w e AR

SN DS A SIS S A S B S TSRS SIS DZ R

LIVRO DE REGRAS

O pais esta uma baguncga.

A economia esta em declinio e as tensées politicas se elevam. A classe operaria lida com um sistema de protec¢ao social
sucateado, os capitalistas estdao perdendo seu suado lucro, a classe média vai desaparecendo aos poucos, e o Estado
sucumbe a um déficit absurdo.

Nestes tempos conturbados, a Unica pessoa capaz de oferecer alguma orientagao é... vocé!

Vai ficar do lado dos trabalhadores e lutar por reformas sociais ou tomar o partido das empresas e do livre-mercado?
Vai ajudar o Estado a segurar as pontas ou tentar impor suas pautas, sem se importar com o que isso custara ao pais?

Hegemony é um jogo de tabuleiro assimétrico e baseado em cartas no qual cada jogador assume o papel de um grupo
especifico: a Classe Operaria, a Classe Média, a Classe Capitalista ou o Estado. Cada participante joga de um jeito diferente e
tenta alcancar seus préprios objetivos:

CLASSE CAPITALISTA

A Classe Capitalista administra Empresas. Trabalhado- A Classe Média também tem Trabalhadores em diver-

res nessas Empresas produzem bens e servigos que o
Capitalista vendera para obter lucro. O objetivo do jo-
gador é maximizar os lucros.

CLASSE OPERARIA

A Classe Operaria tem Trabalhadores que vendem a for-
¢a de trabalho e usam o dinheiro para satisfazer suas
necessidades basicas: alimentagao, saude, educacao e,
se possivel, lazer. O objetivo do jogador é satisfazer es-
sas necessidades na medida do possivel, aumentando
a prosperidade de seus Trabalhadores.
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sas Empresas e recebem rendimentos, mas é capaz
de administrar igualmente pequenas Empresas de sua
propriedade. O jogador precisa achar o equilibrio per-
feito entre produgao, venda e consumo para satisfazer
as necessidades de seus Trabalhadores e aumentar
sua prosperidade.

Por ultimo, o Estado tenta aumentar sua legitimidade,
esforcando-se para manter todas as Classes satisfei-
tas e em equilibrio. Ao mesmo tempo, procura lidar
com as questoes sociais que aparecem.
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1TABULEIRO CENTRAL 4 TABULEIROS INDIVIDUAIS
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16 CARTAS DE EXPORTACAO 10 PAUTAS POLITICAS 25 CARTAS DE INCIDENTE
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Trabalhadores Necessarios

Trabalhadores qualificados
no ramo correspondente)

4 EY) HEGEMONY: ANATOMIA DOS COMPONENTES

Cartas de Empresa

Estas cartas representam Empresas que os jogadores montam para produzir bens e ser-
vigos. Cada uma delas lista a quantidade e o tipo dos Trabalhadores de que precisa para
se manter operacional, os recursos produzidos e (quando apropriado) o Salario pago aos

Trabalhadores.

A cor da Empresa indica o Ramo de Atividade ao qual ela pertence. Sdo cinco os Ramos
do jogo: Agricultura (verde), Supérfluos (azul), Saude (vermelho), Educagao (alaranjado)

e Midia (roxo).

Empresas da Classe Capitalista / Estatais

Nome da Empresa

(os coloridos sé&o
25v [ 204

Salario Salario
de Nivel 3 de Nivel 2
Cartas de Agao

>UriRMERCADO
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Salario
de Nivel 1

Custo da Empresa

e: Indica Empresa Inicial

:: Indica Empresa Inicial utiliza-
da apenas nas partidas com
2 jogadores

3t Indica Empresa Inicial utiliza-
da apenas nas partidas com
3 ou 4 jogadores

Ramo de Atividade
(indicado pela cor)

Bens / Servigos Produzidos

Produgéo Extra

do Maquinério (fichas de
Maquinario podem ser
acrescentadas as Empresas
para aumentar sua produg&o)

Estas cartas permitem a vocé executar agdes no seu turno. Vocé pode
baixa-las na mesa para fazer valer seus respectivos efeitos ou descarta-las

para executar Agdes Basicas.

As Empresas automatizadas estédo
sempre operacionais: elas produzem
bens sem precisar de Trabalhadores e
sem pagar Saldrios. Observe que NAO se
consideram automatizadas as Empresas
normais que contenham uma ficha de
Maquinario. Somente aquelas que tém o
simbolo de Maquinario impresso em suas
respectivas cartas (e nenhuma vaga para
Trabalhadores) sdo automatizadas.

llustragao

ASSESSORIA DE IMPREI
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Outros Tipos de Empresa

A Cooperativa Agricola é um tipo
especial de Empresa que somente a
Classe Operaria pode montar, usando
suas cartas de Acdo. Sdo necessarios
3 Trabalhadores nao qualificados para
opera-la, e ela produz 2 Alimentos.
Considera-se a Cooperativa Agricola
uma Empresa Privada, mas ela néo fica
no tabuleiro central.

Empresas da Classe Média

Existem dois tipos de Empresas

da Classe Média: aquelas tocadas
exclusivamente por Trabalhadores
da Classe Média e aquelas que tém
empregados da Classe Operdria.

Trabalhador da Classe Média
Trabalhador da Classe Operaria (Empregado)

Producéo Extra do Empregado

Indicador de Salario do Empregado

COOPERATIVA AGRICOLA

Rz

BRICANTE DE
-ETRONICOS
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Denominagao —Msmmmulma
da carta : :
Monte uma wcmm m‘""“"mn&mm Indicador do Papel
Trabaihador
i " g2 Classe Media & sus e R em 2 i Alteragdo na Legiti-
Efeito da carta e ' :
escolna vindo é midade (ignore esta
iy = Ll 6 informac&o se a
Reg:l;ljtg: ) partida tiver menos

de 4 jogadores)



EXPORTACAO

Cartas de Exportacao

Estas cartas mostram 8 possibilidades de
transagao que os jogadores podem realizar
ao vender bens e servigos para o Mercado
Externo. Revela-se uma nova carta de Ex-
portagdo no comego de cada rodada duran-
te a Fase de Preparacao.
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Cartas de Imigragao

Estas cartas indicam o tipo de Imigrante (qualificado/n&o qualificado) que entra em jogo

no comeco de cada rodada durante a Fase de Preparacgéo.

