Antagonist
introduce In mod deliberat argumente impotriva cauzei,
adaptate cartii sale, in timp ce Aliatul cauta o cale de progres
pe baza competentei sale. Tmpreuné, jucatorii construiesc
povestea pas cu pas.

Formatul 3: Mai multe echipe (cu moderator)

Scop: Simularea unui mediu competitiv real.

13



e Proces: Participantii sunt impartiti in echipe. La prima runda,
Moderatorul, cu ajutorul reprezentantilor fiecarei echipe,
extrage cartile in ordine, parcurgand liniar tabla de joc. Dupa
extragerea tuturor cartilor, echipele incep sa isi creeze
propriile povesti In mod independent, pe baza punctelor
obtinute, valorilor cartilor si rezultatelor zarurilor. Toate
echipele au la dispozitie acelasi timp pentru a-si dezvolta
povestile.

e Evaluare si clasament: La finalul timpului de joc, este
organizata o sesiune de prezentare. Fiecare echipa isi prezinta
povestea celorlalti. Echipele care asculta preiau rolul de public
critic si juriu. Acestea evalueaza povestile celorlalte echipe in
cele cinci domenii ale modulului de Evaluare, plasand
jetoane.

- Jeton verde = 3 puncte (prezentare excelenta si bine
documentata)

- Jeton galben = 2 puncte (prezentare bine realizata, dar
oarecum neconvingatoare)

- Jeton rosu = 0 puncte (criteriile nu au fost indeplinite /
naratiune slaba)

Punctele acordate de toate echipele-juriu sunt Insumate intr-un tabel.
Echipa care obtine cel mai mare numar de puncte castiga premiul
principal pentru cea mai captivanta si convingatoare poveste.

5. REGULI AVANSATE

Utilizarea celor doua zaruri (alb si negru)

In realitate, indiferent cat de bine este documentat un material sau
cat de bine este planificatd o actiune, exista intotdeauna factori
externi — Intdmplarea, norocul sau un sabotaj neasteptat.

14



Atunci cand trec prin etapele Cercetare, Rasturnare de situatie si
Rezolvare, dupa ce echipa extrage cartea corespunzatoare, trebuie
sa arunce simultan un zar alb si un zar negru.

Valorile celor doua zaruri se aplica tuturor caracteristicilor cartii
extrase, modificand profilul de baza dupa cum urmeaza:

Noua valoare a caracteristicii = Valoarea de baza a cartii + Valoarea
zarului alb - Valoarea zarului negru

Exemplu: Daca valoarea caracteristicii Impact de pe cartea extrasa
»Arhiva uitata” este 3, iar la zarul alb obtineti 5 si la zarul negru 2,
noua valoare a caracteristicii Impact devine 6 (3 + 5 — 2 = 6).Aceasta
inseamnd cad impactul informatiei gasite in arhiva va fi mult mai
puternic decat indica initial cartea. Astfel, puteti atribui informatiei
descoperite un rol mai important si mai amplu, care poate schimba

complet directia povestii.

e Regula plafonului: Noua valoare a caracteristicii nu poate
depasi 11.

¢ Regula valorii negative: Dacd, dupa scaderea valorii zarului
negru, rezultatul este mai mic decat 0, caracteristica produce
efectul opus. Jucatorii trebuie sa includa aceasta complicatie
neasteptata in logica povestii.

Cum interpretam efectul opus (< 0)

Atunci cand valoarea unui indicator devine negativa, acesta isi
schimba natura.
[ata cum trebuie sa explice jucatorii acest lucru in cadrul povestii:

1. Impact mai mic decat zero: Efectul de boomerang

Exemplu: Actiunea sau informatia folositd de Erou se intoarce
tmpotriva lui. In loc si obtin sprijin, echipa devine tinta ridiculizarii
publice, a criticilor sau a unei imagini publice negative. Explicati cum
intentiile bune au dus la un rezultat daunator.

15



2. Importanta mai mica decat zero: Zgomot informational

Exemplu: Un eveniment, un indiciu sau un document care parea
esential se dovedeste a fi o pierdere de timp. Jucatorii trebuie sa
descrie cum echipa si-a consumat resursele si energia urmarind o
pista fals3, in timp ce Antagonistul si-a atins obiectivele fara a fi
deranjat.

