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10-20 min

Cum de ioaca per game

Jocul contine 102 carti:

* 6 carti cu personaje

* 30 carti de partajare

* 31 carti cu comentarii

11 carti cu aprecieri

* 9 carti cu numarul necesar de comentarii

15 carti cu caracatita

Jocul Octogram este fictiv si are o intriga fictiva, dar multe dintre lucrurile care
se intdmpla in timpul jocului pot fi aplicate in viata reala. Scopul jocului este sa
simuleze retelele sociale, algoritmii lor si bulele de filtrare si de informatii. Scopul
principal, in afara de distractia in timpul jocului, este introducerea fenomenelor
care se manifesta pe retelele sociale si, poate, si crearea de medii si situatii in
care jucatorii se pot regasi. Prin urmare, obiectivul este de a oferi experienta si
informatii care vor ajuta jucatorii in viitor sa inteleaga cum functioneaza retelele
sociale si cum sa reactioneze in mijlocul problemelor mentionate.

Acest document este potrivit pentru facilitatorii care supravegheaza progresul
jocului Octogram. In acest document, facilitatorii vor invata cum sa conduca

eficient jocul si o reflectie.

Inainte sdinceapd jocul
Selectie carduri

Existd doud culori de carti: verde siroz (recunoscut si prin sim-
bolul +). Verzi sunt cartile de baza care sunt folosite in fiecare
joc. Roz sunt carti suplimentare folosite doar atunci cand jucati
intr-un grup mai mare sau cdand alegeti sa jucati un joc mai dificil.
In caz contrar, jucatorii le separd din gramada de carti. Numarul
de carti caracatitd nu se schimba niciodata.



Poveste

Bine ati venitin anul 2150, intr-o galaxie indepdrtata, foarte inde-
pdrtata...
Galaxia este locuita de creaturi numite Bubblenauts.

Traind in bulele lor, incapabili sa-si faca noi prieteni, au un lucru
n comun: accesul la aceeasi retea sociald - Octogram. Cu toate
acesteaq, din nefericire, aceasta retea sociald nu le este prea
benefica deoarece este aproape imposibil sa-si faca noi prieteni
acolo. De ce? Pentru cd aceastd retea sociala este sub controlul
ferm al unei caracatite rele si neprietenoase. Din cauza algorit-
milor, toti Bubblenauts primeau doar informatii placute pentru

ei si erauin contact doar cu Bubblenauts cu aceleasi opinii: prin
urmare, au fost blocatiin bulele lor de informatii si sociale. Acum,
este randul vostru sa mtratl in scend. Invingeti caracatlta ajutati
Bubblenauts sa faca noi conexiuni pe reteaua sociald si deveniti
eroul pe care il merita!

Game flow
41. Obiectiv

Scopul principal al jocului este sa conectezi toate personaijele
folosind cartile de joc. Fiecare dintre personaje ar trebui sa fie
conectat, inclusiv conexiunile facute ,prin“ tabla de joc. Este im-
portant ca fiecare conexiune sa fie doar intr-o singurd directie.

4.2. Start

Fiecare dintre personaje are un interes prestabilit, care deter-
mind ce carti de partajare pot fi plasate langa cartea de perso-
naj. LaTnceputul jocului, sunt trase aleatoriu atatea carti cate
personaje suntin joc. Aceste carti determind numdrul de carti
de comentarii necesare pentru a face o conexiune cu fiecare
personaj. Cartile de personaje sunt plasate pe tabla de joc la
varfurile unui patrat imaginar. Una dintre cdrtile cu numere trase
este apoi plasatad pe fiecare dintre personaje.

Versiunea de baza a jocului se joaca cu patru personaije, in timp
ce versiunea cu doud personaije suplimentare este destinata
jucatorilor mai avansati care doresc sd creasca dificultatea. De



asemeneq, se recomandd sd se joace cu toate cele sase perso-
naje dacda un numar mai mare de jucatori doresc sd joace jocul

(cinci sau mai multi).

Imagine: Deschiderea jocului cu 4 personaije

Imagine: Deschiderea jocului cu 6 personaije

4.3.Cartile de joc.

