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1 PREPARAGAO DO JOGO

Para a preparagdo inicial da
partida, seguem-se 0s seguin-
tes procedimentos:

1.1 DAS CARTAS

-I Separe todas as cartas
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de acordo com o icone

de narrativa presen-
te no canto inferior direito em
cada uma das cartas.

Este icone determina com qual jogador cada
uma das cartas do jogo inicia.
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Cada jogador tera 35 cartas, mas s 30 entrardo no £ |
2 jogo, logo, cada jogador exclui 5 cartas: ‘Eﬁ’ %
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* 1 carta Personagem de Forga 3. (ER)
e 2 cartas Personagem de Forga 2. (ﬂ Q g B
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30 cartas em jogo
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A excluséo pode ser feita por sorteio ou por escolha ‘,44 !anxa‘»

L., consciente de cada jogador. Os jogadores decidem. - i ikﬂ
-1 2

1.2 DURAGAO DA PARTIDA

Uma vez montado o deck de 30 cartas para cada joga-
dor, 0s jogadores decidem qual a duragdo da partida

° oqar curt ou | . NORMAL Inicial Comum
que vao querer jogar: curta, normal ou longa: Cada jogador preenche seu _’/_ V4
i A APOIO [§
CURTA marcador de Apoio Popular até  popuiaR s
. . 010 com: ol
Cada jogador preenche seu marcador de Apoio Popular com 1 ficha de 5 apoio inicial
15 apoiadores usando: . ) ]
1 ficha de 5 apoio inicia. e 1 ficha de 5 apoio popular comum.
* 2 fichas de 5 apoio popular comum. Inicial
B LONGA
Inicial  Comuns Cada jogador preenche
seu marcador de Apoio ugts |f 162
vl [ Popular até 0 5 com:
¢ 1 ficha de 5 apoio inicial.
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1.3 PREPARANDO A PARTIDA

Coloque a ficha Terceira Via/Populismo no centro do
tabuleiro e as Cartas de Narrativas nos seus locais cor-
respondentes.
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Coloque as 48 fichas de Controle de Acdes
5 nos seus respectivos locais.

Lado desbloqueado pra cima.

Coloque as 4 fichas de Hegemonia
h e a ficha de Esperanga Nacional nos
seus respectivos locais no tabuleiro.

Separe as demais fichas e as
deixe ao lado do tabuleiro.

o | |
Cada jogador embaralha MONTE @
8 seu deck de cartas € 0
coloca com a face para
baixo no local determinado

para o Monte.

-
e

q Depois pegue 4 cartas (5 cartas para duragéo Curta) do

Monte e coloque-as viradas para baixo no seu Diretdrio.
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MONTE 4% E DIRETORIO &
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5 cartas

-

Pegue mais 4 cartas (5 cartas para duragdo Curta) e
Iu mantenha-as em sua mao.
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A mao de cada jogador é secreta
e s0 ele proprio pode vé-la.

1.4 0 INiCI0 DA PARTIDA

Cada jogador joga 0 dado. Aquele que tiraro .= -
" maior niimero inicia a partida. Em caso de Q i
empate, eles jogam o dado novamente.

A partida segue a ordem do tabuleiro
Iz em sentido horario.
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2 CONCEITOS DO JOGO

Os Campos Politicos sao exatamente 0s polos dos eixos

2.1 NARRATIVAS que formam a bussola politica descrita acima: Subverséo e

Ordem, Esquerda e Direita.

Nojogo Polarizando,cadajogadoratuacomouma Narrativa Além desses quatro campos politicos, que definem a na-
Politica em disputa com as demais para ver qual delas  tureza de cada narrativa, outros dois campos politicos estéo
obtém maior apoio popular. Cada narrativa representa um dos presentes no jogo: o Populismo e a Terceira Via.
quadrados formados pela “bussola politica”, presente no
tabuleiro.

A bussola politica possui dois eixos, 0 primeiro opde Es-
querda x Direita, o segundo opde Ordem x Subverséo.

LULISMO LAVAJATISMO

<

SOCIALISMO | BOLSONARISMO

Subversao: abrange
Socialismo e Bolsonarismo

Ordem: abrange
Lavajatismo e Lulismo

Esquerda: abrange
Lulismo € Socialismo

Sendo assim, cada uma das quatro Narrativas presentes
no jogo sera composta pela juncdo dos polos entre 0s dois
eixos, que sao:

Direita: abrange
Bolsonarismo e Lavajatismo

Populismo: abrange

Socialismo (Extrema Esquerda): Lukismo € Bolsonarismo

Juncdo de Subversdo e Esquerda Terceira Via: abrange

Socialismo e Lavajatismo

00006

Lulismo (Centro-Esquerda):
Jungéo de Ordem e Esquerda

Reparem que o icone escolhido para cada um dos

Lavajatismo (Centro-Direita): & campos politicos correspondem a suas posicoes
Juncdo de Ordem e Direita relativas na bussola politica.
Bolsonarismo (Extrema Direita): Com os seis campos politicos definidos, cada uma das

Juncdo de Subverséo e Direita

narrativas estara ligada a alguma outra narrativa por meio de
algum campo politico.

Apesar do eixo mais usual encontrado em btissolas

politicas ser o Liberal x Autoritario, achamos que a Py 0 Socialismo estd ligado ao Lulismo pela

oposicdo Ordem x Subversao representa melhor a disputa g/ Esquerda, ao Lavajatismo pela Terceira Via
narrativa brasileira que queremos retratar no jogo. e ao Bolsonarismo pela Subverséo.




2.3 CARTAS

Polarizando ¢ um jogo basicamente de cartas, com o tabu-
leiro sendo utilizado principalmente para o controle das acoes
realizadas e a contabilidade de apoio popular, sendo assim,
as cartas s&o as principais ferramentas do jogo. Existem 70
naipes diferentes de cartas no jogo (que sao as 4 narrativas
mais 0s 6 campos politicos) e 4 tipos de cartas diferentes:
Personagens, Patriménios, Gritos de Guerra e Militantes.

10 naipes de cartas:
OHO QDDPDO DM
4 narrativas 6 campos politicos

4 tipos de cartas diferentes:

O O ()

Personagens  Patriménio  Grito de Guerra

@

Militantes

Naipe da carta Forga
As cartas de Personagem
S30 as mais comuns, corres-
pondendo a metade das car-
tas em jogo. Diferentemente
das demais, as cartas de per-
sonagens t€m o item Forca, 4 carta
variando de 7 a 5 conforme o N boene
personagem. As cartas de per-
sonagem sdo utilizadas para —
realizar as agées especiais do jogo. Uma vez utilizadas, elas
a0 descartadas.

Poder

5D/ Flee o Qrar @
5@/ Pl o @por

Tipo

PATRIMONIO ()

As cartas de Patriménio devem
ser inseridas no espago de patri-
mdnio no tabuleiro de cada jogador.
Uma vez inserido, o patrimonio ofe-
rece um poder permanente para o
determinado jogador, que varia de
acordo com o patrimonio inserido.