3. Rata de distribuire mai mica decat zero: Eclipsa
informationala / Cenzura

Exemplu: A fost impusa o cenzura totala. Algoritmii blocheaza
conturile de social media ale activistilor, linkurile catre investigatia
lor sunt eliminate in mod activ sau Antagonistul isi foloseste
conexiunile pentru a impune o tacere mediatica totala. Nimeni din
afara echipei nu afla adevarul.

4. Relevanta mai mica decat zero: Dezinformare / Capcana

Exemplu: Cartea extrasa se dovedeste a fi o provocare. Informatia sau
evenimentul a fost fabricat si introdus In mod deliberat de Antagonist
pentru a-l prinde in capcana pe Erou. ,Faptul” descoperit este, de fapt,
o minciuna menita sa-i determine pe activisti sa il prezinte public,
pentru ca apoi sa fie usor demascati si sa suporte consecinte juridice.

6. PASII JOCULUI

Jocul se desfasoara intr-o succesiune de 12 pasi simpli:

1. Selectarea personajelor: La Inceput, extrageti cate o carte de
personaj din zonele Erou si Antagonist, fara a le privi.

2. Context: Extrageti o carte din zona Context si asezati-o pe
tabla. Pe baza acesteia, discutati conflictul si contextul sau.
Apoi intoarceti cartile Eroului si Antagonistului. Pe baza
valorilor caracteristicilor lor, conturati profilul acestora si
descrieti rolurile lor in conflict.

16



Cercetare: Din zona Cercetare, extrageti doua carti. Acestea
reprezintd informatiile pe care Eroul le va folosi in
confruntarea cu Antagonistul.

Public-tinta: In timp ce va aflati in etapa Cercetare, extrageti
o carte din zona Spectatori/Comunitate. Pe baza celor cinci
caracteristici ale acesteia, descrieti grupul afectat de conflict.

Actiune: Din zona Actiune, extrageti cate o carte pentru Erou
si Antagonist. Folosindu-va asocierile cu imaginile de pe carti,
descrieti actiunea pe care o va intreprinde fiecare, incercand
sa 1i puneti in opozitie.

Aliati: In etapa Actiune, extrageti cate o carte din zona Aliatul
Eroului si din zona Aliatul Antagonistului. In functie de valorile
caracteristicilor acestora, descrieti profilurile si rolurile lor in
poveste.

Rasturnare de situatie: Extrageti o carte din zona Rasturnare
de situatie si plasati-o pe linia povestii. In functie de tipul si
valorile acesteia, descrieti ce schimbari produce in poveste.

Optiune avansati / Reluare (aruncarea zarurilor): In
etapa Rasturnare de situatie, aruncati simultan zarul alb si
zarul negru. Aveti patru optiuni:

Daca suma celor doua zaruri este mai mare decat 6:

- Zarul alb > zarul negru: Extrageti o altd carte de Erou.
- Zarul negru > zarul alb: Extrageti o alta carte de Aliat al
Eroului.

Daca suma celor doua zaruri este mai mica decat 6:

- Zarul alb > zarul negru: Extrageti o altd carte de Antagonist.
- Zarul negru > zarul alb: Extrageti o altd carte de Aliat al
Antagonistului.

17



Pe baza caracteristicilor noii carti, introduceti acest nou personaj in
poveste si definiti-i rolul.

9.

10.

11.

12.

Punct culminant: Extrageti o carte din zona Punct culminant
si plasati-o pe linia povestii. Pe baza asocierii cu imaginea de
pe carte, descrieti ce s-a Intamplat atunci cand tensiunea
dintre Erou, Antagonist, Aliatii lor si public a ajuns la nivelul
maxim — momentul de criza.

Rasturnare repetata de situatie: Din zona Rasturnare
repetata de situatie, extrageti o carte si plasati-o pe linia
povestii. In functie de tipul si valorile acesteia, descrieti ce se
schimba In mod neasteptat in poveste.