IMIGRACAO

Trabalhador da Classe Operaria Trabalhador da Classe Média

Cartas de Acordo Comercial

Estas cartas permitem a Classe Capitalista comprar varios bens (Alimentos e/ou Su-
pérfluos) do Mercado Externo a um prego menor que o habitual. Dependendo da atual
Politica de Comércio Exterior (Politica 6), pode ser necessario pagar tarifas ao Estado,
anao ser que os bens voltem a ser vendidos com exclusividade ao Mercado Externo.

Tipo e quantidade
dos bens fornecidos

8]

ACORDO COMERCIAL

30¥%

Custo basico dos bens
Tarifas impostas de acordo
com a Politica 6 - Comércio
Exterior (pagas ao Estado)
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HEGEMONY: ANATOMIA DOS COMPONENTES (1)

PAUTA POLITICA
1A

Cartas de Pauta Politica

Estas cartas (utilizadas apenas nas partidas
com 4 jogadores) sdo reveladas a cada ro-
dada pelo Estado e indicam a Pauta Politica
atual do governo. Ao fim de cada rodada, o
Estado recebera PV dependendo do quanto
0 Quadro Politico atual se aproxima da pauta
ilustrada na carta.

pablica em
w segmento
durante
de Pomtuagio.

Cartas de Incidente

5

Estas cartas (utilizadas apenas nas partidas com 4 jogadores) ilustram varios problemas

com os quais o Estado tera de lidar.

n Denominacao

DESARRANIO DAS
LoCAs do Incidente

ATIVIDADES

FORMECA A UMA CLASSE
E% PARA CADA EMPRESA
OPERACIONAL QUE ELA TIVER.

—— Tarefa do Incidente

CLASSE
MEDIA

CLASSE

ERCHA T Opgcoes a escolher

Recompensa, a
depender da opgao
escolhida

Penalidade

Estoques

Estas pegas permitem a vocé aumentar a capacidade dos Estoques (exclusivos das
classes Capitalista e Média) no seu tabuleiro individual. Os Estoques normais podem
ser comprados pela Classe Capitalista ou obtidos pela Classe Média por meio de car-
tas de Agao e, para todos os efeitos, eles dobram a capacidade de armazenamento
do seu tabuleiro. Também ha um Estoque especial — a Zona de Livre-Comércio —
com o qual a Classe Capitalista comega a partida. Na Zona de Livre-Comércio, é pos-
sivel estocar apenas bens (Alimentos e Supérfluos) e, depois disso, estes s6 poderdo
ser vendidos para o Mercado Externo (e ndo para outros jogadores).

Peca de Estoque
Peca de Zona de

Livre-Comércio

Limite de
Armazenagem
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Quadro Politico:

Este quadro mostra as Politicas Publicas
existentes no jogo e indica quais estao em vigor.
As Politicas se dividem em trés segmentos

(A, B e C) que correspondem a determinadas
ideologias. Nas Politicas 1-5, esses segmentos
v&o do Socialismo (A) ao Neoliberalismo

(C), ao passo que, nas Politicas 6-7, vdo do
Nacionalismo (A) ao Globalismo (C). Durante

a partida, os jogadores tentardo o tempo todo
mudar essas Politicas em beneficio préprio.

Acordos Comerciais:

E aqui que ficam as cartas de Acordo
Comercial que serdo usadas pela Classe
Capitalista. A quantidade de cartas vai
depender da Politica 6 — Comércio Exterior.

Exportagao:

Aqui ficam as cartas de Exportagdo. Essas
cartas permitem aos jogadores vender Bens e
Servigos para o Mercado Externo.

Importagao:

Se necessario, vocé pode comprar bens
(Alimentos e Supérfluos) do Mercado Externo.
O custo estd indicado na base da area de
Importagéo, mas, dependendo da posigao

do marcador na area da Politica de Comércio
Exterior (Politica 6), também pode haver tarifas
que voceé tera de pagar ao Estado.

Tesouro Publico:
Aqui fica guardado o dinheiro do Estado.

~
T
Setor Privado:

Aqui ficam as Empresas montadas pelas
Classes Capitalista e Média.

Trabalhadores Desempregados:

Os novos Trabalhadores sao colocados aqui no
momento em que entram em jogo, geralmente
no comego de cada rodada. Também vém para
cd os Trabalhadores que ficam desempregados
no decorrer da partida.
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Trilha de PV:
Monitora os pontos dos jogadores
durante a partida.
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Indicador da Rodada:
Mostra qual é a rodada atual.
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Fator de Tributagao

Esta trilha monitora o Fator de Tributagéao.
Usa-se esse multiplicador para calcular o
imposto que as Classes Capitalista e Média
terdo de pagar. O valor é afetado pelas
Politicas 3,4 e 5.

& Hi

Resultados da Votagao:

Toda vez que ocorrer uma votagao, os jogadores
vao declarar se sdo contra ou a favor da
mudanga proposta e, em seguida, sortear cubos
da bolsa para determinar o resultado. Vocé pode
colocar os cubos sorteados nestes espagos, de
acordo com as preferéncias dos jogadores.

Incidentes: (somente com 4 jogadores)

E aqui que ficam as cartas de Incidente com as
quais o Estado tera de lidar.

Benesses do Estado: (somente com 4 jogadores)
E aqui que ficam as benesses proporcionadas
pelo Estado gragas a Incidentes ou efeitos das
cartas (em geral, recursos ou dinheiro).

oe [
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Servigos Publicos:

Aqui ficam os recursos produzidos pelo
Estado (Salde, Educag3o e Influéncia). As
classes Média e Operdria podem comprar a
vontade esses recursos, sendo que 0s pregos
de Saude e Educacao sao determinados pelas
Politicas 4 e 5.

