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INTRODUCERE

Traim intr-o lume n care internetul reprezintd o parte importanta din
viata celor mai multi oameni, indiferent daca ne implicam activ sau nu
prin muncd, educatie Si social media. Internetul poate fi un instrument
fantastic Si este plin de diverse medii sociale in care oamenii pot gasi
orice - comunitate, hobby-uri, divertisment Si informatii.

Din nefericire, este, de asemenea, plind de dezinformare.

in mod inevitabil, feed-urile noastre din social media infloresc cu Stiri
false, propaganda politica, continut manipulat Si sponsorizat, falsuri
profunde Si minciuni flagrante deghizate Tn opinii.

In calitate de consumator de social media, de televiziune Si de diferite
canale de stiri, a devenit o cerinta sa avem abilitati de alfabetizare
mediatica pentru a putea spune in ce putem Si ce nu putem avea

incredere. lar acest lucru este foarte greu uneori!

Proiectul DIS-PLAY 1iSi propune sa echipeze lucratorii de tineret Si
profesorii cu metode Si instrumente pentru a creSte competentele media
ale elevilor lor, pentru a-i face constienti de modul in care functioneaza
dezinformarea, de ce este periculoasa Si cine beneficiaza de pe urma ei.
Aceste abilitati vor include identificarea diferitelor tipuri de
dezinformare Si a intentiilor din spatele acesteia, reactia Ila
dezinformarea din social media Si raportarea acesteia in ceea ce priveSte
responsabilitatea democratica Si datoria civica a fiecaruia.

In acest ghid veti gasi toate instrumentele de care aveti nevoie pentru a
organiza EDU-LARP* " Troli pentru noi". LARPing-ul este o forma de
povestire colaborativa in care participantii au ocazia sa invete in mod
activ Si sa dobandeasca abilitati printr-o metoda pedagogica atractiva,
motivantad Si mai putin solicitanta.

PENTRU MAI MULTE INFORMATII DESPRE PROIECT §I
CELELALTE INSTRUMENTE PE CARE LE-AM DEIVOLTAT VIZITATI
WWW.PROJECTDISPLAY.EU

MULT SUCCES!

*Educational Live Action Role Play
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VOCANULAR DE
TERMENI

LARP

LARP, sau Joc de Rol Educational Live, este o forma de povestire interactiva in
care participantii iSi interpreteazad fizic personajele intr-un cadru fictiv, fara
public, scenariu sau repetitii.

Edu-LARP

Un Edu-LARP, sau Joc de Rol Educational Live este o forma de joc de rol
colaborativ in care participantii au ocazia sa invete in mod activ Si sa
dobindeasca abilitati printr-un cadru mai distractiv, mai atractiv Si mai putin
solicitant. Cuvantul inseamna

Conducator de joc

Persoana care conduce LARP-ul. Conducdtorul de joc este responsabil de
urmadrirea timpului, de organizarea pregatirii Si de desfasurarea LARP. Adesea
joaca rolul unui NPC in timpul LARP-ului.

NPC

Un NPC (Non-Player Character - personaj nejucdtor) este un personaj controlat
de conducatorul de joc, care indeplineSte roluri pentru a fimbundtati povestea
generala si interactiunile din cadrul jocului.

IN AFARA-JOCULUI , IN-JOC
IN AFARA-JOCULUIse referd la momente sau zone care se afld in afara LARP-
ului, unde esti tu insuti Si nu personajul tau



ASPECTE LOGISTICE

PARTICIPANTI

5-30 de persoane
Varsta: 12-27 ani

LOCATIE

O sala de clasa sau o sala de birou cu
suficiente locuri pentru participanti

Optional: O sald IN AFARA-JOCULU
pentru pregdtire, exercitii Si pauze

ORA
5 ore Si 15 minute
(inclusiv 0 pauzad)
Activitatea poate fi scurtata

PREGATIRI

sau prelungita in functie de

Pregatiti totul pentru vizionarea prezentdrilor preferinte

Power Point.

O SA AVETI NEVOIE DE COSTUME

Jocul poate fi jucat cu un costum
-Pixuri Si hartii
-Prezentare descarcata

minim, dar este util pentru participanti
sa aibd ceva care sa 1i ajute sa intre ™

-Dispozitiv pe care sa prezentati Power Point pielea personajului Si sd separe

-Costume simple pentru Trolii de Ia birou, cum ar jucatorul de personaj.

fi palarii, ochelari, cozi, haine verzi, etc. Puteti folosi, de exemplu, esarfe,

-Costume simple pentru Zanele de la birou,cum ecusoane sau alte lucruri pe care le

ar fi, urechi, esarfe, aripi, haine colorate, etc. puteti obtine cu usSurinta.