Optiune avansata / Reluare (a doua aruncare a zarurilor):
Aruncati din nou cele douad zaruri. Pe baza rezultatului,
introduceti un personaj nou, urmand regulile de la Pasul 8.
Descrieti rolul acestuia extragand o carte nouda din zona
Cercetare — aceasta reprezinta informatia pe care noul
personaj o aduce in poveste.

Rezolvare: Din zona Rezolvare, extrageti o carte si plasati-o
pe tabla. In functie de situatie si de valorile acesteia, descrieti
modul in care se Incheie povestea..

La finalul jocului, decideti cum doriti sd spuneti aceastd poveste — sub
formad de continut video pentru un viog, text pentru o postare pe blog
sau naratiune audio pentru un podcast. Prezentati povestea. Dacd

jucati

individual sau intr-o singurd echipd, evaluati-vd povestea

folosind jetoanele. Daca jucati in echipe paralele, evaluati povestile
celorlalte echipe.

IMPORTANT: Indiferent de formatul jocului, trebuie sa notati inca de
la inceput cartile extrase, valorile acestora, rezultatele zarurilor si
asocierile voastre. Acest lucru va permite sa completati caietul cu
cadre de scenariu, care va ajuta sa va structurati povestea.
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7. EXEMPLU

Pentru moderatorii jocului: Aceasta sectiune descrie o runda
completa de joc si poate fi folositda pentru a le arata jucatorilor cum
evolueaza jocul, cum se schimba si cum se dezvolta povestea in
functie de cartile extrase n etapele urmatoare.

Parametri initiali:

e Carte de conflict: 9: Spatiu si participare pentru toti.
Expresia-cheie aleasa de echipa: ,Idee pentru un cazinou vs.
un centru de tineret”.

e Erou (Idealistul): Influenta: 3, Aparare: 4, Etica: 12, Viteza: 6,
Competenta: 5.

e Antagonist (Birocratul): Influenta: 10, Aparare: 12, Etica: 2,
Viteza: 3, Competenta: 9.

e Spectator/Comunitate (Cei afectati): Influenta: 4, Aparare:
2, Etica: 10, Viteza: 5, Competenta: 5.

Dezvoltarea povestii pas cu pas
e Etapa 1: Context

Povestea echipei: In orasul nostru existi o clidire veche si
abandonata. Un grup de tineri activi (Cei afectati) doreste sa o
transforme intr-un Centru de Tineret si Arta. Protagonistul nostru
este Alex, un tanar idealist cu intentii bune (Etica: 12), dar fara
conexiuni in cadrul municipalitatii (Influenta: 3). Conflictul
izbucneste atunci cand Arhitectul-sef corupt al orasului (Antagonistul
- Birocratul) anunta semnarea unui contract prin care cladirea
urmeaza sa fie inchiriata unei companii private pentru amenajarea
unui cazinou deschis 24 de ore. Arhitectul beneficiaza de imunitate
juridica (Aparare: 12) si controleaza toate procesele administrative
relevante (Competenta: 9).
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e Etapa 2: Cercetare

Informatie de incredere (Impact: 4, Importanta: 6, Rata de distribuire:
1, Relevanta: 6).

Povestea echipei: Alex incepe sa investigheze. Deoarece Rata de
distribuire este doar 1, subiectul nu a ajuns Inca in mass-media.
Totusi, Alex gaseste un avertizor de integritate curajos, fost
functionar municipal, care 1i ofera datele de care are nevoie
(Relevanta: 6, Importanta: 6). Documentele demonstreaza ca acordul
privind cazinoul a fost modificat ilegal. Idealistul detine acum
adevarul, insa nimeni din oras nu stie Inca despre el.

o Etapa 3: Actiune

Cartea de Actiune extrasd: Smartphone cu pictograma ,Live”
(transmisiune in direct).

Povestea echipei: Alex decide sa actioneze pornind de la imaginea de
pe carte. Stiind ca nu poate ajunge In ziarele locale controlate, merge
la cladirea abandonatd, isi porneste smartphone-ul si incepe o
transmisiune live pe retelele sociale. Prezinta dovezile in fata camerei
si 1li indeamna pe locuitori sa protesteze.

e Etapa 4: Rasturnare de situatie (in modul avansat cu
aruncarea zarurilor)

Cartea Scandal mediatic (Impact: 5, Importantad: 5, Rata de distribuire:
5, Relevanta: 6).