Q PATO AMARELO

@ rarmivono | @

0 PATRIMONIO

@ “ELE NAO”

As cartas de Grito de Guerra séo
utilizadas para causar um determinado
efeito no jogo, 0 seu uso € livre e ndo
conta como uma agéo, mas a maioria
delas precisam de uma pré-condicdo
para poderem ser utilizadas. Uma vez
utilizadas, as cartas séo descartadas.

@ GriTo DE GUERRA | ¢

o GRITO DE GUERRA

s

© rouciis

As cartas de Militantes sdo utili-
zadas para desbloquear ou bloquear
espacos de aces, 0 seu uso é livre
e ndo conta como uma agdo. Além
disso, elas podem ser utilizadas para pym—
aumentar a chance de efetividade em
acdes bésicas e acdes especiais. Nes-
ses dois casos, 0 jogador pode usar
uma (e apenas uma) carta militante junto com a(s) carta(s)
utilizada(s) na acdo especifica para inserir +1 no valor do
dado. Uma vez utilizadas, as cartas sdo descartadas.

PARALISAR JP9¥
REPRIMIR

Caso uma carta militante seja usada para ajudar em
alguma agéo, seu poder especial NAO é ativado.

Caso algum jogador queira utilizar uma = 8
carta militante para ajudar em alguma agéo, ts
ele tem de definir isso ANTES de jogar o dado.




2.4 APOI0 POPULAR

0 Apoio Popular diz respeito a quantidade da populacéo
(ue apoia uma determinada narrativa. Ganha o jogo quem ti-
Ver mais apoio popular quando o jogo terminar, logo, adquirir
mais apoio popular € o objetivo de disputa do jogo.

Existem dois tipos de marcador (fichas) de apoio popular
no jogo:

Comuns ) —= - In/C/a/
N | m’ 5] de cada
oy @@ o @
Ficha de Fichas de
5 Apoio Popular 1 Apoio Popular

Cada jogador tem seu proprio marcador de apoio popular
no tabuleiro. Conforme o0 jogador vai acumulando mais apoio
popular, ele vai recebendo beneficios em detrimento da quan-
tidade de apoio que possui. A partir de 15 apoios populares,
um beneficio € adicionado a cada 5 pontos de apoio popular
que ele obtiver. O beneficio basico e os beneficios para 15,
20, 25 e 30 apoios sdo comuns a todos 0s jogadores:

Beneficio basico y Beneficios comuns
[4#;2'?&"} {uﬁ o a® ae O: : O:2
APOID
POPULAR | /5 | g0 | /s | 16/20 | 21725 | 26/30 | 31735 | 36740 | 41745 | ae/50
]

Beneficio basico: independentemente de quantos apoios
populares tiver, o jogador realiza duas agoes € coloca quatro
cartas no seu diretorio durante sua rodada.

15 AP, 0 jogador:
® Coloca uma carta a mais no seu diretdrio ao
final de sua rodada (total de 5 cartas).

20 AP, 0 jogador:

® Recebe +1 no valor do dado quando realizar
acoes basicas.

25 AP, 0 jogador:

¢ Realiza uma agao a mais durante sua rodada
(total de 3 acoes).

30 AP, 0 jogador:

¢ Coloca uma carta @ mais no seu diretorio ao
final de sua rodada (total de 6 cartas).

:

+1$

n/s
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16/20

g

+1'-Q-'

21/25

:

+1g

26/30

Os beneficios de 35, 40 e 45 apoios sdo especificos, va-
riando conforme a narrativa:

Beneficios especificos

admn T B A T g | EO:REQEE0:A

APOIO
POPULAR

[ 0/5 ‘ &0 | 1nns I 16720 | 21125 | 24/30 ‘ 31/35 | 34/40 ‘ 41/45 ‘ ﬁﬁfﬁnl
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Socialismo

35 AP: +1 de forga em ag0es de subversao;
40 AP: +1 de forca em ag0es de esquerda;
45 AP: +2 de forga em agoes socialistas.

BEEE

Lulismo

&b
(1)
=

35 AP: +1 de forga em ag0es de esquerda;
40 AP: +1 de forga em ac0es de ordem;
45 AP: +2 de forga em agoes lulistas.

EO
Ch

35 AP: +1 de forga em acles de ordem;
40 AP: +1 de forca em acles de direita;
45 AP: +2 de forga em agdes lavajatistas.

5
DE@E S
200 =
BEE 3

Bolsonarismo
= ©:) 35AP: +1 de forga em agdes de direita;
2 @:=1) 40 AP: +1 de forga em agGes de subversao;
Gl 45 AP: +2 de forca em agdes bolsonaristas.

-

0s beneficios sdo cumulativos. Um jogador
com 22 pontos de apoio popular terd o beneficio
basico e os beneficios de 15 e 20 apoios populares.

Nenhum jogador pode possuir menos que 5 pontos
de apoio popular (sua ficha de 5 pontos de apoio popular
inicial). Caso acontega do jogador ter que perder apoio
popular e ficar com menos de 5 pontos, ele ndo perde, e se
por consequéncia de alguma acdo um outro jogador tiver que
pegar um ponto de apoio popular dele, este outro
Jogador pega esse ponto de apoio popular da banca.

Além de competirem por apoios populares, 0s jogadores
também competem pelas Hegemonias dos campos politicos
aos quais pertencem. S&o 4 hegemonias em disputa; Esquerda,
Direita, Ordem e Subversao. E cada jogador compete apenas
pelas hegemonias de campos politicos ligadas a sua narrativa.

L 0jogador Socialista compete apenas pela hegemonia da
&/ Esquerda e da Subverséo, uma vez que 0s campos politicos
de Direita e Ordem néo fazem parte da sua disputa narrativa.

Cada hegemonia conta como 5 pontos de apoio popular,
e sua ficha deve ser adicionada ao marcador de apoio popular
do jogador que a conquistou e com 0 verso da ficha voltado
para cima. Caso um jogador conquiste uma hegemonia que
pertenca a outro jogador, a ficha desta hegemonia sai do mar-
cador de apoio popular do jogador que a tinha e vai para 0
marcador do jogador que a conquistou.
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. Hegemonia
lmc:\a‘/ Co’n}u\/:s / de esquerda

26/30

No caso de um jogador conquistar uma hegemonia que ja
seja dele, ele recebe dois pontos de apoio popular do jogador
que compete com ele nessa mesma hegemonia.

Caso o jogador Socialista ja possua a
hegemonia de subverséo e realize alguma acao cujo
efeito seja receber a hegemonia de subverséo,
ele receberd dois pontos de apoio popular do
jogador Bolsonarista (que é o outro jogador
que compete pela hegemonia de subverséo).

2.6 ESPERANGA NACIONAL

A Esperanca Nacional funciona exatamente como uma he-
gemonia, com a diferenca de que ela é disputada por todos 0s
jogadores. Conta também como 5 pontos de apoio popular,
e sua ficha deve ser adicionada ao marcador de apoio popular
do jogador que a conquistou.