-Printati: Daca vreti sa fiti un pic mai ambitiosi,
“Prinati materialele - Troli Pentru Noi” puteti folosi camasi sau jachete pentru

“Testul CRAAP - Padurea Fermecata Inc”
“Fact checker - Padurea Fermecata Inc”

a crea o senzatie de birou. Acest lucru

poate fi combinat, de exemplu, cu cozi
pentru Troli sau flori in par pentru
Optional:
- tablete sau calculatoare
- 0 imprimantad



CUM VA FI STRUCTURATA ZIUA

LARP este impartit in douad parti. Vom incepe cu pregadtirile pentru

Partea 1 "Troli Pentru Noi". In timpul acestor pregdtiri veti afla mai multe
despre lumea Tn care ne vom juca, veti crea personaje, ne vom primi grupurile Si
misiunile, vom Tmbrdca niste costume Si vom face citeva exercitii. Vom trece n
revista regulile LARP-ului.

In timpul primei parti ne vom juca cu totii personajele cit mai bine, iar NPC-
urile va vor ghida prin poveste Si va vor ajuta sa gasiti lucruri de facut. Mai
multe informatii despre Partea 1 vor veni mai tarziu in pregatiri, precum Si in
timpul LARP-ului in sine.

Dupa Partea 1 ne vom schimba din personaj Si vom vorbi pe scurt despre
experienta noastra, ne vom scrie gandurile Si ceea ce am tnvatat in Partea 1.

Inainte de a incepe Partea 2 va exista o pauza.

(fie 0 pauza de pranz, daca se potriveSte cu programul dumneavoastra, fie o
pauzad de 20-30 min.

pauza pentru cafea, ceva de mancare, nevoi la baie etc.).

Dupa pauza vom pregdti Si vom desfasura Partea 2 - "Pdadurea Fermecata Inc".
Din nou vom crea noi personaje Si ne vom pregdti pentru noul cadru cu cateva
exercitii, costume uSoare Si prezentari.

In timpul partii 2 vom urma aceleasi reguli ca in partea 1 Si vom fi
folosi unele dintre materialele create in " Troli Pentru Noi".

Dupa Partea 2 vom avea o Sedinta de dezbateri in cadrul cdreia vom discuta
despre ce s-a intdmplat, ce am finvatat si vom face diferite dezbateri atit
fmpreunad, cat Si individual.

CE SE ASTEAPTA DIN PARTEA PARTICIPANTILOR?

Participa la LARP in functie de nivelul tau de confort - poti sa te implici
din plin sau mai mult sa observi Si sd urmaresti.

Joaca-ti personajul in felul tdu, in cel mai bun mod posibil.

Participa la misiuni Si la rezolvarea problemelor care sunt oferite in timpul
LARP.

Respecta regulile Si arata respect fata de ceilalti participanti, fata de
conducatorul de joc si fata de tine tnsuti.

Intreabd un lider de joc daca ai nevoie de ajutor!




CELE 4 INGREDIENTE

1. O LUME 2. PERSONA]JELE

In timpul LARP-ului ne vom folosi imaginatia Cand faci LARP ai sansa de a fi
pentru a ne preface ca suntem in alta parte, intr-o altcineva decat tine tnsuti. Daca LARP-
alta lume. Pentru a incepe, toatd lumea trebuie sa ul este plasat in anul 1200, ai putea, de
fie de acord asupra locului Si @ momentului in care exemplu, sa joci rolul unui fermier care
are loc LARP-ul. Atata timp cat suntem cu totii de pierde mereu lucruri Si care iSi face griji
acord asupra locului in care ne aflam Si asupra pentru a-Si hrani familia. Sau, daca ne
oportunitatilor si limitarilor acelei lumi - totul aflam n spatiu, ai putea fi expertul in

este permis. De exemplu - ar fi ciudat ca cineva sa monstrii din alta galaxie sau un inginer

vorbeasca despre computere Si raze laser intr-un de nave spatiale.
cadru din anul 1200, sau sa vorbeasca despre Ne folosim personajul ca alibi pentru a
recolta rea Si despre cum fi va afecta pe cei 12 putea face, cunoaSte sau spune lucruri
copii ai tai Tntr-o misiune spatiala. pe care nu le-am face Tn mod normal.
Intr-un LARP puteti juca ipotetic orice -
un erou popular Ias, un copil curajos, un
om de stiinta nefndemanatic sau un hot

istet. Orice este posibil, iar noi vom

3. UN SCENARIU

Pentru ca LARP-ul sa fie interesant, trebuie

lucra Tn echipa pentru a ne ajuta

reciproc sa ne asumadm rolurile intr-un

sa se intdmple ceva. Liderii de joc (sau NPC:s mod distractiv Si incurajator.

- Personaj nejucator) vor da sarcini Si misiuni

inainte Si in timpul LARP-ului Si va depinde
de toatd lumea sa gaseasca solutii pentru ele
pe durata LARP-ului. Deoarece LARP-ul este
improvizat, fiecare va decide ce face

4. REGULI

Avem nevoie de reguli pentru ca

. S A s R LARP-ul sa functioneze. Acestea sunt
personajul sau in cadrul lumii Si al misiunii ’

. . acolo pentru a oferi tuturor cele mai
care i-a fost atribuita.