Setor Publico:

Aqui ficam as Empresas Estatais. Todas

elas séo posicionadas no tabuleiro no
Comego da Partida, mas algumas estarao
inativas (viradas para baixo) dependendo do
“tamanho” do Setor Publico, determinado pela
Politica 1 - Politica Fiscal.

Imigragao:

Aqui fica o baralho de Imigragdo. Quando os
Imigrantes entram em jogo, seu tipo (se s&o
qualificados ou néo e a qual Ramo pertencem)
é determinado por cartas deste baralho.

A quantidade de cartas sorteadas vai
depender da Politica 7 - Imigragao.
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Classe Operaria THILA B4 BORIAGAS
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Trilha da Populagao: Use a trilha : i 2 L
superior para registrar o numero de neveon
Trabalhadores da Classe Operdria [REHARIESIER '
em jogo. Esse numero determina a
Populagéo do jogador, indicada logo
abaixo. A Populagdo é importantis- ) ]
sima para quem joga com a Classe -
Operéria, pois determina a quantida-
de de recursos que o jogador em questdo precisara gastar ao executar certas agoes e
também seu limite de compras.

Prosperidade: Esta trilha indica a Prosperidade da Classe Operaria. A Prosperidade au-
menta quando a Classe Operaria proporciona Saude, Educagado ou Supérfluos para seu
pessoal. Quanto maior for a Prosperidade, mais PV o jogador ganhara.

Sindicatos: A Classe Operdria pode criar Sindicatos nos Ramos que empregam varios
de seus Trabalhadores. Ter um Sindicato fornece Influéncia e PV adicionais ao jogador.

Renda: E aqui que a Classe Operaria guarda seu dinheiro.

Bens e Servicos: Os recursos comprados/recebidos (Saude, Educagéo, Supérfluos e In-
fluéncia) ficam aqui até serem utilizados.

CLASSE CAPITALISTA

Classe Capitalista

Receita: E aqui que a Classe Capi-
talista guarda todo o dinheiro re-
cebido. A Receita também cobrira
as despesas, salvo indicagao em
contrario.

Capital: A cada rodada, depois da
Classe Capitalista pagar Salarios e
impostos, o dinheiro remanescente na Receita passa para esta area. Ai o jogador ganha
PV de acordo com a quantia guardada como Capital.

Riqueza: Esta tabela indica quantos PV o jogador ganhara no fim de cada rodada, depen-
dendo do dinheiro guardado como Capital (depois de transferido o dinheiro da Receita).
Se esse total tiver aumentado em relagdo a rodada anterior, 0 jogador também ganhara
PV adicionais.

Areas de Estoque: Aqui sdo armazenados o0s bens e servicos produzidos pelas Empre-
sas da Classe Capitalista. Cada Estoque tem um limite de armazenagem, indicado na
base da area, que determina quantos recursos podem ser guardados ali. Abaixo de cada
Estoque, indica-se o prego pelo qual é possivel vender o recurso em questdo aos outros
jogadores. Observe que ndo se pode vender Influéncia e que esse recurso ndo tem limite
de armazenagem.
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Trilha da Populagao: Use a trilha
superior para registrar o numero de
Trabalhadores da Classe Média em )
jogo. Esse numero determina a Po- X
pulagdo do jogador, indicada logo
abaixo. A Populagao é importantis-
sima para quem joga com a Classe
Média, pois determina a quantida-
de de recursos que o jogador em questéo precisara gastar ao executar certas agoes e
também seu limite de compras.
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Prosperidade: Esta trilha indica a Prosperidade da Classe Média. A Prosperidade aumenta
quando a Classe Média proporciona Saude, Educagéo ou Supérfluos para seu pessoal.
Quanto maior for a Prosperidade, mais PV o jogador ganhara. Observe que, embora funcio-
nem de maneiras bem parecidas, as trilhas de Prosperidade das classes Média e Operaria
sdo diferentes.

Areas de Estoque: Aqui sdo armazenados os bens e servicos produzidos pelas Empre-
sas da Classe Média. Cada Estogue tem um limite de armazenagem, indicado na base da
area, que determina quantos recursos podem ser guardados ali. Abaixo de cada Estoque,
indica-se o prego pelo qual é possivel vender o recurso em questéo aos outros jogadores.

Renda: E aqui que a Classe Média guarda seu dinheiro.

Bens e Servigos: Os recursos comprados (Saude, Educagao, Supérfluos e Influéncia)
ficam aqui até serem utilizados.

1 |h 5|E 7 8 9||0

Legitimidade: Estas trilhas indicam
a Legitimidade do Estado na per-
cepgado de cada Classe. O Estado
tenta aumenta-la tanto quanto pos-
sivel e (idealmente) com equanimi-
dade. No fim de cada rodada, o Es-
tado ganhara PV de acordo com as
duas pontuagdes mais baixas.
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Estoque de Influéncia: E aqui que o Estado armazena sua Influéncia Pessoal. Diferente
da Influéncia Midiatica que fica na area de Servigos Publicos do tabuleiro central, a In-
fluéncia Pessoal ndo pode ser comprada por outros jogadores.

Estoque de Alimentos e Supérfluos: A principio, o Estado ndo possui Empresas que
produzem Alimentos ou Supérfluos. Mas isso pode mudar no decorrer da partida. Se for
esse 0 caso ou se o Estado acabar comprando bens gragas ao efeito de uma carta, os
bens em questado serdo armazenados aqui e poderdo ser comprados por outros jogado-
res pelo prego indicado.
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A disposicdo dos componentes no Comecgo da Partida muda um pouco dependendo do
numero de jogadores. As instrugdes a seguir explicam como dispor o tabuleiro central e
a maioria dos componentes. Al seguem-se instru¢des detalhadas sobre como arranjar
os componentes individuais de cada um dos papéis.