Esperanca

. S
Nacional ® ‘& N

- -

Caso um jogador conquiste a Esperanga Nacional de ou-
tro jogador, esta ficha sai do marcador de apoio popular do
jogador que a tinha e vai para o marcador do jogador que a
conquistou. No caso de um jogador conquistar a Esperanga
Nacional e ela ja pertencer a ele, ele recebe trés pontos de
apoio popular da banca.

2.7 MONTE ' ! ! I

MONTE @  DIRETORIO &%

E no Monte que ficam as

cartas que serdo usadas fu- - -

turamente pelo jogador. As N N
L]

cartas do Monte véo primeiro E@ @f ;
para o Diretorio antes de en- . .
trarem em jogo. Ambas vira-

das para baixo. ~—7

Excegao feita pelo efeito da acéo basica Renovagao,
que neste caso, as cartas vao direto do Monte
para a mao do jogador.

LY T " i

2.8 DIRETORIO

O Diretorio é o local onde ficam guardadas as cartas que
0 jogador ira utilizar em sua proxima rodada. Ao final de cada
rodada todas as cartas do diretorio vao para a mao do joga-
dor. Ter um Diretorio com bastante cartas € sempre funda-
mental para que o jogador possa ter uma rodada futura com
boas opgoes.

I | D—
DIRETORIO &%

2.9 DESCARTE oesoorre g [

O Descarte é o local para onde seguem
as cartas que forem usadas em alguma
acdo basica ou especial, ou por algum
efeito de uma acdo especifica ou poder
especial.

~

b 4

Procedimento ao descartar uma carta:

¢ Naipes iguais: se 0 naipe da carta descartada for da
mesma narrativa politica do jogador que a descartou, ela vai
para o proprio descarte deste jogador.

Naipe de narrativa
/ politica do jogador




e Naipes diferentes: se 0 naipe da carta descartada néo
for da narrativa do jogador que a descartou, mas de algum
campo politico, a carta descartada vai para o descarte do jo-
gador que compartilha este mesmo ciclo politico com o joga-
dor que a descartou.
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L 0 jogador Socialista:

' e Ao descartar uma carta do naipe de Esquerda:
A descarta no descarte do jogador Lulista
(que compartilha o campo de esquerda com ele).

e Ao descartar uma carta do naipe de Subverséo:
A descarta no descarte do jogador Bolsonarista
(que compartilha o campo de subversédo com ele).

e Ao descartar uma carta do naipe de Terceira Via:
A descarta no descarte do jogador Lavajatista
(que compartilha o campo de terceira via com ele).

Um fator que pode mudar o destino de uma carta des-
cartada sdo as hegemonias. Quando um jogador possuir
a hegemonia de um campo politico qualquer, ele pode es-
colher se quando descartar uma carta do naipe da hege-
monia que possui, ela vai para o seu proprio descarte ou
para o descarte do jogador que compartilha este mesmo
campo politico.

E importante estar sempre atento ao descartar uma carta
para que ela seja descartada sempre no local correto.
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Hegemonia de
esquerda

_L_ Caso o jogador Socialista possua a hegemonia
W de esquerda, ele pode escolher ao descartar essa carta:
e Se ela vai para seu proprio descarte ou se vai para o
descarte do jogador Lulista (que compartilha o campo de
esquerda politica com ele).

2.10 CICLO POLITICO

0 Ciclo Politico corresponde ao tempo
de duragdo das cartas do monte de um
jogador. Ao precisar pegar uma carta do
Monte para qualquer finalidade e o monte T
estiver vazio, ocorre 0 fim de um ciclo poli-
tico do jogador.

MONTE

Fim do
Ciclo Politico

Procedimentos ao fim do Ciclo Politico:
e Desbloqueie todos 0s seus espagos de agao no tabuleiro.

/
alitd QINTELLIGEH'

e Descarte, se houver, seu Patriménio atual.
e Embaralhe o Descarte e refaca seu Monte.

s‘l@ INTELLIEEN'

paTRIMONIO () DESCARTE &

)
e e e
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DESCARTE &%

ca f\%%

e (aso tenha algum Personagem preso:
« Se simbolo de 2 ciclos: vire a ficha para o lado do
simbolo de 1 ciclo politico.

MONTE
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« Se simbolo de 1 ciclo: tire a ficha do Personagem e o
coloque em seu Descarte.

ou

e Receba pontos de apoio popular conforme o numero de he-
gemonias que possui no marcador e apoio popular (Espe-
ranga Nacional conta como uma hegemonia neste caso).

* Pegue 0 nimero de cartas faltantes que dispararam o fim do
ciclo politico e coloque no local determinado.

0 jogador Socialista tinha que colocar 5 cartas do monte
no seu diretorio, mas so havia 3 cartas no monte. Depois
de colocar as 3 cartas e nao ter a quarta carta para
colocar, foi disparado o fim do ciclo politico. Apds todos
0s procedimentos acima, com 0 monte refeito, o jogador
coloca as duas tltimas cartas faltantes em seu diretorio.

Caso o fim de um ciclo politico seja disparado em decorréncia
de uma agéo, todas as consequéncias da acéo séo realizadas
ANTES que se iniciem os procedimentos de fim do ciclo politico.

3 FUNCIONAMENTO DO JOGO

No jogo Pelarizando, cada jogador atua como uma Nar-
rativa Politica especifica, em disputa com as outras narrati-
vas pela hegemonia da subjetividade da populagio brasileira.
A forca de cada narrativa ¢ demonstrada pela quantidade de
apoio popular que possui. Vence 0 jogo quem terminar com
mais apoio popular ao final da partida.

0 jogo é desenvolvido em rodadas, onde cada jogador
joga individualmente e faz a quantidade de acGes possiveis de
acordo com sua conjuntura naquela rodada. Terminando a ro-
dada de um determinado jogador, a vez € do jogador seguinte,
e assim por diante.
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3.3 RODADA

A rodada de cada jogador é dividida em duas fases:
* Fase de Execucgdo (primeira fase).
* Fase de Reposicao (segunda fase).

Durante a fase de execucdo o jogador PODE realizar 0s se-

guintes procedimentos:

¢ Realizar acbes basicas (utiliza qualquer carta).
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* Realizar ag0es especiais (utiliza cartas de personagem). ’!
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e Realizar uma agéo de insercdo de patrimonio.

PATRIMONIO ()

)
Insercdo de __, n/_\
patrimonio
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o Utilizar o poder especial de uma carta militante @
(ndo conta como uma acao).

e tilizar o poder especial de uma carta grito de G
guerra (n&o conta como uma agéo).

A quanticade de agdes que o jogador pode realizar por
rodada é determinada pelo seu marcador de apoio popular.

Durante a fase de reposicao, o jogador DEVE realizar os seguin-
tes procedimentos:
e Descartar todas as cartas que sobrarem em sua mao.
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* Pegar todas as cartas do diretdrio e coloca-las em sua méo.