= o . . o . bune conditii pentru a avea o
Daca ncercati o multime de solutii Si reactii o . e
. ) . ' experienta distractiva Si sigura, in
diferite la problemele Si evenimentele din ) 7 i
. ) . . o ) care fiecare poate participa la nivelul

cadrul jocului, veti face sa se intample mai . . o
A ) la care se simte confortabil. Dar ofera,

multe lucruri Si veti crea o poveste mai .
Z z de asemenea, oportunitatea de a face

Tl U, impreund un pas in afara zonei noastre
de confort.

Vom avea o scurtd reamintire a
regulilor la  sfarsitul introducerii,

inainte de a incepe jocul de tip larp.



PREGATIREA PENTRU LARP-UL “TROLI

PENTRU NOI”

Lumea Noastra

Nu este o coincidenta faptul ca oamenii fi
numesc Troli pe cei care sunt rdutdcioSi pe
internet. Pentru ca exact asta sunt, cel putin in
aceasta lume.

Trolii traiesc printre oameni de mult timp. De-a
lungul secolelor, ei au gdsit in mod constant noi
modalitdti de a se pune cu omenirea. Cel mai
recent pas in progresul lor este crearea cooperadrii
Troli Pentru Noi - o companie cu unicul scop de a
raspandi dezinformare Si de a-i face pe oameni
nefericiti.

Ca reactie la acest lucru, Zanele si-au infiintat
propria companie - Padurea Fermecata Inc. Nu
neapadrat din dragoste fata de oameni, ci pentru
ca ei cred ca oamenii sunt prea proSti pentru a
vedea prin munca rdutdcioasd a trolilor. Zanele
lucreaza neobosit pentru a contracara propaganda
Trolii.

In mijlocul acestora i avem pe oameni. Care
raspandesc cu bucurie Si naivitate dezinformarea
Trolilor, complet inconstienti ca sunt prinSi intr-o
lupta constanta intre aceste creaturi magice.

SCENARIU NOSTRU

Prima parte va avea loc la biroul Troli pentru noi,
unde angajatii vor avea o zi normala de lucru,
producand diferite tipuri de dezinformare pe care
le vor folosi pentru a crea mizerie umana. Seful
lor, CEO Verde, ii ajuta in procesul lor de creatie.

Partea 2 va avea loc la biroul Padurea Fermecata
Inc, unde angajatii au fost chemati sa lucreze de
urgentd. Zanele trebuie sa separe adevdrul de
dezinformare Si sa contracareze planurile
malefice ale Trolilor.

Personajele Noastre

Acest LARP este impdrtit i doud parti. in
partea 1, participantii vor juca rolul Trolilor
care lucreaza la "Troli Pentru Noi”. AcesStia
sunt conduSi de scopul lor de a crea mizerie

umand. Conducatorii jocului vor juca rolul
CEO-ului Verde si Middle Manager Moss.

In partea a doua, participantii vor juca rolul
Zanelor care lucreazd la "Magic Fermecata
Inc" pentru a-i ajuta pe oameni sa vadad ca
Trollii raspandesc dezinformadri. Ei sunt
condusi de scopul lor de a gasi
dezinformarea ascunsa Si de a lua banii
Trolilor iTn mai multe petreceri Si bucurii in
viata. Liderii de joc vor juca rolul CEO
Floarea-soarelui Si al Trolului Moss.

REGULILE NOASTRE

Regulile ajuta LARP-ul sa creeze o poveste
colectiva interesantd Si sd creeze un loc
sigur.

e Nu puteti castiga. Totul consta in a
crea relatii placute intre personaje Si in
a construi o poveste captivantad.
Accentul se pune pe a spune colectiv o
poveste interesantd Si pe rezolvarea
misiunilor impreuna.

e Pe tot parcursul LARP-ului,
participantii raman n pielea
personajului, folosind numele

personajelor Si discutand chestiuni
legate de LARP.

® Interactiunea respectuoasa este
esentiald; nu sunt permise furtul sau
violenta.

* Misiunea este de a contribui la o
experienta distractiva Si interesantd
pentru toti participantii. 5




NU ESTE O COMPETITIE

O practicd comunad in LARP si in alte forme de joc de rol este conceptul de "Joaca pentru a
pierde". Acest lucru poate implica faptul ca un jucdtor iSi asuma in mod deliberat riscuri sau
actioneaza ntr-un mod care ar putea duce la consecinte negative pentru personajul sdu, dar care
contribuie, de asemenea, la tensiunea, dramatismul Si dezvoltarea povestii pentru Tntregul grup. De
exemplu: alegand sa creada o minciund pe care o spune altcineva, jucand un personaj
neindemanatic sau pierzand ceva foarte important, cum ar fi o scrisoare sau o comoard. Totul
consta in a prioritiza povestea Si experienta generald in detrimentul obtinerii succesului personal.
Adoptind mentalitatea "Joaca pentru a pierde", participantii pot crea naratiuni mai dinamice Si mai
captivante, in care succesul Si eSecul devin o parte fireasca a povestii Si contribuie la o experienta
mai bogata Si mai memorabila pentru toti cei implicati. De asemenea, incurajeaza concentrarea pe
colaborare, explorare Si experimentarea diferitelor actiuni Si decizii fara teama de pierdere.