Exista trei tipuri principale de carti de joc: actiuni (partajari),
comentarii si aprecieri (like). Cartile de joc contin, de asemeneq,
cdrti care specificd numarul de comentarii necesare, carti de
personaije si carti de caracatita. Cu fiecare rénd, o altd per-



soand (mutdnd in sensul acelor de ceasornic)incepe prin a trage
o carte de caracatita. Lainceputul fiecdrui rand, jucatorii trag
doua carti din pachet Jucadtorii nu trebuie sa-si ascunda cartile
sile pot arata celorlalti. in timpul randului, ei pot juca fie niciuna,
fie exact una dintre aceste cdarti (cu exceptia cazuluiin care este
specificat altfel de o carte speciald, consultati sectiunea despre
cdrtile de caracatitd). Oricine poate incepe prin plasarea cartii,
desi persoana care trage cartea de caracatita are prioritate. In
fiecare rand, o altd persoana trage o carte de caracatitd; puteti
muta aceasta functie in sensul acelor de ceasornic.

-

| T
Carti de partajare(Share)

Cartile de partajare (shares) reprezinta punctul de origine al unei
conexiuni. Ele contin doud simboluri de interes conectate printr-o
sageatd. Aceste carti sunt plasate in asa fel incat simbolul de
interes de la baza sagetii sa fie langa personaijul cu un simbol de
interes similar. In acelasi timp, cartile de partajare ar trebui sa
indice catre personaijul care are simbolul de interes potrivit sim-
bolului de la varful sagetii. In primele runde ale jocului, este ideal
ca jucatorii care au carti de partajare sajoace prima data. Acest
lucru se poate schimba in runde ulterioare, cand vor fi plasate
carti de partajare intre toate sau aproape toate personajele si
ar fi mai putin important sd le joci primele. Daca jucatorii decid
sa joace cartile de partaijare, ei trebuie sa vind si cu o poveste
care sa lege cele doud simboluri prezente pe cartile pe care le-
au jucat. Aceasta poveste va fi folositad mai tarziu in timpul
jocului.

Exemplu: Vrei sa conectezi doi Bubblenauts din directia stdnga
spre dreapta.

Exemplul de poveste poate fi: Atletul se juca un joc pe computer

5



Carti de comentarii

Cartile de comentarii (comments) reprezinta elementul princi-
pal al unei conexiuni. Fiecare dintre carti are un personaj sau

un obiect pe ea. Jucatorul care joaca cartea de comentariu o
poate plasa doar langd o carte de partajare deja plasata. Dacd
jucatorul plaseaza cartea de comentariu, trebuie sa vina si cu

o extensie a povestii care deja existd intre cele doud personaie,
asa cum a fost deja determinata de cartile de partajare plasate.

Exemplu: Trebuie sd conectezi acesti doi Bubblenauts printr-un comentariu
si alegi o imagine cu o planetd. Exemplul de poveste poate fi: atletul se juca

un joc pe computer in timp ce cadlatoreain jurul globului pentru competitie.

Carti de apreciere

Cartile de apreciere (like) reprezinta punctul final al unei co-
nexiuni. Ori de cate ori exista o carte de partajare si un numar
suficient de carti de comentarii intre doud personaie, un jucator
poate plasa cartea de apreciere langa cdrtile de comentarii deja
plasate in acea conexiune. Prin aceasta, conexiunea este consi-
deratd completa.



La sfarsitul fiecarui rand, jucatorii pun cartile nejucate deoparte
sile considera carti eliminate. Atunci cénd pachetul principal de
carti de joc se terming, aceste carti eliminate sunt apoiintoarse
si amestecate si servesc ca noul pachet principal de carti de joc.

Starea de bine digitala
Utilizarea este
sanatoasa

Poti pastra cartile trase in
mana in aceasta runda. Nu
trebuie sa le elimini.

OCTOPUS

Fluxul jocului poate fi influentat de cdrtile speciale ,caracatitd’. Acestea sunt
trase incepand cu al doilea rand inainte. Inainte ca jucdtorii sa-si tragd cartile
pentru randul respectiv din pachet, unul dintre jucatori trage cartea de sus din
pachetul de carti de caracatita si o citeste cu voce tare. Cartile de caracatita
reprezinta diverse fenomene care pot fiintalnite pe retelele sociale. Principa-
lalor sarcind este de a influenta desfdsurarea randului pentru care au fost
trase. Fiecare dintre carti descrie o restrictie care este apoi aplicata in randul
respectiv, iar jucatorii trebuie s@ joace carti sau sa efectueze activitati con-
form acestei restrictii. Dupd ce randul se termind, cartea activd este plasata
separat ca fiind eliminatd. Dupa ce toate cdrtile de caracatitd au fost jucate,
cdrtile de caracatitd eliminate suntintoarse, amestecate si servesc ca noul
pachet de carti de caracatita.