DIRETORIO £

* Pegar a quantidade de cartas determinada pelo marcador de
apoio popular do monte e colocé-las em seu diretorio.
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antidade de cartas
determ/nada pelo
marcador (5 cartas)

Tendo finalizado esses procedimentos, o jogador passa a vez.

Poderes especiais que podem ser usados na vez de
outro jogador também devem ser usados durante a
Fase de Execugao do determinado jogador. As cartas
que podem ser usadas na rodada de outro jogador @
tém este simbolo no canto inferior esquerdo.

Ao descartar, sempre fique atento
para que as cartas sejam colocadas no local correto.

As agdes séo 0 cerne do jogo, e é por elas que 0s jogadores
conseguem conquistar apoios populares, hegemonias e a es-
peranca nacional.

Existem trés tipos de agdes no jogo:

* Acoes basicas.

* AcOes especiais.

* Insergao de patrimdnio.

Todos 0s espacos de aches basicas e especiais possiveis
estdo presentes no tabuleiro. Estes espagos comegam desblo-
queados e, assim que um jogador realiza determinada acéo,
ela é blogueada (vire a ficha de controle de acéo para blo-
quear). Uma vez bloqueada, esta acéo ndo pode ser realizada
até que seja desbloqueada novamente.
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0 jogador, ao escolher realizar uma agéo basica ou
especial, deve bloquear o espaco de agdo ANTES de
realizar a acao, para que ndo esqueca de bloquea-la depois.

Tanto as agOes basicas como as especiais tém diferentes
graus de eficiéncia.

As agdes basicas tém apenas dois graus: Boa ou Excelente.
0 grau de eficiéncia é determinado pelo valor do dado jogado
durante a acéo: de 1 a 4 ela é considerada boa e 5 ou 6 é
considerada excelente.
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Tirando de 1 a 4 BASICAS Tirando de 5 a 6
516
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Excelente

Ja as agdes especiais tm quatro graus de eficiéncia dife-
rentes: Insatisfatdria, Regular, Boa ou Excelente. O grau de
eficiéncia é determinado pela soma das forgas dos persona-
gens envolvidos na agdo mais o valor do dado jogado durante
a acdo. Quanto maior o grau de eficiéncia, melhor a qualidade
da acdo, evidentemente. O valor necessario para atingir cada
um desses niveis, segundo a quantidade de personagens en-
volvidos em determinada agao, segue a tabela a seguir:
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Além das forcas dos personagens e do valor do dado, outros
fatores podem influenciar o grau de eficiéncia de uma agéo:

e Utilizagdo de uma carta de militante para inserir +1 no
valor do dado.

L0 jogador Socialista resolve realizar uma agao de Paralisar
\&/ onde o jogador alvo escolhido 6 0 Lavajatista.

) © () PAHALISAH

Como Paralisar € uma acdo de dois personagens, ele
escolhe utilizar os personagens Flavio Dino e Paulo Galo
para realizar a agao. 0 jogador Socialista tem o patriménio
Ursal ativado e seu marcador de apoio popular estd em 22
pontos. Ele resolve néo adicionar nenhum militante e, ao
jogar o dado, tira o valor 4.

Contando os pontos (a eficiéncia):
e +5 das Forgas dos Personagens
3 do Flavio Dino + 2 do Paulo Galo.
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e +2 de poder especial dos personagens envolvidos
0 Paulo Galo tem +1 de forga quando realiza uma agao
Paralisar, e o Flavio Dino ganha +1 de forca para cada
personagem socialista que participa de uma agéo junto
com éele.

e +2 de poder do patriménio
A Ursal da +2 de forga em qualquer acéo contra o jogador
Lavajatista.

e +4 valor no dado.

Como o jogador Socialista ndo decidiu adicionar nenhum
militante e 0s pontos de apoio popular que ele possui no
momento néo ativam nenhum beneficio referente a esta agéo,
essas duas variaveis néo interferem na eficiéncia da agéo.

A eficiéncia desta agéo é de 13 pontos (5+4+2+2), 0 que
caracteriza a eficiéncia desta agéo de dois personagens
como Excelente.

-~ Eficiéncia
72 € PARALISAR . — "
/’tm
® O <« Excelente

Acéo de 2 personagens

Para facilitar a visualizagéo
dos jogadores, tanto o nimero
de personagens necessarios
como o grau de eficiéncia de
acao foram colocados junto ao
espago de cada acéo especial
no tabuleiro.

3.5 AGOES BASICAS
As acles basicas sdo agdes comuns a todos 0s

Jjogadores. As acdes basicas estéo localizadas no
canto inferior direito no tabuleiro de cada jogador.
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Para realizar uma aco basica, o jogador segue estes pro-

cedimentos:
e Utilizar QUALQUER carta para poder realizar a agao.

DESCARTE £




e Decidir se utilizara uma carta militante qualquer para adi-
cionar +1 no valor do dado.
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e Jogar o dado.

Lembre-se de que, caso o jogador ja possua 20 pontos de
apoio popular ou mais em seu marcador, ele ja tem um
beneficio de +1 valor no dado em agdes basicas.

As agbes basicas sdo as seguintes:

Boa: na proxima rodada, o jogador tem direito a realizar
mais uma agéo especial com +1 de Forca.

@ —_— I NaprdximaQ:H:% com m

Excelente: na proxima rodada, o jogador tem direito a rea-
lizar mais uma agéo especial com +2 de Forca.

G e I NaprdximaQ :+7% com m
0 jogador pega a ficha “Mobilizagdo” e coloca na F Z4R

sua frente para néo esquecer desta acao extra na
proxima rodada. Apds a agao extra, descarta a ficha.

Boa: 0 jogador desbloqueia um espaco de agéo qualquer.
— 10®

Excelente: o jogador desbloqueia dois espacos de agdes
quaisquer.
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0 jogador ndo pode escolher desbloquear
0 proprio espaco de acéo de Diretriz.

Boa: 0 jogador coloca uma carta do monte em seu
diretorio.
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Excelente: 0 jogador coloca duas cartas do monte em seu
diretorio.
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Boa: 0 jogador coloca até duas cartas de sua mao na pilha
de descartes e depois coloca a mesma quantidade de cartas
descartadas do monte em sua méo.
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Excelente: 0 jogador coloca até quatro cartas de sua méo

na pilha de descartes e depois coloca a mesma quantidade de
cartas descartadas do monte em sua mao.
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Boa: 0 jogador inspeciona as cartas de seu diretorio. Apos
iss0, coloca uma carta de sua mao no seu diretorio.

e e I Inspecione seu% e‘ .ﬂ}%

Excelente: o jogador inspeciona as cartas de seu diretorio.
Apos iss0, coloca ate duas cartas de sua mao no seu diretorio.

e — I Inspecione seu% 9‘ "2}%

Boa: 0 jogador recebe um ponto de apoio popular da banca.
O— lis

Excelente: o0 jogador recebe um ponto de apoio popular de
um jogador qualquer que ele escolher.