SPATIU CURAJOS

in timpul LARP-ului ne vom juca cu unele subiecte controversate. Prin urmare, trebuie sa fim de
acord ca lucrurile spuse in personaj, pe care trebuie sa ne prefacem ca le sustinem pentru ca
LARP-ul sa functioneze, pot fi explorate in timpul jocului. Si ca acestea nu reflecta opinia
personala a jucatorilor odata ce LARP-ul se incheie. Cand LARP-ul se terminad, iesim si noi din
pielea personajelor.

Nu facem glume nepoliticoase sau comentarii rdutdcioase n acelaSi spirit atunci cand suntem fn
afara personajului.

Pentru unii jucadtori acest lucru poate fi foarte personal Si inconfortabil, asa ca este foarte
important sa respecte aceasta regula.

ACUM SA INCEPEM CU UN
EXERCITIU....




EXERCITIUL 1 "HAI SA...1"

Timp: ca 10 min

Impartiti toti participantii in perechi. Unul dintre ei va incepe sa propund o activitate. De
exemplu "hai sa mergem la pescuit!" Cealalta persoana trebuie sa spuna "Dal!" la sugestie Si
apoi se prefac ca fac acea activitate impreund. Dupad cdteva secunde, cealalta persoanad va
veni cu o noud sugestie la care prima persoand trebuie sd spuna "Da", Si aSa mai departe.
Acest lucru se va repeta pana cand veti incheia exercitiul. Toata lumea va face acest lucru in
acelasi timp, asa ca poate deveni un pic cam galagios, dar este in totalitate in regula.

Mai multe exemple:

Sa mergem la plimbare! "Da!"

Hai sa ne jucam de-a leii! "Da!"

Hai sa ne furisam la masa aia! "Da!"

Hai sa ne odihnim... "Da!"

Hai sa reparam bicicleta asta stricata. "Da!"

Scopul exercitiului:
Sa renunti Si sa spui "da!" colegilor tai participanti. Fiti dispusSi sa incercati pentru ca
nu exista o cale gresita. Sa incepeti sa fiti creativi, jucausSi Si prostuti.

CREAREA PERSONAJELOR

Timp: ca 15 min

Vom crea acum personajul nostru pentru partea 1. Personajele pentru partea 2 vor fi create mai
tarziu, urmand aceeasi structurad.

Distribuiti "Fisele personajelor" si impartiti participantii in 6 grupuri. Distribuiti fiecarei grupe
cate o fisa de "Informatii despre grup" Si lasati-le sa o citeascd. Dupa aceea, fiecare iSi va crea
propriul personaj.

INSPIRATIE

Nume: Stancad, Noroi, Stejar, Basica, Lava, Muschiu, Ghiocel, Lacomia, Tufa.

Titluri de munca ridicole: Sef al insultelor majore, Designer de nebunii, Manager
de bani, Expert in minciuni, Coordonator de relatii interumane, Designer de haos

Calitati "bune": crearea de fotografii convingdtoare, insultarea oamenilor,
castigarea de aur, ascultarea,

"Calitati rele": uituc, nu se pricepe la noile tehnologii, mincinos, ii intrerupe pe
ceilalti, adoarme mereu n Sedinte

Atunci cand 1ti alegi varsta, aminteSte-ti ca Trolii Si Zanele sunt nemuritori Si ar
putea trai de mii de ani.




LUCRATI CU INFORMATII $SI SARCINI DE GRUP

Timp: ca 10 min

Trollii se apdra reciproc. ESti menit sa fii rautdcios fata de oameni, dar asta nu
nseamna ca ai un mediu de lucru toxic.

In perechi de cate trei, decideti ce grup din birou sunteti. Impartiti-vd in aceste
grupuri Si lasati participantii sa citeasca Si sa foloseasca informatiile despre grup ca
punct de plecare

Grupul 1 - Comitetul de planificare a partidului
Grupul 2 - Barfele de la birou

Grupul 3 - Fantasi-mossboll (fotboll) vinnerna
Grupul 4 - Dublu control

Grupul 5 - Nebunii sanatatii

Grupul 6 - Batranii morocanosi

Lasati toate grupurile sa faca o mica prezentare a lor. Ce culoare are grupul lor Si o
scurtd descriere a personajelor lor.

PREZI NTA-TI PERSONAJUL

Timp: ca 5-10 min

Permiteti participantilor sa iSi prezinte personajele, unul cite unul, unul altuia. Cel mai
important lucru este sa spuneti grupului numele personajelor voastre.