Observe que, dependendo da quantidade de jogadores, somente alguns papéis estarao
disponiveis:

- Em uma partida com 2 jogadores, os participantes assumem os papéis da Classe
Capitalista e da Classe Operaria.

- Em uma partida com 3 jogadores, os participantes assumem o0s papéis da Classe
Capitalista, da Classe Operaria e da Classe Média.

+ Em uma partida com 4 jogadores, todos os papéis estdo disponiveis.

Na primeira partida, sugerimos jogar em duas pessoas — para que vocés entendam o
funcionamento basico das coisas — antes de acrescentar os outros dois papéis.

Configuracao do Tabuleiro Central

1 Para configurar o tabuleiro central, siga estes passos: coloque o tabuleiro no centro
da mesa, ao alcance de todos os jogadores.

2 Posicione no tabuleiro as 4 Empresas iniciais da Classe Capitalista (Supermercado,
Shopping Center, Faculdade ¢ Clinica), na area do Setor Privado correspondente a
Classe Capitalista. Coloque um cubo transparente no Salario N2 de cada carta.

3 Pegue as Empresas Estatais e devolva a caixa as 3 que nao correspondem ao nimero
de jogadores da partida (como indicam os pequenos losangos ao lado do custo de
cada carta: as Empresas com 2 losangos sdo usadas somente em partidas com 2
jogadores; as cartas com 3 losangos, apenas nas partidas com 3 ou 4 jogadores). Po-
sicione as 3 Empresas Estatais iniciais na primeira fileira do Setor Publico (alinhadas
com os recursos correspondentes na area dos Servigos Publicos) e cologue um cubo
transparente no Saldrio N2 de cada uma das trés cartas. Em seguida, posicione uma
carta de cada tipo de Empresa Estatal na segunda fileira, todas voltadas para baixo, e
as 3 cartas remanescentes na terceira fileira, também viradas para baixo.

4 Se houver 3 ou 4 jogadores na partida, cologue no tabuleiro as 2 Empresas iniciais
da Classe Média (Loja de Conveniéncia e Consultério Médico), na area do Setor
Privado correspondente a Classe Média. Cologque um cubo transparente no Salario
N2 de cada carta.

5 Embaralhe as cartas de Acordo Comercial e deixe o baralho ao lado do tabuleiro. Pe-
gue a primeira carta desse baralho e coloque-a virada para cima em um dos espagos
correspondentes.

6 Embaralhe as cartas de Exportagéo e deixe o baralho ao lado do tabuleiro. Pegue a primeira
carta desse baralho e coloque-a virada para cima no espago correspondente. Em seguida,
coloqgue um cubo transparente no espago central da area de Importagéo.

7 Embaralhe as cartas de Imigragéo e posicione o baralho no espago correspondente
do tabuleiro.

8 Coloque os marcadores de Politica Publica nestes segmentos do Quadro Politico:

9 Cologue 120% no Tesouro Publico. Esse € o dinheiro inicial do Estado.

10 Coloque fichas de Saude e Educagéo e cubos de Influéncia em seus respectivos espa-
Gos na area de Servigos Publicos. A quantidade dependera do nimero de jogadores:

SAUDE EDUCAGAO INFLUENCIA
2 jogadores 5 5 3
3 ou 4 jogadores 6 6 4

11 Posicione o marcador de Rodada no primeiro espaco do indicador correspondente e
o marcador de Fator de Tributagédo no espago 5.

12 Coloque os marcadores de pontos de cada jogador no espago 0 da Trilha de PV.

13 Arranje os cubos de Votagdo em 3 montes de acordo com suas cores e deixe-0s ao
lado do tabuleiro. Pegue 8 cubos de cada cor e coloque-os na bolsa de pano. Deixe a
bolsa ao lado do tabuleiro. Ndo deixe nenhuma das cores de fora, mesmo nas parti-
das com 2 participantes, nas quais a Classe Média ndo joga.

14 Arranje todos os recursos em montes separados (Alimentos, Supérfluos, Saude, Edu-
cagdo e Influéncia) e deixe-os ao lado do tabuleiro e ao alcance de todos os jogadores.
Faga a mesma coisa com o dinheiro, as fichas de Maquinario, as cartas de Empréstimo,
as pegas de Estoque, as fichas de Greve, a ficha de Manifestagao, as fichas de Legitimi-
dade (somente em partidas com 4 jogadores) e os cubos transparentes.

15 Arranje os Trabalhadores das classes Operaria e Média de acordo com a cor e o tipo
e deixe-os ao lado do tabuleiro, ao alcance dos jogadores correspondentes. (Em uma
partida com 2 jogadores, devolva os Trabalhadores da Classe Média a caixa, pois eles
ndo serdo utilizados.)

16 Deixe o Guia de Auxilio Geral ao lado do tabuleiro, ao alcance de todos os jogadores.

Assim que terminar de configurar o tabuleiro central, pega a cada jogador que assuma
um papel (por sorteio ou escolha) e cuide da disposigdo de seus respectivos compo-
nentes. Sugerimos que os jogadores se sentem a mesa como na ilustragao a seguir:

&
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Classe Operaria

Coloque o tabuleiro individual da Classe Operaria diante de vocé.

Posicione um cubo transparente no espaco inicial da trilha da Populagéo (10 Trabalhadores).
Posicione um marcador de Prosperidade no primeiro espago da trilha de mesmo nome (0).
Pegue 30% e 1 cubo de Influéncia e coloque esses componentes nos espagos correspondentes.

e Pegue os 3 marcadores de PL vermelhos e sua ficha de Votagao e coloque-os todos ao lado
de seu tabuleiro.

Embaralhe as cartas de Agao da Classe Operaria e deixe o baralho virado para baixo ao lado de
seu tabuleiro. Pegue 7 dessas cartas para formar sua méao.

0 Deixe o Guia de Auxilio ao Jogador da Classe Operaria ao lado de seu tabuleiro.

Separe, por ora, as 2 cartas de Cooperativa Agricola (elas sé serdo usadas em resposta a car-
tas especificas).