- Aruncarea zarurilor: zar alb: 1, zar negru: 6.

- Noua valoare a Ratei de distribuire: 5 (valoarea de bazd) +
1 (zarul alb) - 6 (zarul negru) = 0.

- Noua valoare a Relevantei: 6 +1 - 6 = 1.

- Noua valoare a Impactului: 5+ 1 -6 =0.

- Noua valoare a Importantei: 5+ 1 - 6 = 0.

Povestea echipei (interpretare): Videoclipul lui Alex incepe sa atraga
atentia, insa Antagonistul reactioneaza printr-un atac digital. Acesta
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ii ordona companiei IT a cazinoului sa raporteze in masa profilul lui
Alex. Rezultatul este un blocaj informational complet (Rata de
distribuire scade la 0) — transmisiunea este intreruptad, videoclipul
este sters, iar algoritmul blocheaza complet pagina. Impactul imediat
asupra orasului scade la zero.

e Etapa 5: Punct culminant
Cartea, Punct culminant” extrasd: Doua sageti care se ciocnesc frontal.

Povestea echipei: Soseste ziua votului In Consiliul Municipal. Deoarece
canalele digitale sunt blocate, Alex si Cei afectati decid sa recurga la o
confruntare directda, in spatiul public. Ei blocheaza intrarea in
primarie formand un lant uman. Arhitectul vine insotit de politie si
agenti de securitate. Punctul culminant este o confruntare aprinsa,
fata in fata, in fata cladirii: Alex prezinta faptele printr-un megafon,
iar Arhitectul 1l ameninta cu procese.

o Etapa 6: Rasturnare repetata de situatie

Cartea extrasd: Cartea 4: Schimbarea comportamentului personajului
(Aliat neasteptat — Importanta: 5, Rata de distribuire: 3, Relevanta: 6).

Povestea echipei: Chiar In momentul in care politia se pregateste sa ii
imprastie pe tineri, are loc o a doua rasturnare de situatie. Un
consilier municipal, care pana atunci ramasese neutru, este
impresionat de curajul lui Alex. Acesta se alatura in mod neasteptat
taberei lor si 1i uneste pe cei nemultumiti de administratie. Gestul sau
are o importanta ridicata (Importanta: 5), deoarece inainteaza o
cerere oficialda pentru suspendarea contractului, blocand astfel
actiunile Arhitectului din interiorul sistemului.

e Etapa 7: Rezolvare

Cartea: Compromis / Negociere (Impact: 3, Importanta: 4, Rata de
distribuire: 2, Relevanta: 5).

Povestea echipei: Ziua se incheie cu negocieri In sala consiliului.
Sprijiniti de noul lor aliat, tinerii exercitd presiune asupra
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Antagonistului. Se ajunge la un compromis: contractul pentru cazinou
este anulat. Cladirea nu va deveni sala de jocuri de noroc, insa
municipalitatea nici nu o cedeaza inca tinerilor; aceasta ramane
inchisa pentru o noua analiza pana anul viitor. Batalia este castigata,
dar lupta pentru spatiu continua.

o Etapa 8: Distribuire

Povestea echipei: Povestea se Incheie cu Alex editand un scurt vlog
documentar intitulat ,Ziua in care am oprit cazinoul”, folosind imagini
din timpul confruntarii si declaratii ale consilierului. Videoclipul este
distribuit ca exemplu inspirational despre cum o pozitie etica ferma
si solidaritatea In spatiul public pot Invinge cenzura digitala.
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LOGICA PEDAGOGICA SI VALORILE

Cadrul teoretic al invatarii experientiale

Designul pedagogic al VIBE STORIES se bazeazi pe Ciclul de Invitare
Experientiald al lui Kolb. In loc si prezinte teoretic alfabetizarea
media si activismul civic, procesul incepe direct cu o experienta
concreta — simularea unui conflict social. Participantii gestioneaza
singuri resursele si comunicarea.