Aici veti prezenta Si CNP-urile - CEO Verde si Middle Manager Moss. Nu uitati sa le spuneti
participantilor c@ CEO Verde va avea unele caracteristici "antipatice”, dar ca este important
ca angajatii sa 1i arate Sefului lor mult respect. CEO Verde crede ca este cel mai bun sef din
lume pentru ca angajatii il trateaza ca atare.
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EXERCITIUL 2 "INTRUCHIPEAZA-TI CARACTERUL"

Timp: ca 5§ min

Incepeti prin a sta in picioare ntr-un cerc. Invitati-i pe toti s inchidd ochii si
sa respire adanc. Cititi incet urmatoarele instructiuni Si faceti o pauza dupa
fiecare intrebare, acordand participantilor un moment pentru a explora:

"Veti incepe acum sa va creati corpul fizic al personajelor voastre. Imagineaza-
ti ca trasaturile Si atributele fizice ale personajelor le inlocuiesc Tncet-incet pe
ale tale Si incearcd sa le manifeSti cu propriul tdu corp. Este in regula sa te
misti Si sa incerci lucruri diferite. Tncepeti cu picioarele. Cum std in picioare
personajul tau? Este o pozitie mai larga sau mai ingusta? Mai mult pe calcaie
sau pe degete? Genunchii lor sunt drepti sau indoiti? Se sprijina pe un picior?
Isi tine spatele drept sau indoit? Corpul este obosit sau alert? Greu sau usor?
Relaxat sau Tncordat? Face gesturi mari sau mici cu mainile Si bratele? Au ticuri
sau maniere, cum ar fi sa se atinga de par, sa se scobeasca in cuticule sau sa isi
dreaga mult vocea? Treceti la fata si la cap. Personajul dvs. isi tine capul sus,
priveSte in jos sau undeva la mijloc? Personajul tau este incruntat, zambitor,
neutru?

Pastrati acest limbaj al corpului in timp ce deschideti ochii Si ne

trecem la urmatorul exercitiu".

EXERCITIUL 3 "MERGETI CA S
CUM..."

Timp: ca 5 min

Acum, pastrand Si retinand limbajul corporal al personajelor, este timpul sa incepi sa
te misti ca ele. In cateva clipe, participantii vor incepe s se plimbe incoace Si incolo in
camerad. Ei nu pot vorbi sau face zgomote Si nu au voie sa atinga pe nimeni altcineva.
in timp ce ei se plimba in tacere, veti striga diferite indicatii pe care ei vor incerca s3
le demonstreze cu limbajul corpului lor in timp ce continua sa meargd. De exemplu,
"mergi ca Si cum chiar trebuie sa faci pipi". Participantii vor incerca apoi sa
demonstreze acest lucru prin modul in care merg.

Mergeti ca Si cum...
- Chiar trebuie sa faci pipi
- Tocmai ai primit niSte veSti bune.
- Ai 0 prezentare Si ai uitat
- Tncerci sa ascunzi cat de obosit esti
- Credeti ca va urmareste cineva
- Ati gdsit o comoard
- Aveti un secret
- Ati aflat o barfa suculenta
- Incerci s& rezolvi o problema foarte complicata
‘;-(idéugati propriile sugestii)
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CREATI SLOGANUL TROLILOR

Timp: ca 5 min

Creati-va un slogan de birou. Atunci cand trebuie sa te dai mare, ce spui?

Prin slogan ne referim la ceva asemdndtor cu un cantec sportiv, cu sunete sau
cuvinte, cu un apel Si un raspuns sau pentru a striga motto-ul tau.

De exemplu:

"Cine suntem noi?" "Troli" "Ce vrem?" "Mizerie"

"Troli! Troli! Troli"

"Fara durere, fara bogatie!"

O ULTIMA RECAPITULARE
SCENARIUL
Lucram cu totii la compania Troli Pentru Noi Si vom juca impreunad o zi la birou in care cream
dezinformare pentru a face bani din mizeria Si prostia oamenilor. Toata lumea are sarcini de
facut, zvonuri de barfit Si cafele de luat. Seful CEO Verde si Middle Manager Moss vor
astepta rezultate la finalul "zilei de lucru".
Tineti minte... nu trebuie sa meargd bine sau conform planului pentru personajele dvs. pentru
ca LAPR sa fie o poveste bund!

REGULILE

» Crearea relatiior intre personaje Si construirea unei povesti captivante.

e Pe tot parcursul LARP-ului, ramaneti in personaj Si folositi numele personajelor. LARP-ul
va incepe cu numardtoarea inversa de la 5-0 Si se va incheia atunci cand unul dintre
conducatorii de joc va spune "Acesta este sfarsitul jocului nostru".

e Includeti-va unii pe altii Si fiti respectuosi. Nu este permisa folosirea fortei.

» Misiunea este de a contribui la 0 experienta distractiva Si interesanta pentru toti.

CUM SE DESFASOARA LARP-UL

Urmadtoarea parte este destinatd instructiunilor privind modul de desfasurare a
LARP-ului. Cititi-o in prealabil Si folositi-o ca un ghid pentru ceea ce trebuie sa
faceti. Puteti avea scenariul la dumneavoastra ca suport i timpul desfasurarii
LARP-ului, dar nu-I cititi cu voce tare participantilor.