0 Dependendo do numero de jogadores, posicione Trabalhadores da Classe Operaria nas Em-
presas a seguir, de acordo com as vagas disponiveis nessas cartas:

- Em uma partida com 2 jogadores: Supermercado (um meeple verde e outro cinzento),
Shopping Center (um meeple azul e outro cinzento), Hospital Publico (um meeple branco e
outro cinzento), Universidade Publica (um meeple alaranjado e outro cinzento).

+ Em uma partida com 3 ou 4 jogadores: Supermercado (um meeple verde e outro cinzento),
Faculdade (um meeple alaranjado e outro cinzento) e Hospital Universitario (um meeple bran-
co e dois cinzentos).

Observe que todos os Trabalhadores devem ser posicionados em pé.

Cologue um Trabalhador ndo qualificado da Classe Operdria (meeple cinzento) na drea dos
Desempregados. Ai:

+ Em uma partida com 2 jogadores, revele 1 carta de Imigragao.
Em uma partida com 3 ou 4 jogadores, revele 2 cartas de Imigragao.

Acrescente a area dos Desempregados o Trabalhador da Classe Operaria informado em cada uma
das cartas reveladas. Em seguida, devolva a(s) carta(s) reveladas ao fundo do baralho de Imigragéo.

Classe Capitalista

° Cologue o tabuleiro individual da Classe Capitalista diante de vocé.
Pegue 120% e coloque essas fichas na drea da Receita de seu tabuleiro.
Coloque ao lado da tabela de Riqueza o marcador de mesmo nome.

Pegue 1 de Alimentos, 2 Supérfluos, 2 de Educagao e 1 de Influéncia e coloque esses
componentes nos respectivos Estoques do seu tabuleiro. Ai, use um cubo transparente
para indicar o prego de venda de cada recurso: posicione o marcador de Alimentos em 12%
e 0s outros 3 marcadores de recurso em 8¥.

e Deixe a pega de Zona de Livre-Comércio ao lado de seu tabuleiro.
Pegue os 3 marcadores de PL azuis e sua ficha de Votagao e coloque-os todos ao lado de seu
tabuleiro.
Embaralhe as cartas de Agao da Classe Capitalista e deixe o monte virado para baixo ao lado
de seu tabuleiro. Pegue 7 dessas cartas para formar sua méo.

0 Deixe o Guia de Auxilio ao Jogador da Classe Capitalista ao lado de seu tabuleiro.

e Embaralhe as cartas de Empresa da Classe Capitalista e deixe o baralho virado para baixo ao

lado de seu tabuleiro. Em seguida, revele as 4 primeiras Empresas e coloque-as viradas para
cima ao lado do baralho. Essas cartas serdo seu Mercado durante a partida.

Os componentes a seguir so serdo configurados nas partidas com 3 ou 4 jogadores.
Coloque o tabuleiro individual da Classe Média diante de vocé.
Posicione um cubo transparente no primeiro espago da trilha da Populagao (10 Trabalhadores).
Posicione um marcador de Prosperidade no primeiro espago da trilha de mesmo nome (0).
Pegue 40% e 1 cubo de Influéncia e coloque esses componentes nos espagos correspondentes.

Pegue 1 ficha de Alimentos e 1 de Satide e coloque essas fichas nos Estoques corresponden-
tes de seu tabuleiro. Ai, use um cubo transparente para indicar o prego de venda de cada recur-
so: posicione o cubo de Alimentos em 12% e os outros 3 cubos de recurso em 8¥.

Pegue os 3 marcadores de PL amarelos e sua ficha de Votagao e coloque-os todos ao lado
de seu tabuleiro.

Embaralhe as cartas de Agao da Classe Média e deixe o baralho virado para baixo ao lado de
seu tabuleiro. Pegue 7 dessas cartas para formar sua méao.

Deixe o Guia de Auxilio ao Jogador da Classe Média ao lado de seu tabuleiro.

Embaralhe as cartas de Empresa da Classe Média e deixe o baralho virado para baixo ao lado
de seu tabuleiro. Em seguida, revele as 3 primeiras Empresas e coloque-as viradas para cima
ao lado do baralho. Essas cartas serdo seu Mercado durante a partida.

Em cada uma das Empresas a seguir, coloque Trabalhadores da Classe Média que correspon-
dam as vagas disponiveis: Universidade Politécnica (um meeple alaranjado e dois cinzentos),
Shopping Center (um meeple azul e outro cinzento), Loja de Conveniéncia (um meeple verde)
e Consultério Médico (um meeple branco).

Observe que todos os meeples devem ser posicionados em pé.

Cologue um Trabalhador qualificado da Classe Média a sua escolha na area dos Desem-
pregados (levando em conta as cartas de Empresa no seu Mercado), af revele 2 cartas de

Imigragao. Acrescente os Trabalhadores da Classe Média indicados nessas 2 cartas a area
dos Desempregados. Em seguida, devolva as cartas ao fundo do baralho de Imigragéo.

Os componentes a seguir s6 serdo configurados nas partidas com 4 jogadores.
Coloque o tabuleiro individual do Estado diante de vocé.
Cologue um marcador da cor do jogador correspondente no segundo espago de cada trilha de
Legitimidade.
Pegue 1 cubo de Influéncia e coloque-o no espago correspondente.

Pegue os 3 marcadores de PL cinzentos e sua ficha de Votagao e coloque-os todos ao lado
de seu tabuleiro.

Embaralhe as cartas de Agao do Estado e deixe o baralho virado para baixo ao lado de seu
tabuleiro. Pegue 7 dessas cartas para formar sua mao.

Deixe o Guia de Auxilio ao Jogador do Estado ao lado de seu tabuleiro.