Jocul 1i ghideaza pe tineri prin cele patru etape ale ciclului:

1. Experienta concreta: asumarea unui rol si confruntarea cu
parametrii adversarului.

2. Observare reflexiva: analizarea cartilor de cercetare si
evaluarea credibilitatii acestora.

3. Conceptualizare abstracta: conectarea modificarilor
numerice rezultate din aruncarea zarurilor cu fenomene din
viata reald, precum cenzura, presiunea algoritmica sau
dezinformarea.

4. Experimentare activa: transformarea caietului de scenariu
intr-un produs media finalizat ( video, text sau podcast.)

Exprimarea matematica a inegalitatilor sistemice

Un pilon pedagogic esential este refuzul de a idealiza procesele
sociale. Utilizarea valorilor numerice de la 0 la 12 pentru trasaturile
personajelor face vizibile inegalitatile structurale din spatiul public.
Atunci cand tinerii observa ca , Eroul-Idealist” are Influenta: 3, in timp
ce ,Antagonistul-Birocrat” are Influenta: 10, inteleg ca accesul la
mass-media si la institutii nu este, de multe ori, egal si nici garantat.

Aceasta abordare stimuleaza gandirea sistemica. Jucatorii Inteleg ca
un nivel ridicat de moralitate (Etica: 12) poate ldasa personajul
vulnerabil daca nu este sustinut de abilitati practice (Competenta)
sau de protectie juridica (Aparare).
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Sistemul 1i Invata sa caute parteneriate strategice (Aliati) si sa isi
analizeze publicul (Spectatori), in loc sa se bazeze pe scenarii
simpliste de tipul ,binele Invinge intotdeauna”.

Predarea valorilor prin joc

Desi jocul simuleaza situatii de crizd, scopul sau principal este
promovarea valorilor democratice si dezvoltarea abilitatilor de
comunicare a acestor valori. Sistemul de punctaj, bazat pe jetoane
colorate, pune accent pe dimensiunea etica a povestii. Povestile care
se bazeaza pe manipulare, discurs instigator la ura sau fapte
neverificate sunt penalizate de ceilalti participanti in timpul etapei de
prezentare si evaluare. Astfel, grupul isi construieste propriile
standarde de calitate, bazate pe transparenta (respectarea si
utilizarea surselor verificate), incluziune (luarea in considerare a
nevoilor Comunitatii), responsabilitate (Intelegerea consecintelor
raspandirii unei naratiuni media).
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CONCEPTUL DE BAZA AL JOCULUI
Mecanica motorului narativ dinamic

VIBE STORIES functioneaza ca un generator structurat de scenarii.
Acesta asigura faptul ca povestile iau in considerare factori si interese
externe. Motorul narativ este determinat de interactiunea dintre
parametrii numerici, modificatorii aleatorii (zarurile) si stimulii
asociativi (imagini si carti).

Linia temporala liniara a tablei de joc reflecta structura clasica in trei
acte, adaptata pentru media moderna:

ACTULI: ACTUL II: ACTUL III:
INTRODUCERE CONFRUNTARE REZOLVARE
Act Rasturnare

Context > 5 ctiune > repetata >

Rasturnare >
Cercetare . Rezolvare >
Punct culminant A
Distribuire

Fiecare sector necesita un mod specific de gandire — de la analiza
documentelor in Actul I, l1a gestionarea tactica a crizelor in Actul II, iar
in final la procesarea creativa in Actul III.

Rolul aleatoriului si al gestionarii riscurilor

Folosirea zarurilor in varianta avansata face jocul mai imprevizibil si
mai apropiat de realitate. Chiar daca o actiune este bine pregatita, pot
apdrea probleme neasteptate, cum ar fi schimbari ale algoritmilor,
blocarea informatiei sau alte situatii de criza. Daca o valoare scade
sub zero, echipa trebuie sa includa aceasta problema in poveste. De
exemplu, daca ,Rata de distribuire” devine negativa, echipa poate
explica faptul ca mesajul a fost blocat, cenzurat sau nu a mai ajuns la
public. Astfel, obstacolele aparute in joc devin parte din poveste si 1i
obliga pe jucatori sa gaseasca noi solutii.