Intre paranteze veti vedea care este NPC-ul responsabil pentru introducerea de lucruri noi
n LARP si o estimare a timpului necesar.




SCENA DE INCEPUT - INTALNIREA DE DIMINEATA (CCA 10

MIN)

Scop:

* Pregatiti scena

e Asigurati-vd ca participantii Stiu ce trebuie sa faca in
continuare

Intalnire de dimineata la biroul Troli Pentru Noi. Dupd o scurtd
discutie despre weekendul fiecdruia sau despre vreme, middle
manager Moss face o prezentare a sarcinilor Si obiectivelor de
astazi. CEO Verde intarzie Si intra in mijlocul prezentarii,
intrerupandu-l in mod nepoliticos. Moss se teme prea mult sa spund
ceva despre intdrziere, in schimb ii ureaza bun venit lui Verde Si
continud prezentarea.

Dupa prezentare, Verde Si Moss au o micd neintelegere atunci cand
Moss incearcd sa sugereze ca ar putea exista modalitati de a
castiga bani fara a face rau oamenilor. Verde nu este deloc de
acord Si insistd asupra importantei de a produce o multime de
lucruri in prezent, astfel incat compania sa se poata dezvolta.
incheie sedinta de informare cu un slogan de birou.

ATRIBUIREA SARCINILOR (CCA 5 MIN.)
Lasati fiecare grup sa aleaga o metoda de lucru, un public tinta Si
un scop.

SFATURI DESPRE CUM SA CONDUCETI
JOoCUL

Implica-te in ideile, munca si jocul de rol
ale participantilor. Moss poate incepe
incet-incet sd punad la indoiald morala din
spatele a ceea ce fac, in timp ce Verde
vorbeste doar despre cum sa facd bani,
cum sa creasca Si ce Sef bun este.

Propuneti metode daca nu stiu ce sa
faca.

Explorati ce inseamna sa fii un Trol rdu.
Exista modalitati de a viza Si mai multe
persoane sau de a maximiza pagubele Si
profitul?

Aratati tuturor la ce lucreaza oamenii (cu
permisiunea lor) pentru a-i ajuta sa se
inspire.

CEO Verde poate primi un telefon de la
"Consiliul de Administratie" si sa
vorbeasca cu voce tare despre cum va
face reduceri de personal, iSi va da mai
multi bani, va scapa de toate pauzele
pentru angajati etc.

Fiecare grup are alte lucruri de facut daca
are nevoie de o pauza de la munca din

joc. Gasiti modalitati de a le reaminti
acest lucru

HAOS CREATIV (CCA 30-40 MIN)

Toata lumea lucreaza la temele lor, barfesc, se prefac ca lucreaza, isi
ndeplinesc sarcinile de grup Si se joaca cu propriile idei. Unii s-ar putea sa se
concentreze mai mult pe sarcinile lor, altii s-ar putea sa se concentreze mai
mult pe aspectele de joc de rol ale jocului. Ambele ar trebui sa fie incurajate.
Este posibil ca sala sa devind zgomotoasad Si haoticd, ceea ce este minunat!
Permiteti un moment de joaca Si de prostie.

Moss Si Verde nu se pun niciodata de acord cu privire la cea mai buna cale de
urmat pentru companie, dar, deoarece Verde este directorul general Si are mai

multd putere, sugestiile Si intrebdrile lui Moss sunt mereu respinse. Incercati

sa-i convingeti pe participanti sa va ia apdrarea.

MOSS A IESIT (cca 5 min)
CEO Verde vorbeste despre mizeria pe care o vor suferi oamenii ca fiind un
lucru bun, deoarece aduce mai multe profituri pentru Troli.
NPC Moss incearca sd puna la indoiala morala Si subliniazd cd toti trolii sunt
deja destul de bogati Si ca nu au nevoie de mai multi bani. Sa speram ca
participantii se vor revolta impotriva lui Moss la final Si vor cere ca acesta sa
fie concediat. Daca acest lucru nu se va intdmpla, CEO Verde se va sdtura de
intrebarile lui Moss Si de morala scazutd a muncii Si il va concedia pe Moss in
fata tuturor. In oricare dintre scenarii, Moss pleaca furtunos Si pardseste
biroul Troli Pentru Noi.

Sfarsitul parttii 1




DEZBATEREA PARTII 1

Timp: cca 15 min + pauza

Adunati toate materialele create Tn partea 1 intr-un singur spatiu. Acestea vor fi folosite in timpul
partii 2.

SCHIMBAREA COSTUMELOR (CCA 5 MIN)

DISCUTIE IN CERC (10 MIN)
Asezati-va in cerc Si verificati cu fiecare cum se descurca. Mergeti in jurul cercului Si lasati-i pe
toti sa spuna grupului...

e Ceva ce ei au crezut cd a fost distractiv

e (Ceva ce ei au crezut ca a fost dificil

e Ceva ce ei au crezut cd a fost neasteptat

FACETI O PAUZA!