O— lie-@

3.6 AGOES ESPECIAIS

= o\ As ages especiais sdo as principais agoes do

2 jogo. Elas estao localizadas nas partes mais cen-

trais do tabuleiro. Essas actes NAO sdo comuns

a todos, e cada jogador sO pode realizar as acOes que S&o

proprias de sua narrativa e de seus campos politicos. Para

realizar as acgOes especiais € necessario utilizar cartas de
personagem.
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Para realizar uma agao especial, 0 jogador segue estes
procedimentos:

e Define qual acdo realizara, e escolhe e mostra 0s PER-
SONAGENS que irdo realizar esta agdo (0 numero de perso-
nagens necessarios a serem escolhidos pode variar de 1 a 3
dependendo da acéo).

Agao. —— @ ﬂsspzcumn
especial 4

O Semue
e Determine, se houver, quem sera o jogador alvo da agao.
7@ —— 0 d

* Decida se utilizara uma carta militante qualquer para adi-
cionar +1 no valor do dado.
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Militante
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e \erifique se algum dos personagens tém algum poder
especial que contribua na eficiéncia desta agao.
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* Joga o dado.

e Realiza os efeitos da acdo segundo a eficiéncia da agio
obtida.

.S S

e \erifique selalgum dos personagens tém algum poder
que acontega APOS a realizagio da agéo.

> o~ Poder
; [ {%O: pode pegar um "( de atéﬂ ]

2
do Q e coloca-lo em seu =¥

e Descarta 0s personagens envolvidos na agao.

DESCARTE £

A maioria dos poderes especificos dos personagens
acontecem quando eles participam de agoes especiais,
fique atento a estes poderes quando realizar uma agéo.

E lembre-se, os poderes séo efetuados ANTES que
as cartas sejam descartadas.




No total sdo 16 agdes especiais diferentes:
e 2 para cada um dos campos politicos:
— Subversdo, Esquerda, Ordem e Direita.
e 2 para cada narrativa:
— Socialismo, Lulismo, Lavajatismo e Bolsonarismo.

As aces especiais e seus efeitos sdo as seguintes:

3.6.1 VANDALIZAR

¢¢ Aspessoas decidem se elas queremuma 33
estdtua de um genocida e abusador de mulheres

Paulo Galo

Insatisfatoria: Nada Acontece.
I Nada acontece.

Regular: o jogador escolhe um outro jogador alvo. O jogador
alvo descarta uma carta de patrimonio qualquer de sua mao.
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Boa: 0 jogador escolhe um outro jogador alvo. O jogador
alvo descarta TODAS as cartas de patrimdnio que tiver em

sua mdo. O jogador recebe um ponto de apoio popular da
banca.
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Excelente: 0 jogador realiza todos os efeitos do nivel ante-
rior e recebe mais um ponto de apoio popular do jogador alvo.
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3.6.2 INSURGIR

¢¢ \Jamos fuzilar a pe’rralhada aquino Acrel

Jair Bolsonaro

Insatisfatoria: o jogador perde um ponto de apoio popular.
Qe

Regular: o jogador escolhe um outro jogador alvo. O joga-
dor alvo descarta seu atual patrimonio. O jogador recebe um
ponto de apoio popular da banca.
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Boa: 0 jogador escolhe um outro jogador alvo. O jogador
alvo descarta seu atual patriménio. O jogador pega um per-
sonagem de até 3 de forca do seu descarte, coloca no seu
diretorio e recebe um ponto de apoio popular do jogador alvo.
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Excelente: 0 jogador realiza todos os efeitos do nivel ante-
rior e recebe a hegemonia da Subversao.
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¢¢ () feminismo € 0 movimento mais 33
intolerante que jdconheci

Sara Winter

Insatisfatoria: Nada Acontece.
I Nada acontece.
Regular: o jogador escolhe um outro jogador alvo. O joga-

dor alvo descarta uma carta de personagem qualquer de sua
mao.
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Boa: o jogador escolhe um outro jogador alvo. O jogador
alvo descarta a carta de personagem com mais forca que ti-

ver em sua méo. O jogador recebe um ponto de apoio popular
da banca.
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Excelente: o jogador realiza todos os efeitos do nivel ante-
rior e recebe mais um ponto de apoio popular do jogador alvo.
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3.6.4 PARALISAR

¢¢ Gracas a Deus estamos encerrando essa grevel 33

Michel Temer

Insatisfatoria: o jogador perde um ponto de apoio popular.

10wk



Regular: o jogador escolhe um outro jogador alvo. O jo-
gador alvo realiza uma agéo a menos na proxima rodada. O
jogador recebe um ponto de apoio popular da banca.
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Boa: 0 jogador escolhe um outro jogador alvo. O jogador
alvo realiza uma ag&o a menos na proxima rodada e tem me-
nos 2 de forga quando realizar qualquer agéo especial. O joga-
dor recebe um ponto de apoio popular do jogador alvo.
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Excelente: o jogador realiza todos os efeitos do nivel ante-
rior e recebe a hegemonia da Esquerda.
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0 jogador alvo pega a ficha “Paralisar” e i W
coloca na sua frente para ndo esquecer que 13
realizara uma ag&o a menos na proxima rodada. @.._‘
0 jogador alvo descarta a ficha assim que sua
proxima rodada terminar.

3.6.5 REPRIMIR

¢ ¢ Quem ndo reagiu estavivol 32

Geraldo Alckmin

Insatisfatoria: Nada Acontece.
I Nada acontece.

Regular: o jogador escolhe um outro jogador alvo. O joga-
dor alvo descarta uma carta de militante qualquer de sua mao.
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Boa: 0 jogador escolhe um outro jogador alvo. O jogador

alvo descarta TODAS as cartas de militante que tiver em sua
méao. O jogador recebe um ponto de apoio popular da banca.
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Excelente: o jogador realiza todos 0s efeitos do nivel ante-
rior e recebe mais um ponto de apoio popular do jogador alvo.

G— 10O i@
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3.6.6 TAXAR

¢¢ Imposto € sempre roubo. Podemos tolerdo 2
e até pagdo, mas nunca respeitéo

Olavo de Carvalho

Insatisfatoria: o jogador perde um ponto de apoio popular.
10 ik

Regular: o jogador escolhe um outro jogador alvo. O jo-
gador alvo coloca uma carta qualquer de sua mao na pilha
de descartes. O jogador coloca uma carta do monte no seu
diretorio e recebe um ponto de apoio popular da banca.
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Boa: 0 jogador escolhe um outro jogador alvo. O jogador
alvo coloca duas cartas quaisquer de sua méo na pilha de
descartes. O jogador coloca duas cartas do monte no seu di-
retorio e recebe um ponto de apoio popular do jogador alvo.

O 10ex32 /)28 j§hQ

Excelente: 0 jogador realiza todos os efeitos do nivel ante-
rior e recebe a hegemonia da Ordem.