Legdtura dintre numere si imagini
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Principala provocare pentru jucatori este sa transforme numerele si
imaginile In elemente ale povestii. Cartile de Actiune contin doar
imagini, de exemplu un telefon cu simbolul unei transmisiuni live.
Participantii trebuie sa interpreteze imaginea In functie de
caracteristicile personajului lor. De exemplu: daca personajul are
Viteza scazutd, transmisiunea poate intampina probleme tehnice;
daca are Competenta ridicata, transmisiunea poate deveni o
prezentare profesionistd, cu dovezi clare si convingdtoare. Astfel,
jocul ramane structurat si strategic, dar le ofera jucatorilor suficienta
libertate pentru a-si construi propria poveste.

REZULTATELE INVATARII SI IMPACTUL EDUCATIONAL
Dezvoltarea competentelor-cheie in cadrul Youthpass

Impactul educational al jocului VIBE STORIES contribuie la
dezvoltarea unor competente importante pentru activitatile de
tineret si formare:

Competenta Youthpass | Cum este dezvoltata in VIBE STORIES

Multilingual Dezvoltarea comunicdrii prin scrierea unui
Competence / scenariu scurt, participarea la dezbateri si
Communication prezentarea unei idei..

Competenta digitala si | Analizarea surselor, gestionarea situatiilor
alfabetizare media de criza in mediul digital si adaptarea
continutului pentru platformele sociale.

Competenta personald, | Lucrul in echipd sub presiunea timpului si

sociala si civica dezvoltarea empatiei fata de diferite grupuri
sociale.
Constientizare si Utilizarea limbajului audiovizual, precum

exprimare culturala planificarea imaginilor de tip B-roll, sunetul
si incadrarea, pentru exprimarea unei
pozitii.
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Rezultatele invatarii

In storytelling si productia media: Participantii invati si
structureze informatia intr-un model in trei acte, evitand povestile
fragmentate. Ei invata sa adapteze aceeasi poveste pentru trei
formate: vizual (vlog), scris (blog) si audio (podcast), respectand
cerintele fiecarui format. Principiul ,Arata, nu doar spune” este
exersat prin planificarea imaginilor B-roll si folosirea efectelor
sonore (SFX) pentru a transmite emotii.

In gandirea critica si igiena informationala: Jucitorii isi dezvolta
reflexul de a verifica informatiile, analizdnd ,Relevanta” si
»~Importanta” documentelor-sursa. Ei invata sa recunoasca zgomotul
informational si capcanele dezinformarii, reprezentate In joc prin
valorile negative ale cartilor. Astfel, Inteleg mai bine cum
functioneaza economia atentiei, fara a neglija principiile etice.

CONSIDERATII ETICE SI SIGURANTA PARTICIPANTILOR
Particularitatile jocurilor de rol si ale simularilor de conflict

Deoarece VIBE STORIES abordeaza teme precum coruptia,
discriminarea sau incalcarea drepturilor, unele situatii din joc pot fi
sensibile din punct de vedere emotional. Simularea conflictelor poate
provoca disconfort sau tensiuni Intre participanti. De aceea,
metodologia pune pe primul loc siguranta tinerilor si ofera
instrumente simple pentru gestionarea situatiilor dificile.

Instrumente practice pentru siguranta emotionala

Mecanismul ,Cartea STOP”: Fiecare set de carti include o carte rosie
cu mesajul ,STOP”. Orice participant poate atinge sau ridica aceasta
carte in orice moment, fara sa fie nevoit sa explice motivul. Acest gest
ii aratd moderatorului ca o limita a fost depasita. Jocul echipei se
opreste imediat, cartea de conflict activa este inlocuita cu una neutra,
iar moderatorul discuta separat cu participantul pentru a verifica
daca acesta este in regula.
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Separarea rolului de persoana: Pentru a evita ca actiunile negative
ale unui personaj sa fie asociate cu participantul care il interpreteaza,
rolurile sunt definite prin valori numerice. Moderatorul le aminteste
participantilor ca ei gestioneaza un personaj din joc, nu actioneaza in
nume propriu. De exemplu, in loc de: , Tu esti corupt.” se va spune:
,Personajul tau are Etica: 2 si face aceastd actiune.” Aceasta formulare
ajuta la pastrarea unei distante sanatoase intre participant si rolul
sau.