CREAREA PERSONAJELOR

Timp: cca 15 min

Tu, in calitate de conducator al jocului, decizi daca vrei ca participantii sa ramana in
aceleasi grupuri ca in prima parte sau daca vrei ca ei sa schimbe Si sa formeze un nou
grup de trei persoane.Acum vom crea al doilea personaj pentru partea a doua.

Distribuiti "Fisele de caractere" Si participantii in 6 grupuri. Distribuiti cite o fisa de
"Informatii despre grup" fiecarui grup Si ldsati-i sa o citeasca. Dupa aceea, fiecare iSi
va crea propriul personaj.

INSPIRATIE

Nume de Zane: Vanzatoare, Miere, Porumbel, Sclipici, Pasdre, Argint,
Roua.

Titluri de munca ridicole: Sef de probleme personale, Corector de Stiri
false, Manager de stare de spirit, Expert in expertiza, Coordonator de
ridicol uman, Designer de instrumente de adevar

Calitati "bune": a fi suspicios cu privire la informatii, , a incuraja colegii
de munca, a asculta, a se asigura ca toata lumea are dreptul sa spund
ceva,

"Calitati rele": uituc, nu se descurcd bine cu noile tehnologii, dezordonat,
fi intrerupe pe ceilalti, adoarme mereu in Sedinte, fi plac trolii

Atunci cand va alegeti varsta, nu uitati ca Trolii Si Zanele sunt nemuritori .«
Si ar putea sa fi trait mii de ani.




PREZENTATI-VA PERSONAJUL
Timp: cca 5-10 min
Lasati participantii sa iSi prezinte reciproc personajele, de exemplu, facand cu randul
in cerc. Cel mai important este sa le spuneti numele personajelor voastre.
Nu uitati sa prezentati Si CNP-urile: CEO Floarea-soarelui Si Middle Manager Moss
aici

INFORMATII SI SARCINI ALE
GRUPULUI

Timp: cca 10 min
Tu, in calitate de conducdtor al jocului, decizi daca vrei ca participantii sa ramana n
aceleasi grupuri ca in prima parte sau daca vrei ca ei sa schimbe Si sa formeze un
nou grup de trei persoane.

Lasati toate grupurile sa faca o micd prezentare a lor.

SLOGANUL ZANELOR

Timp: cca 10 min

Creati-va un cantec de birou. Atunci cand trebuie sa
te dai mare, ce canti?

De exemplu: "Salvati oamenii" *clap clap clap* sau
"Opriti un trol, banii se vor intoarce".

A2A
SCENARIU Timp: cca 5 min
CEO Floarea-Soarelui a chemat cele mai bune zane din lume pentru a rezolva o criza
la biroul Padurea Fermecata Inc. Oamenii au devenit mai nefericiti ca niciodata, iar

zanele au nevoie de fericirea oamenilor pentru a trdi. Impreuna trebuie sa gasiti Si

sa combateti dezinformadrile din intreaga lume Si sd impiedicati lumea umanad sa
cada in dezordine Si tristete totala. lar timpul se scurge...

REGULI
La fel ca in Parta 1. Recititi paragraful daca
este nevoie.




PARTEA 2 - PADUREA FERMECATA INC

Timp: cca 1 h 10 min

SEDINTA DE URGENTA (CCA 10 MIN)
Scop:

e Pregatiti scena de la biroul zanelor

¢ Distribuiti sarcini participantilor

Sedinta de urgenta la Padurea Fermecat Inc. CEO-ul Floarea-Soarelui a convocat o intalnire pentru
cele mai competente Zane din lume. Avem o criza! Dezinformarea infecteaza lumea umand mai
mult ca oricand Si atdt de multi oameni sufera din cauza conflictelor, discriminarii Si slabei stime de
sine pe care le creeaza Si asta inseamnd ca Zanele vor muri! Floarea-soarelui prezinta diapozitivele
pentru tema aleasa Si instrumentele pe care Zanele le pot folosi pentru a gasi Si dezminti
dezinformarea.

Incheie sedinta de informare cu cantecul de birou.

ATRIBUIREA SARCINILOR (CCA 5 MIN.)
Lasa-i pe toti sa aleaga din materialul pe care I-a adus Moss. Pot alege materialul creat in partea 1
sau materialul prefabricat.

SA TRECEM LA TREABA (CCA 30-40 MIN)

Toata lumea analizeaza materialul ales pentru a vedea daca informatia este reala sau
dezinformatoare. Ei vor avea ghiduri privind CRAAP-Test Si metoda Traffic Light. Dupd ce au
terminat de gasit toate dezinformarile dintr-o sursd, o pun pe perete Si iau una noud.

UN TROL SE ALATURA ECHIPEI (N TIMPUL "SA TRECEM LA TREABA").

Managerul intermediar Moss bate la usa. Moss ii explica fetei ca obiSnuiau sa lucreze la Troli
Pentru Noi, dar cd nu au putut sd ramana acolo, li se parea gresit din punct de vedere moral. Dar
Moss este tot un trol Si nu-i plac oamenii. Zanele trebuie sa-i invete cum Si de ce dezinformarea este
atat de daundtoare. Cand Moss intelege cit de rea este dezinformarea, le arata Zanelor materialul
pe care l-au furat nainte de a pleca de la Troli Pentru Noi (materialul creat in partea 1).