G— 10O~

¢¢ 0 Brasil nao era racista ate criarem cotas! 33

Qlexandre Garcia

Insatisfatoria: Nada Acontece.

I Nada acontece.

Regular: o jogador escolhe um outro jogador alvo. O joga-
dor alvo descarta uma carta de grito de guerra qualquer de
sua méao.

— lgo+®

Boa: 0 jogador escolhe um outro jogador alvo. O jogador alvo
descarta TODAS as cartas de grito de guerra que tiver em sua
mao. O jogador recebe um ponto de apoio popular da banca.
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Excelente: 0 jogador realiza todos os efeitos do nivel ante-
rior e recebe mais um ponto de apoio popular do jogador alvo.
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3.6.8 ESPECULAR

¢¢ Noajudar grandes empresas, 22
0 governo vai ganhar dinheiro.

Paulo Guedes

Insatisfatoria: o jogador perde um ponto de apoio popular.
10t

Regular: o jogador coloca uma carta da méo na pilha de
descarte e coloca duas cartas do monte em seu diretorio.
0 jogador recebe um ponto de apoio popular da banca.
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Boa: 0 jogador coloca duas cartas da mdo na pilha de

descarte e coloca quatro cartas do monte em seu diretorio.
0 jogador recebe um ponto de apoio popular da banca.
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Excelente: 0 jogador realiza todos os efeitos do nivel ante-
rior e recebe a hegemonia da Direita.

G— 106-®

¢ ¢\ revolucao saiu de pau’ra, a nao ser nos discursos ¥?

Paulo drantes

Insatisfatoria: o jogador perde dois pontos de apoio popular.
10w

Regular: todos os demais jogadores descartam seu patri-
monio atual (caso tenham) e 0 jogador coloca cartas do monte
no seu diretorio de acordo com a eficiéncia desta acéo (Regu-
lar: 1, Boa: 2, Excelente: 3).
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Boa: 0 jogador realiza os efeitos do nivel anterior e recebe
a hegemonia da Subverséo.
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Excelente: o jogador realiza os efeitos do nivel anterior e
recebe a Esperanga Nacional.
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¢¢ 0 MTST ocupa ferreno improduﬁvo,a casa do ¥
Bolsonaro ndo me parece uma coisa muito produ’riva.

Guilherme Boulos

.

Insatisfatoria: o jogador perde um ponto de apoio popular.
10k

Regular: 0 jogador escolhe um outro jogador alvo. O joga-
dor OCUPA o patrimbnio atual do jogador alvo e recebe um
ponto de apoio popular da banca.
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Boa: 0 jogador escolhe um outro jogador alvo. O jogador
OCUPA PERMANENTEMENTE o patriménio atual do jogador
alvo e recebe um ponto de apoio popular do jogador alvo.
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Excelente: o jogador realiza todos os efeitos do nivel ante-
rior e recebe a hegemonia da Esquerda.

e— 106.2

Ocupar: o jogador alvo coloca a ficha Ocupar
com este lado em cima de seu patrimonio atual,
e 0 poder do patrimbnio perde o efeito. Para de-
socupar, caso queira, o jogador alvo tem de gastar uma agao
para desocupar o patrimonio.

Ocupar permanentemente: 0 jogador alvo
coloca a ficha Ocupar com este lado em cima de
seu patrimonio atual, e 0 poder do patrimonio per-
de o efeito. O jogador alvo ndo pode desocupar, € 0 espaco de
patrimdnio so fica disponivel ao término do ciclo politico do
jogador alvo.
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¢¢ Nosso governo tambem tem uma TV,a Globol 33

Jose Dirceu

Insatisfatoria: o jogador perde um ponto de apoio popular.
e

Regular: o jogador escolhe um outro jogador alvo. O jo-
gador alvo ndo pode te atacar na proxima rodada. O jogador
recebe um ponto de apoio popular da banca.

> . Néo pode te atacar na o
@‘ ' proxima Q /O 'I‘

Boa: 0 jogador escolhe um outro jogador alvo. O jogador
alvo ndo pode te atacar nas duas proximas rodadas. O jogador
recebe um ponto de apoio popular do jogador alvo.

> . Néo pode te atacar nas .o
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Excelente: 0 jogador realiza todos os efeitos do nivel ante-
rior e recebe a hegemonia da Ordem.
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0 jogador alvo pega a ficha “Conciliar” e coloca
na sua frente para ndo esquecer que néo
pode atacar o jogador lulista. O jogador alvo
descarta a ficha assim que as rodadas em que nao pode
atacar o jogador lulista terminarem.

¢¢ N@o sou mais um ser humano, sou uma ideia, ¥

Luss Indcio Lula da Silva

Insatisfatdria: o jogador perde dois pontos de apoio popular.
WO

Regular: o jogador recebe 2 pontos de apoio popular e
coloca cartas do monte no seu diretdrio de acordo com a efi-
ciéncia desta acdo (Regular: 1, Boa: 2, Excelente: 3).
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Boa: 0 jogador realiza os efeitos do nivel anterior e recebe
a hegemonia da Esquerda.
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Excelente: o0 jogador realiza os efeitos do nivel anterior e
recebe a Esperanga Nacional.
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13 responsabilidade deum parlamen’rar federal € enorme 39

e fambém a sua culpabilidade quando pratica crimes
Seirgio Moro

Insatisfatoria: o jogador perde um ponto de apoio popular.
N0 ik

Regular: o jogador escolhe um outro jogador alvo. O joga-
dor PRENDE um personagem de até 2 de Forca do jogador
alvo. O jogador recebe um ponto de apoio popular da banca.
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Boa: 0 jogador escolhe um outro jogador alvo. O jogador
PRENDE um personagem de até 3 de Forca do jogador alvo.
0O jogador recebe um ponto de apoio popular do jogador alvo.
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Excelente: 0 jogador realiza todos os efeitos do nivel ante-
rior e recebe a hegemonia da Direita.
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PRENDER: quando um personagem é preso, 0 jogador que
teve 0 personagem preso o coloca do lado direito de sua pilha
de descarte e insere a ficha “Prender” com o lado “2 ciclos”
virado para cima. Apds terminar seu proximo ciclo politico, 0
jogador vira a ficha com o lado de “1 ciclo” para cima, e depois
do proximo ciclo, a ficha é retirada e o personagem € colocado
na pilha de descartes.

S0 podem ser presos personagens
que estejam na pilha de descarte do jogador alvo.

Outra maneira de um personagem sair da prisao
é com o uso da carta “Lula Livre”, que s pode ser
utilizada pelo jogador lulista.

3.6.14 IMPEACHMENT

¢ Impeachmen’r ¢ remedio constitucionall 33

Janaina Paschoal

Insatisfatoria: o jogador perde dois pontos de apoio popular.

10

Regular: todos os demais jogadores descartam um per-
sonagem de 3 ou mais de Forca (caso tenham algum) € o
jogador coloca cartas do monte no seu diretdrio de acordo
com a eficiéncia desta acdo (Regular: 1, Boa: 2, Excelente: 3).
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Boa: 0 jogador realiza os efeitos do nivel anterior e recebe
a hegemonia da Ordem.