IDEI DE EXERCITII PENTRU CARTILE DE CARACATITA ,INFOSTRES*, ,NEVOIA
DE INFORMATII* §I ,MULTITASKING*

Aceste exercitii sunt o activitate care poate ajuta la combaterea afectiunilor cauza-
te de utilizarea tehnologiei. Este posibil s gasiti un apel la actiune pe cartea de cara-
catitd pentru a face un exercitiu. Depinde de dumneavoastra pe care il alegeti.

POSTURA

A) Bérbie dublé - intindeti-vé si, privind inainte, trageti barbiainapoi pentru a crea o bdrbie
dubla. Repetatide 10 ori.

B) intinderea gatului - inclinati-va capul in lateral. Mentineti pozitia timp de 20-30 de secunde,
apoi schimbati partea.

C) Expiratie - Aplecati capul cu mdinile la spate. Pe mdsura ce expirati, aplecati capul catre
piept, trageti coatele impreuna si rotuniiti usor partea superioard a spatelui. Respirati liber si
incercati s ramanetiin aceastd pozitie timp de cel putin 15-30 de secunde.



OCHI

A) Clipire Rapida - Clipiti de 20 de ori, apoi inchideti ochii si inspirati de 3 ori
addnc.

B) Rotirea ochilor - Mentineti aceeasi pozitie si mutati doar ochii. Mai intai

va uitati spre dreapta, apoi in sus spre tavan, apoi spre stdnga siin cele din
urmdin jos spre sol. Repetati de 5 ori. Puteti schimba directia.

C) Exercitiu cu palmele - Frecati rapid palmele impreund péna cénd devin cal-
de si apoi plasati-le confortabil peste ochi astfel incat sd nu patrunda lumind
prin ele. Respirati addnc.

MAINI

A) Pozitia de rugdciune - Asezati palmele impreund cu degetele indreptate
n sus si cu coatele intinse in lateral. Mentineti aceastd pozitie timp de 30 de
secunde.

B) intinderea palmelor - Apucati degetele celeilalte mdini cu o méndg, care va
fiintinsd, si mentineti pozitia timp de 30 de secunde. Puteti schimba mdinile
si roti mana intinsain jos si in sus n timpul exercitiului.

C) Cercuri - Faceti cercuri mici in jurul incheieturilor. Rotiti-va mainile ihn ambe-
le directii de 10 oriin sensul acelor de ceasornic siincd o datd in sens invers.

Ce urmeaza este o descriere a unui exemplu de rundd de joc.

Nu exista o ordine prestabilita jocului - jucatorii decid intre ei cine si
cand joacd.

Daca aceasta este prima rundd a jocului, runda nu include actiunile
descrise in acest paragraf.

Rundaincepe cu unul dintre jucdtori tragénd cartea de sus din
pachetul de carti de caracatitd, citind cartea celorlalti jucatori si
plasand-o langa pachetul de carti de caracatita, cu partea cartii
care prezinta descrierea orientata in sus.

Daca cartea de caracatita (trasad conform paragrafului anterior)
nu stabileste altfel, toti jucatorii trag 2 carti din pachetul de carti
de joc. carte de ,partajare”in mana sa joace maiintdi aceste carti.
In rundele ulterioare ale jocului, cand cartile de partajare au fost
plasate intre toate sau aproape toate personaiele, se recomanda
jucatorilor cu cdrti de comentarii sa le joace mai intai.

Dacad un jucator joacd o carte de partajare, trebuie sd creeze

si baza unei povesti care leagd interesele prezentate pe cartea
jucatd. Daca un jucator joacd o carte de comentariu, trebuie sa
extindd povestea existenta stabilitd de cartea de partajare pentru
ainclude simbolul sau personaijul prezentat pe cartea de comenta-



riu plasata. Ei pot plasa cartea de comentariu numai daca ceilalti
jucatori decid ca aceasta extensie a povestii este suficient de
buna.