Embaralhe as cartas de Incidente e deixe o baralho virado para baixo ao lado de seu tabuleiro. Ai,
revele 2 Incidentes e coloque essas cartas viradas para cima nos espagos correspondentes do
tabuleiro central. Se alguma dessas cartas tiver "somente Rodadas 2-5", reembaralhe-as e revele
uma nova carta

Embaralhe as cartas de Pauta Politica e deixe o baralho virado para baixo ao lado de seu ta-
buleiro. Ai, pegue a primeira carta desse baralho e coloque-a virada para cima ao lado de seu
tabuleiro e a vista de todos os jogadores.

Posicione a ficha de Satde Assistencial na area de Servigos Publicos do tabuleiro central,

logo abaixo das fichas de Saude. Verifique se a face que se encontra para cima corresponde
a Politica Publica 4.B. Coloque a ficha de Educagao Assistencial ao lado de seu tabuleiro.



Uma partida de Hegemony se divide em 5 rodadas. Cada rodada tem varias fases; cada
fase, uma série de etapas. No fim da quinta rodada, hd uma etapa a mais, o Encerramento,
e aplica-se uma pontuagédo de fim de partida. O jogador que tiver mais Pontos de Vitéria
(PV) serd o vencedor.

Cada rodada consiste nas fases a seguir:
* Fase de Preparagao

* Fase de Agoes

* Fase de Producao

* Fase de Eleigoes

* Fase de Pontuagao

Segue-se uma explicagdo do que acontece em cada fase. Visto que jogar com cada pa-
pel é uma experiéncia diferente, comegaremos com uma descrigdo geral das regras que
se aplicam a todos os jogadores. Em seguida, dedicaremos uma segdo a cada papel,
especificando as regras exclusivas de cada um deles.

Fase de Preparacao
Esta fase ndo acontece na primeira rodada da partida.

Durante a Fase de Preparagao, vocé e os outros jogadores preparam a proxima rodada.
Comece avangando um espacgo no indicador da Rodada. Ai, cada jogador executa as
etapas de seus respectivos papéis. Recorra ao Guia de Auxilio Geral caso aparega algu-
ma duvida em relagao a ordem exata na qual essas etapas devem ser executadas.

Assim que todos os jogadores tiverem executado suas respectivas etapas, passe para a
Fase de Acdes.

Fase de Acoes

A Fase de Agles € a alma da partida. Os jogadores baixam cartas de suas maos para a
mesa, executando Agbes e tentando alcancgar seus objetivos. Cada jogador tera 5 turnos
durante a Fase de Agdes (portanto, restardo 2 cartas na mao de cada um deles para a
préxima rodada).

A sequéncia dos turnos é sempre a mesma:
1. Classe Operéaria

2. Classe Média

3. Classe Capitalista

4. Estado

Nas partidas com 2 ou 3 jogadores, ignore a vez dos papéis ausentes.

Comegando com a Classe Operaria, cada jogador em seu préprio turno escolhe uma das
cartas da mao para fazer sua Agao Principal: baixar a carta escolhida na mesa e aplicar seu
efeito ou descarta-la e executar uma Agao Basica. Cada jogador tem uma série diferente de
AgGes Basicas a sua disposigao. Elas se encontram nas segbes de cada papel e também es-
téo listadas nos respectivos Guias de Auxilio ao Jogador individuais, para facilitar a consulta.

0 jogador também pode fazer uma Agao Livre em seu proprio turno, antes ou depois de sua
Ag&o Principal. Como antes, cada jogador tem uma série diferente de Agdes Livres a sua dis-
posigao. Elas também se encontram nos respectivos Guias de Auxilio ao Jogador individuais.
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Em sua Ag&o Principal, ao baixar uma carta para fazer valer o efeito da mesma, ndo se
esquega de que algumas delas tém requisitos (impressos na propria carta), geralmente
ligados as Politicas Publicas em vigor. Vocé s6 podera baixar essas cartas para fazer
valer o efeito das mesmas se 0s requisitos forem cumpridos (se, por exemplo, a Politica
Publica atual estiver entre aquelas impressas na carta). Se ndo cumprir o requisito, vocé
s6 podera usar a carta para executar uma Agao Basica.

Exemplo: Jaime esta jogando com a Classe Operdria. Em seu turno, ele
escolhe uma carta de sua mao para jogar: Bolsa de Estudos do Estado.
O requisito impresso na carta foi cumprido, entdo ele decide baixa-la
para fazer valer seu efeito. Ai ele Compra Educagéo, pagando metade
do custo ao Estado. Quando ele encerra o turno, Ana, que esta jogando
com o Estado, avanga um espago com o marcador de Legitimidade da
Classe Operdria em seu tabuleiro individual.

Se a carta de Agdo baixada para fazer valer o préprio efeito tiver em sua base um ou
mais simbolos de Classe contendo um numero, as pontuagdes de Legitimidade das
Classes em questao no tabuleiro do Estado terdo de ser modificadas conforme indicado
na carta (mais detalhes na segdo do Estado). Apos aplicar o efeito da carta, mova os mar-
cadores de Legitimidade conforme as instruges. Observe que isso s¢ acontecera nas
partidas com 4 jogadores. Em partidas com 2 ou 3 participantes, ignore os tais simbolos.
Ignore-os também caso a carta seja descartada para executar uma Agéo Basica.

Observe que os efeitos de certas cartas talvez instruam vocé a executar uma ou
mais Agdes Basicas, geralmente com alguma limitagdo ou um pequeno ajuste.
Nesses casos, salvo especificagdo em contrario, as regras para as tais Agdes Basi-
cas (informadas na sec¢édo de cada papel) aplicam-se normalmente.

Assim que um jogador completar seu turno, o jogador seguinte tera sua vez. A partida
prosseguira dessa maneira até todos os jogadores terem realizado um total de 5 turnos. As
2 cartas remanescentes na mao de cada jogador sdo guardadas para a rodada seguinte.

Fase de Producao

Nesta fase, as diversas Empresas em jogo produzem bens ou servigos e seus Trabalha-
dores recebem Salarios. As necessidades mais basicas das pessoas sdo satisfeitas e os
impostos s&o pagos.