®—> IO e+@

Excelente: o jogador realiza os efeitos do nivel anterior e
recebe a Esperanga Nacional.
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3.6.15 ASSASSINAR

¢¢ ) policia vai mirar na cabecinha e fogol 33
Wilson Witzel

Insatisfatoria: o jogador perde um ponto de apoio popular.
1Q ik

Regular: o jogador escolhe um outro jogador alvo. O joga-
dor ASSASSINA um personagem de até 1 de Forca do jogador
alvo. O jogador recebe um ponto de apoio popular da banca.
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Boa: 0 jogador escolhe um outro jogador alvo. O jogador
ASSASSINA um personagem de até 2 de Forca do jogador alvo.
0O jogador recebe um ponto de apoio popular do jogador alvo.
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Excelente: 0 jogador realiza todos os efeitos do nivel ante-
rior e recebe a hegemonia da Subversao.
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Assassinar: ao ser assassinado, o personagem é excluido
do jogo.

S0 podem ser assassinados personagens
que estejam na pilha de descarte do jogador alvo.

A tinica forma de um personagem que foi
assassinado voltar ao jogo é com o uso da carta Marielle
Vive, que so pode ser utilizada pelo jogador socialista.

3.6.16 GOLPE DE ESTADO

¢¢ Basta um soldado e um cabo pra fechar o STF, 3?2

Eduardo Bolsonaro

Insatisfatdria: o jogador perde dois pontos de apoio popular.

1O i

Regular: todos os demais jogadores descartam uma carta
de militante e uma carta de grito de guerra (caso tenham), e
0 jogador coloca cartas do monte no seu diretério de acordo
com a eficiéncia desta acdo (Regular: 1, Boa: 2, Excelente: 3).
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Boa: 0 jogador realiza todos os efeitos do nivel anterior e
recebe a hegemonia da Direita.
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Excelente: 0 jogador realiza todos os efeitos do nivel ante-
rior e recebe a Esperanga Nacional.
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3.7 INSERCAO DE PATRIMONIO

Aterceira acdo possivel no jogo € a insercéo de patrimdnio.
0O jogador pega uma carta de patrimonio que esteja em sua
méao e a coloca no lugar correspondente no tabuleiro (caso o
jogador ja tenha um patriménio no local, ele descarta o patri-
monio antigo e insere 0 NOVO).

@D

PATRIMONIO ()

J
Insergéo de __, m/—\
patrimoénio
e

Uma vez inserido, o patrimdnio fornece ao jogador, de for-
ma permanente, o poder que esta descrito na carta. O patri-
monio que estiver em jogo € considerado o “patrimdnio ativo”
do jogador.

Lembre-se de que o patrimdnio ativo do jogador
6 sempre descartado ao final de seu ciclo politico.

3.8 PODERES ESPECIAIS

Todas as cartas do jogo tém poderes especiais Unicos, fa-
zendo com que cada uma das cartas do jogo tenha sua sin-
gularidade. Apesar dessa singularidade, a maioria dos pode-
res sdo padronizados, e 0 padrao se repete em outras cartas.
Abaixo listamos o0s principais padroes de poderes encontrados
nas cartas:

e (Caso 0 personagem seja usado para realizar uma das
acdes especiais explicitas na carta, a agéo recebe mais 1 de
forca.
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e (aso 0 personagem seja usado para realizar a agéo es-
pecial explicita na carta, a acdo recebe mais 2 de forca.

JANAINA
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e (Caso 0 personagem seja usado para realizar a agao es-
pecial explicita na carta, vocé recebe mais um ponto de apoio
popular se a eficiéncia da acéo for boa e dois pontos de apoio
popular se a eficiéncia da acao for excelente.

JONES
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e (Caso 0 personagem seja usado para realizar a agao ba-
sica explicita na carta, o valor do dado recebe +2 pontos, € se
a eficiéncia da agdo for excelente, vocé recebe um ponto de
apoio popular.
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e (Caso 0 personagem seja usado para realizar uma agao
especial junto com o tipo de personagem descrito, a agao re-
cebe mais 1 de forca para cada tipo deste personagem des-
crito que estiver presente.
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e (aso 0 personagem seja usado para realizar uma agao
especial contra o jogador alvo explicito na carta, a agdo recebe
mais 1 de forga.

ALEXANDRE
carcia R
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e (aso 0 personagem seja usado para realizar uma agao
especial, vocé pega o tipo de carta descrita do descarte e a
coloca no seu diretorio.
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e Pode descartar o personagem, na vez do outro jogador,
para anular a acdo especial explicita na carta, mesmo que néo
seja 0 jogador alvo da acao, e recebe mais um ponto de apoio
popular. O jogador que teve sua acdo anulada ndo realiza a
acdo, descarta todas as cartas que selecionou para fazer a
acdo, mas ndo bloqueia seu espaco de agéo.
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e Usados apds uma das agdes determinadas na carta (ndo
conta como uma acao), vocé coloca uma carta do monte no
seu diretdrio e recebe um ponto de apoio popular.
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e Usado na vez de outro jogador e apos ocorrer uma das
acOes determinadas na carta, 0 jogador que realizou a acéo
coloca uma carta do diretdrio dele no descarte e vocé recebe
um ponto de apoio popular.
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e Qualquer acéo especial onde vocé for o jogador alvo re-
cebe -2 de forga.

@ coroaums

e (Caso vocé escolha como jogador alvo da agéo especial
0 jogador descrito na carta, sua agao especial recebe +2 de
forca.
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e Caso vocé escolha como jogador alvo da agéo especial 0
jogador descrito na carta, sua agéo especial recebe +1 de forga
e vocé ndo pode ser o jogador alvo da acdo descrita na carta.
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* \/océ pode realizar a agdo descrita na carta de forma livre
uma vez por rodada e com +1 de forga. Fazer a agéo de forma
livre significa que ela pode ser realizada mesmo com a agéo
blogueada no tabuleiro e que, ao ser realizada, também ndo
blogueia o espago de agéo.

> Q@ cnmon @ roisreowss ) Q
= -

w5

N

v e QD o ()

e Caso o militante seja descartado (ndo conta como uma
acdo), vocé pode desbloquear ou bloguear (dependendo do
simbolo) 0 espacgo de agdo descrito na carta.

@ neoHieeies ) @ mucmnos

4 FIM DO JOGO

0 jogo pode terminar de duas maneiras:
e Quando um jogador conseguir obter 50 pontos de apoio
popular, sera considerado vencedor.