SFATURI PENTRU CUM SA JOCI MOSS iN
PARTEA 2

e (Cand zana vorbeSte despre criza, Moss poate
sa bata din palme Si sa aplaude mizeria umana.
Participantii 1i vor spune probabil lui Moss ca
"Nu, este un lucru rdu ca oamenii sunt
dezinformati". Moss poate face pe ruSinosul Si
spune ca va dura ceva timp pentru a schimba
mentalitatea.

Dati sfaturi proaste participantilor, spuneti-le
minciuni evidente sau incercati sa ii convingeti
ca o dezinformare este cu siguranta adevarata.




ALERTA DE OM DEZINFORMAT

Ori de cdte ori se potriveSte piesei, puteti adduga o misiune de alerta umana.

Spuneti grupului ca a aparut o noud criza. Un grup de oameni in situatii in care este clar cd au fost
dezinformati. Au nevoie de ajutor imediat! Gasiti dovezi ca informatia este falsa Si scrieti o declaratie pe
care sa o trimiteti oamenilor.

e Alternativa 1: Crearea unei echipe de lucru speciale pentru cei care doresc sa rezolve aceste sarcini.
e Alternativa 2: Sa convinga sala sa se opreasca din ceea ce face Si sd vind impreunad cu solutii pentru
a-i ajuta pe acesti bieti oameni prosti.

EXAMPLE DE ALERTA DE OM DEZINFORMAT:
* O scoald intreaga crede ca ar trebui sd mdndnce supa cu furculita pentru a obtine mai multe proteine

Un prescolar a fost informat cd, daca mananca pietre, devine puternic
Un grup de adulti au auzit cd ar trebui sa foloseasca banda adeziva de ratd pentru a-Si acoperi
propria gurad pentru a avea un somn mai bun Si mai sanatos
O companie care vinde produse de detoxifiere le-a spus clientilor lor ca pot pune indlbitor in ceaiul
lor de detoxifiere pentru a slabi mai repede
Un guvern crede ca Marea Ciuma a fost cauzata de bebelusii cu ochi albastri
Parintii au fost informati ca adolescentii lor cu urechi mici au mai multe Sanse sa pice la cursuri din
cauza auzului slab

ADUNATI PE TOATA LUMEA (CCA 10 MIN.)
Adunati-i pe toti Si cereti-le sa iSi arate unii altora dezinformarea pe care au gasit-o.

Aratati-i lui Moss importanta muncii pe care o fac zanele. .

OBIECTIVE PENTRU ORGANIZATIE (CCA 5 MIN)

CEO Floarea-Soarelui vorbeste despre cum bietii oameni trebuie sa ne multumeascd. Visati impreuna la
viitorul companiei. Ce s-a realizat cu adevarul nostru? Ce schimbdri majore putem face in lume cu ceea
ce am facut astazi?

DISCURS DE INSPIRATIE AL CEO FLOAREA-SOARELUI

Exemplu:

"In fiecare zi in care mergem la serviciu ducem un rdzboi. Un razboi impotriva trolling-ului, a raspandirii
dezinformadrii i a prabusirii societatii umane. In fiecare zi putem simti o mare mandrie pentru ceea ce
facem. in fiecare zi schimb3dm vieti, incercand sa facem lumea un loc mai veridic!"

SFARSITUL PARTII 2.




DUPA LARP

Timp: cca 45 min

RUNDA DE DEZBATERI(CCA 10 MIN)

Toatd lumea se aSeaza in cerc. Pe rand, fiecare spune cdte ceva despre LARP. Poate
fi partea lor preferata, ceva ce li s-a parut dificil, ceva ce iSi vor aminti sau ceva ce a
facut altcineva care a fost memorabil. Toti ceilalti asculta fara sa comenteze.

DEZBATERI IN TACERE (10 MIN)

Tipariti documentul "Dezbateri in tdcere" pe hartii mari Si puneti-le pe pereti sau
pe mesele din jurul salii Si distribuiti pixuri. Lasati-i pe toti sa se plimbe Si sa 1si
scrie reflectiile pe hartii in ritmul propriu, fara sa vorbeasca intre ei.

DISCUTII (10-15 MIN)
Gather everyone for a joined discussion, or divide them into smaller groups.
Discutati urmatoarele intrebari.
e in opinia dumneavoastrd - care este cea mai periculoasd/nocivd forma de
dezinformare Si de ce?
* Cine credeti ca beneficiaza de pe urma raspandirii dezinformarii?
e Cum veti incerca sa fiti atenti la dezinformare in viitor?

SFARSITUL (5 MIN)
Incheiati prin a cere liderilor de joc s3 sublinieze lucrurile pe care le-ati observat Si
de care ati fost impresionati in timpul zilei.

VA MULTUMIM CA ATI JUCAT LARP-UL
TROLI PENTRU NOI
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