A Fase de Produgéo consiste nas etapas a seguir:
* Produzir Bens e Servigos

* Satisfazer Necessidades

* Verificar FMI

* Pagar Impostos

Durante a Fase de Produgao, inverte-se a ordem dos turnos dos jogadores. Ou seja, cada
etapa sera cumprida primeiramente pelo Estado, ai pela Classe Capitalista, depois pela
Classe Média e, por fim, pela Classe Operaria.

Produzir Bens e Servigos
Nesta etapa, todo jogador que controla Empresas (0 Estado, a Classe Capitalista e a
Classe Média) paga ao jogador que controla os Trabalhadores alocados nelas o Salério
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indicado de cada Empresa. Observe que o Salario indicado em cada Empresa correspon-
de a remuneragao de todos os Trabalhadores do lugar. Nao se paga esse valor individual-
mente a cada Trabalhador. Ai, cada Empresa produz a quantidade informada de bens ou
servigos. O jogador que detém a propriedade da Empresa acrescenta os recursos em
questéo a seus Estoques.

Em uma partida com 2 ou 3 jogadores, na qual o Estado n&o é controlado por um jogador,
as Empresas Estatais produzem do mesmo jeito. Pague os Saldrios dos Trabalhadores
usando o dinheiro do Tesouro Publico e acrescente os recursos produzidos a area de
Servigos Publicos do tabuleiro central.

O

Satisfazer Necessidades

Nesta etapa, as classes Média e Operaria satisfazem as necessidades mais basicas
de seu pessoal. Para tanto, consomem-se Alimentos em quantidade idéntica a da Po-
pulagéo correspondente. Se ndo tiverem Alimentos suficientes, as Classes devem
compra-los de fontes variadas, em qualquer combinagéo.

IMPORTANTE:

Cada Servico Publico tem um limite de armazenagem iguala 6 + a
producao das Empresas Estatais disponiveis correspondentes (este-
jam ou nao operacionais). Se o Estado por acaso produzir ou receber
mais servigcos do que é capaz de armazenar, o excedente se perdera.

Verificar FMI

Nesta etapa, vocé verifica se o Estado tem mais Empréstimos do que sua Politica Fiscal
permite (Politica 1). Se for esse 0 caso, veja primeiro se o Estado € capaz de saldar as divi-
das pagando 55% por Empréstimo. Se o Estado o fizer e agora tiver menos Empréstimos
do que a Politica Fiscal informa, passe a proxima etapa. Se ndo for esse o caso, entédo o
FMI vai intervir, obrigando algumas Politicas Publicas a mudar (mais detalhes nas se¢des
“Intervengdo do FMI" e "Outras regras”).

Pagar Impostos

Nesta etapa, os jogadores pagam impostos para o Estado, de acordo com a Politica
de Tributagdo em vigor (Politica 3). Uma anadlise detalhada do que cada Classe pagara
encontra-se em sua respectiva se¢ao, mas também ha uma versao resumida em cada
Guia de Auxilio ao Jogador.

@

Nesta fase, realizam-se eleigdes para determinar se os Projetos de Lei (PL) propostos 18
na Fase de A¢des serdo ou ndao aprovados.

IMPORTANTE:

O dinheiro gasto com impostos deve sempre ir para o Tesouro Publi-
co. Preste atencgdo para que os jogadores ndo devolvam o dinheiro
acidentalmente a Reserva ao pagar os impostos.

Fase de Eleicbes

A Fase de EleigGes consiste nas etapas a seguir:

* Reabastecer a Bolsa
* Conduzir as Eleigdes

Na Fase de Elei¢des, usa-se a ordem de turnos normal dos jogadores quando necessario
(Classe Operéria, Classe Média, Classe Capitalista e, por fim, o Estado).

Observe que, se nenhum PL for proposto durante a Fase de Agdes, a Fase de Eleigbes
nao acontecera.

Reabastecer a Bolsa

Antes de ocorrerem as eleigdes, cada uma das 3 Classes acrescenta cubos de Votagao
a bolsa. A Classe Operaria acrescenta cubos em quantidade igual a metade de sua Po-
pulagao (arredondada para cima). A Classe Capitalista acrescenta cubos em quantida-
de igual & metade (arredondada para cima) do seu nimero de Empresas operacionais
(aquelas que tém Trabalhadores ou s&o totalmente automatizadas), e a Classe Média
acrescenta cubos em quantidade igual ao que for maior: metade de sua Populagdo ou
metade de suas Empresas operacionais (arredondada para cima).

Em uma partida com 2 jogadores, na qual nenhum jogador controla a Classe Média, vocé
acrescenta 5 cubos amarelos a bolsa do mesmo jeito.

O Estado ndo tem cubos proprios e, portanto, ndo acrescenta nada a bolsa. Em vez
disso, o Estado ganha Influéncia conforme sua pontuagé&o mais baixa de Legitimidade
(mais detalhes na segéo do Estado).

Conduzir as Eleicoes
Para cada Politica Publica que tiver um marcador de PL, conduza uma eleigdo separada.
Comece com a Politica 1 e siga adiante em ordem crescente.

Quando se conduz uma eleigcao, os jogadores, comegando
com a Classe Operaria e prosseguindo na ordem normal dos
turnos, declaram se s&o a favor de ou contra mudar a Politica
Publica de acordo com a sugestéo do PL proposto (ndo existe
a opgéo de se abster) e, como lembrete, viram sua respectiva
ficha de Votagdo de maneira a mostrar o voto escolhido. O
jogador que prop6s o PL é a favor da medida por definigao.

RESULTADOS DA VOTAGAO

W | B

Quando todos os jogadores tiverem declarado suas preferéncias, sorteie 5 cubos da
bolsa de Votagao e coloque-0s nos espacgos apropriados do tabuleiro central, de acordo
com as preferéncias dos jogadores. Cada cubo conta como um voto.