APOIC
POPULAF

¢ Quando todas as 12 fichas comuns de 5 apoios popu-
lares estiverem inseridas nos marcadores de apoio popular,
nesse ¢aso, 0 jogador que tiver mais apoio popular quando a
ultima ficha for inserida vence o jogo.

y || =<— Uttimaficha de 5 AP

Vencedor
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5 VARIANTE PARA 2 JOGADORES |

Na variante de dois jogadores, um jogador joga com o Lu-
lismo e 0 outro com 0 Bolsonarismo. Nesse caso, apenas as
cartas do naipe Populismo vao variar entre os jogadores, todas
as demais sempre vao ficar no mesmo descarte do jogador.
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Além disso, hd uma pequena adaptagdo na regra sobre as
hegemonias para que a jogabilidade ndo seja prejudicada.
Como o Lulismo e o Bolsonarismo ndo competem em

0 jogador Lulista conquista a hegemonia de ordem,
mas ele ja possui essa hegemonia, enquanto
0 jogador Bolsonarista NAO possui a hegemonia de
subversdo. Nesse caso, como consequéncia da

nenhuma hegemonia (0 primeiro compete na hegemonia da conquista da hegemonia de ordem pelo jogador
Esquerda e da Ordem e 0 segundo na da Direita e da Subver- Lulista, 0 jogador recebe dois pontos de apoio

sd0) quando um dos jogadores conquistar uma hegemonia, popular do jogador Bolsonarista.

ela pode se realizar de trés formas diferentes, dependendo da

configuragdo do jogo no momento em que ela ocorre: Todas as demais regras e dindmicas também valem para o

. , o jogo com quatro jogadores.
* (Caso 0 jogador que conquistou a hegemonia ndo possua

a hegemonia, ele a recebe.

e (aso 0 jogador que conquistou a hegemonia ja possua a
hegemonia que ele conquistou € o0 outro jogador possua a he-
gemonia diametralmente oposta, 0 outro jogador perde essa
hegemonia que ele possuia.

~m  0jogador Lulista conquista a hegemonia de esquerda,
mas ele ja possui essa hegemonia, enquanto o jogador
Bolsonarista jd possui a hegemonia de direita.
Nesse caso, como consequéncia da conquista da
hegemonia de esquerda pelo jogador Lulista,
0 jogador Bolsonarista perde a sua hegemonia
de direita e a coloca novamente no tabuleiro.

e (Caso 0 jogador que conquistou a hegemonia ja pos-
sua a hegemonia que ele conquistou e o outro jogador NAQ
possua a hegemonia diametralmente oposta, o jogador que
conquistou a hegemonia recebe dois pontos de apoio popular
do outro jogador.



6 REGRAS AVANGADAS -

LUTA DE CLASSES

Para 0s jogadores ja familiarizados com 0 jogo, sugerimos
que experimentem também joga-lo com as regras avangadas.
Estas regras trazem uma imers&o ainda maior no tema do jogo
e permitem novas taticas e estratégias.

As regras avancadas: luta de classes é composta por duas
disputas diferentes, a guerra de classes e a conciliacéo de
classes.

6.1 GUERRA DE CLASSES

A guerra de classes é focada na disputa entre o jogador
Socialista e 0 Bolsonarista.
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Nos dois casos, 0s jogadores tém um bonus se consegui-
rem realizar uma acao especial de sua narrativa de dois per-
sonagens com eficiéncia excelente contra o outro jogador:

* Jogador Socialista: caso consiga realizar uma agéo de
OCUPAR contra o jogador bolsonarista com eficiéncia exce-
lente, em vez de blogquear permanentemente o patriménio do
jogador alvo, ele pode destrui-lo, fazendo com que a carta do
patriménio especifico seja retirada do jogo.

patRIMONIO )
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Retirada
de jogo

e Jogador Bolsonarista: caso consiga realizar uma agao
ASSASSINAR contra o jogador socialista com eficiéncia ex-
celente, em vez de poder assassinar um personagem de até
2 de forca do deck de descarte, pode assassinar qualquer
personagem socialista.
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ASSASSINAR
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Repare que com esse bonus da agao
bolsonarista as personagens Marielle Franco
e Sonia Guajajara poderao ser assassinadas,
fazendo com que o grito de guerra “Marielle

Vive” seja ainda mais estratégico durante o jogo.

Y

6.2 CONCILIAGAO DE CLASSES

A conciliagdo de classes € focada na disputa entre 0s joga-
dores Lulista e Lavajatista.

DX

Nos dois casos, 0s jogadores tém um bonus se consegui-
rem realizar uma acéo especial de sua narrativa de dois per-
sonagens com eficiéncia excelente contra o outro jogador:

¢ Jogador Lulista: caso consiga realizar uma agéo de
CONCILIAR contra o jogador lavajatista com eficiéncia exce-
lente, além dos efeitos normais da acéo, pode pegar também
qualquer personagem de ordem do deck do jogador lavajatista
e coloca-o no seu diretorio.
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¢ Jogador Lavajatista: caso consiga realizar uma agéo
PRENDER contra o jogador lulista com eficiéncia excelente,
em vez de poder prender um personagem de até 3 de forca do
deck de descarte, pode prender qualquer personagem lulista.

PRENDER




Repare que com esse bonus da acdo
lavajatista os personagens Lula e José
Dirceu poderao ser presos, fazendo com que
0 grito de guerra “Lula Livre”
seja ainda mais estratégico durante o jogo.

No link abaixo vocé pode acessar as duvidas mais fre-
quentes que ndo estdo descritas nesse manual:

https://wp.me/p6BzPg-7nN

Caso sua duvida também ndo esteja contemplada i
na pagina do FA.Q., vocé pode mandar um e-mail para

Jogosautonomia@gmail.com para que adicionemos seu

questionamento em nossa pagina.
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' nocdio de polarizacdio tornou-se uma explicacdio 1o
abrangente no debate atual que muitos jdse perguntam
se ela de fato explica alguma coisa,e 0 qué E inegdvel que ela
parece captar uma verdade sobre nosso tempo. Das redes
sociais a politica eleitoral, observamos por toda parfe
processos do tipo que Gregory Bateson descreveu como
cismogénicos em que grupos respondem as acdes uns dos
outros com reacdes que gradualmente consolidam nao
apenas suas respectivas identidades, mas tambem sua
0posicdo mutua e compreensao reciproca como Uinicas
alternativas possiveis num espaco biparﬂdo. Ao mesmo
tempo, € precisamente porque processos de polarizacdo
estdio por foda parte que 0 fermo pode ser enganoso,
Afinal nada garante que se esteja falando da mesma
polarizacgo ou identificando os mesmos polos com as
mesmas relacdes entre eles 0 risco de confusao € ainda
maior porque, num ambiente polarizado, € de se esperar
que as realidades percebidas a partir de diferentes
perspectivas divir jam a ponto de serem praticamente
incompativeis: e porque acusar um adversdrio de
radicalizacdo ou situar-se fora do que se identifica como
dois extremos sao movimentos estrategicos naturais no
interior de um tabuleiro atravessado por uma ou mais
polarizacdes’

Rodrigo Nunes, Do franse a ver figern
Ensaios sobre bolsonarismo e um mundo
em transicao. (Ubu Editora, 2022)
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