Daca unjucdtor doreste sa joace cartea de apreciere, poate face
acest lucru numai plasénd-o IGngd o conexiune care deja include
o carte de partajare si un numar suficient de carti de comenta-
rii, conform numdrului de sub personaijul cdtre care indicd co-
nexiunea.

In timpul rundei, un jucdtor poate juca maxim o carte din mand (cu
exceptia cazuluiin care este specificat altfel de o carte de cara-
catita care se aplicd rundei respective). De asemenea, jucatorii nu
trebuie sa joace nicio carte din mana dacda nu doresc sau daca nu
existd un loc potrivit pentru a-si pune cartile.

Dupa ce toti jucatorii au jucat fie o carte, fie au decis sa nu joace
nicio carte, runda se incheie si jucatorii isi pun cartile ramase la
gramada de cdarti eliminate. Ulterior, cartea de caracatita aplicata
acelei runde este plasata pe gramada de carti de caracatitd, iar o
noud rundd incepe cu un jucator tragand o alta carte de caracatita.

Imagine: Cum ar putea ardta conexiunile dintre cei doi Bubblenauts

Jocul se incheie atunci cand jucatorii reusesc sd creeze o conexiu-
neintre toate personajele din joc. Este de asemenea posibil s se
stabileascd un numar maxim de runde care sa fie jucate; in acest
caz, jocul seincheie cand se atinge aceastd rundd sau prin co-
nectarea tuturor personajelor inainte de aceasta. O altd limitare
posibild pentru finalizarea jocului este stabilirea unui timp limita.
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Imagine: Toti Bubblenauts conectatiin linie
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Imagine: Un joc terminat cu ambele conexiuniin linie sin diagonald

Pentru jucatorii care au stdpdnit deja suficient de bine me-
canica jocului, este posibil sa cresti dificultatea jocului.

Prima optiune este sd schimbi modulin care functione-
aza sistemul de comentarii. In aceastd versiune extinsd, dacd un
jucdtor doreste sa joace o carte de comentarii, nu numai ca trebuie
sd vind cu o poveste care sd lege simbolurile de pe cartea de par-
tajare relevantg, ci si simbolul de pe cartea de comentarii plasata
si simbolurile de pe toate cartile de comentarii deja plasate (daca
existd) in conexiune.

O altd posibilitate pentru cresterea dificultatii este sd cresti
numdrul de personaje din joc de la patru la sase. Inacest caz,
jucatorii pun cartile suplimentare (dlferentlate prin culoare) din
pachetul de joc in pachetul de carti de joc. Personajele sunt plasate
pe terenul de joc in varfurile unui dreptunghi imaginar, precum siin
mijlocul laturilor sale mai lungi.
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Imagine: Personajele conectate cu succes cu cei 6 Bubblenauts

Jocul cu sase personaie se incheie fie atunci cand se atinge ultima
rundd, daca s-a stabilit un numar maxim de runde, fie atunci cand
se atinge limita de timp, dacad a fost setatq, fie prin conectarea tu-
turor personaijelor. In acest caz, nu este necesar sa conectati per-
sonajele plasate in varfurile dreptunghiului si puteti decide inainte
deinceperea jocului daca doriti sa faceti o conexiune in diagonala
sau nu.

Jocul a fost dezvoltat ca parte a FAKE KNOw MORE,

programul prin care ne concentradm pe dezvoltarea
constientizdrii de sine ca baza pentru construirea rezistentei la
dezinformare pentru tineri.

Aratdm cum afecteaza emotiile si experientele personale
primirea informatiilor care ajung la noi, si astfel
susceptibilitatea noastra la dezinformare.

Game design by Fakescape, z.s. si anume: Tereza KrGémarova,
Michaela Kralova, Markéta Jasanskda and Ondrej Kuzlik.
Graphic design by yVANSs.
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Managed by
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Proiectul FAKE KNOw MORE este condus de Fundatia School with Class
in colaborare cu Asociatia Demagog (Polonia), Fakescape (Republica Ceha),

Smilemundo (Spania) si Adfaber (Romania) cu sprijinul
al EMIF gestionat de Fundatia Calouste Gulbenkian.

Responsabilitatea exclusiva pentru orice continut sustinut de mass-media
europeanda si Fondul de informatii apartine autorului (autorilor) si este posibil
sa nu reflecte in mod necesar pozitiile EMIF si ale partenerilor fondului, ale
Fundatiei Calouste Gulbenkian si ale Institutului Universitar European.
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