Autonomia si flexibilitatea moderatorului

Manualul respecta autonomia profesionala a
trainerului/moderatorului. Rolul acestuia nu este de arbitru rigid, ci
de facilitator care adapteaza jocul la nevoile grupului. Pentru
grupurile mai tinere sau cu mai putina experienta, moderatorul poate
elimina cartile de Aliati sau mecanica zarurilor, pentru a simplifica
jocul si a reduce volumul de informatii. Pentru grupurile mai
avansate, poate introduce limite stricte de timp (sprinturi) pentru a
creste ritmul activitatii.
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GHID METODOLOGIC PENTRU TRAINERI

Exemplu de program pentru o sesiune de 120 de minute

Trainerii pot adapta timpul in functie de obiectivele activitatii, Insa
structura recomandata este:

Introducere (20 min.) - Joc (60 min.) - Prezentare (25 min.) -
Debriefing (15 min.)

Introducere si pregatire: Explicarea regulilor, pregatirea
tablei de joc si extragerea profilurilor initiale ale personajelor.

Desfasurarea jocului (cei 12 pasi): Parcurgerea etapelor
jocului si completarea treptata a cadrului de scenariu in caietul
de lucru.

Prezentare si vot: Echipele isi prezinta povestile, maximum 3
minute pentru fiecare echipd, apoi urmeaza evaluarea cu
ajutorul jetoanelor.

Debriefing structurat: Discutie finala pentru formularea
concluziilor educationale si practice.

Debrifarea reflexiva

Debrifarea este momentul in care experienta din joc se transforma in
invatare. Trainerul poate folosi intrebari structurate, precum:

Etapa emotiilor: ,Care moment din dezvoltarea povestii vi s-
a parut cel mai satisfacator? Cum v-ati simtit atunci cand
zarurile v-au schimbat planurile?”

Etapa de analiza: ,Ce strategii ati folosit pentru a compensa
nivelul scazut de Aparare sau Influenta al personajului vostru?
Cum v-au ajutat pictogramele sa va imaginati scene concrete?”

Etapa de transfer: ,Ce situatii din joc, de exemplu blocarea
informatiei sau cenzura, recunoasteti si In media pe care o
urmariti in viata reala?”

30



Depasirea dificultatilor frecvente in timpul jocului

Daca o echipa se blocheaza din cauza unei valori negative:
Moderatorul poate intreba: ,Daca importanta acestui document a
scazut sub zero, cum a reusit Antagonistul sa distraga atentia
publicului? Ce zvon a lansat?”

Daca un singur jucator incearca sa scrie singur scenariul:
Moderatorul poate reaminti echipei ca fiecare rol are propria
contributie: ,Doar jucatorul care detine cartea Aliatului poate decide
cum fsi foloseste personajul Competenta pentru a rezolva aceasta
scena.”
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CONCLUZIE

Valoarea principald a VIBE STORIES consta in capacitatea sa de a
transforma concepte complexe si abstracte din lumea media si a
participarii civice In procese clare, accesibile si usor de inteles. Prin
combinarea profilurilor numerice echilibrate cu structura clasica a
povestii in trei acte, jocul creeaza un spatiu sigur de invatare, inspirat
din situatii reale. In acest mediu, tinerii pot gresi, pot experimenta
esecul unei campanii si pot observa efectele dezinformarii sau ale
cenzurii fara a suporta consecinte sociale sau profesionale reale.
Instrumentul 1i sprijina pe trainerii din educatia non-formala printr-
un cadru flexibil, compatibil cu principiile activitatii de tineret la nivel
european. Scopul final al VIBE STORIES nu este ca o echipa sa obtina
cele mai multe jetoane verzi, ci ca participantii sa incheie activitatea
cu gandire criticd mai dezvoltata, mai multa incredere in propria
creativitate si o intelegere mai clara a modului in care isi pot folosi
vocea pentru a produce schimbari pozitive in comunitatile lor.
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Legenda pictogramelor cartilor
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