Esse é o resultado inicial, mas os jogadores tém a opgédo de modifica-lo gastando
Influéncia. Os jogadores anunciam quantos cubos de Influéncia tém, recolhem todos
eles em uma das méaos e, em segredo, passam para a outra mao a quantidade que
desejam gastar. Os jogadores estendem a méo fechada (com a Influéncia investida)
acima do tabuleiro e revelam simultaneamente seu contetdo. Cada Influéncia investida
conta como mais um voto para a preferéncia do jogador. Deposite os cubos nos espa-
gos apropriados do tabuleiro central e contabilize os votos de cada resultado:

+ Se aopgdo "A Favor” tiver votos em quantidade igual ou superior a opgao “Contra”, o PL
serda aprovado. Mova o marcador de Politica Publica para o novo segmento e devolva
o marcador de PL a seu respectivo jogador. Esse jogador ganha 3 PV imediatamente.
Os outros jogadores que apoiaram a proposta e tiveram seus votos depositados no
espago “A Favor” (sejam cubos provenientes da bolsa ou a Influéncia investida poste-
riormente) também ganham 1 PV.



- Se a opgédo “Contra” tiver mais votos que a opgao “A Favor”, o PL ndo sera aprovado.
Devolva o marcador de PL a seu respectivo jogador e passe para a Politica Publica
seguinte. Nesse caso, ninguém ganha PV.

Em uma partida com 2 jogadores, os cubos da Classe Média sorteados contam como
parte dos 5 cubos, mas sdo descartados no mesmo instante: ndo séo contra nem a fa-
vor. O resultado saira dos cubos de Votagédo remanescentes. No raro caso de todos 0s 5
cubos sorteados pertencerem a Classe Média (e os jogadores ndo gastarem Influéncia),
o PL serd aprovado.

Observe que s6 ha uma recompensa em PV quando o Projeto de Lei é aprovado. Além
disso, mesmo com a aprovagdo de um PL, somente os jogadores que o apoiaram e de
fato contribuiram com pelo menos 1 voto (seja o cubo de Votagdo ou Influéncia) recebe-
rao 1 PV. Isso ndo se aplica ao jogador que propds de fato o PL: se o projeto for aprovado,
0 jogador recebera 3 PV mesmo que nao tenha contribuido e s6 tenha vencido gragas
aos votos dos jogadores que o apoiaram.

Determinado o resultado, descarte todos os cubos de Votagao do lado vencedor e toda a
Influéncia investida pelos jogadores (independentemente de ter sido usada ou n&o para
apoiar o lado vencedor). Em seguida, devolva a bolsa todos os cubos de Votagdo do lado
perdedor. Se for necessario fazer alguma mudanga no tabuleiro central por causa de
uma alteragdo no Quadro Politico (por exemplo: se mais Empresas Estatais forem aber-
tas devido a Politica Fiscal ou se os Salédrios mudarem devido ao Mercado de Trabalho),
aplique-a antes de passar a préxima Politica Publica.

No raro caso de todos os jogadores declararem a mesma preferéncia em uma eleigdo
(0 que garante a aprovagdo do PL), ainda serdo sorteados 5 cubos da bolsa, mas todos
eles serdo descartados.

Além disso, se em algum momento nao houver mais cubos de Votagao na bolsa e vocé
precisar sortear alguns, execute a etapa Reabastecer a Bolsa duas vezes, ai faga o sorteio.

Vocé encontrara um Exemplo de Eleicao bem detalhado na segao de mesmo nome, mais
adiante neste manual.

Conduzidas todas as eleigbes, passe para a proxima fase.

Fase de Pontuacao

Nesta fase, os jogadores tém a oportunidade de ganhar Pontos de Vitéria adicionais de
acordo com o progresso que fizeram. Além disso, o Estado aplica as penalidades de to-
dos os Incidentes com os quais ele deixou de lidar durante a Fase de A¢des e que ainda
se encontram no tabuleiro.

Observe que, embora todos os papéis possam ganhar PV nesta fase, a quantidade que
cada um recebera pode variar bastante. Para um determinado papel, pode ser que os PV
obtidos nesta fase sejam sua principal fonte de pontos durante a partida, ao passo que,
para um outro, pode ser apenas um pequeno boénus.
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Fim da Partida

No fim da quinta rodada, a partida termina. Os jogadores s&do penalizados pelos Emprés-
timos que ainda tém e, em seguida, calcula-se a pontuagdo final de cada um.

Verificar Empréstimos

A Classe Capitalista é penalizada em -5 PV por Empréstimo que tiver. Os outros jogadores
tém, primeiro, a oportunidade de saldar seus Empréstimos. Basta pagarem 55% por cada
Empréstimo que tiverem, descartando a carta de Empréstimo em seguida. Se ndo conse-
guirem pagar integralmente a divida, terdo de gastar o que for possivel em incrementos de
5% e, em seqguida, perderdo 1 PV para cada 5% que deixaram de pagar.

Exemplo: , que esta jogando com a Classe Média, terminou a partida com 1T Empréstimo
e 38%. Ela é obrigada a pagar o Empréstimo tanto quanto puder (em incrementos de 5%)e, por-
tanto, ela gasta 35%. Os outros 20¥ que ela deixou de pagar fazem com que ela perca 4 PV.

Calcular a Pontuacgao Final

No encerramento da partida, cada jogador tem a oportunidade de ganhar mais alguns
pontos de acordo com o atual Quadro Politico e a situagédo de seu tabuleiro individual.
Mais detalhes na segéo de cada papel.

ApOs a aplicagdo desses Ultimos pontos, o jogador que tiver a maior pontuagao sera o ven-
cedor. Em caso de empate, dé uma olhada nas Politicas Publicas 1-5 e conte quantas delas
estdo no segmento preferido por cada jogador (segmento A para a Classe Operaria, seg-
mento B para a Classe Média, segmento C para a Classe Capitalista e, no caso do Estado, o
segmento que corresponda a sua carta de Pauta Politica). Entre os jogadores empatados,
aquele que tiver emplacado o maior numero de Politicas sera o vencedor. Se o empate
persistir e o Estado estiver entre os jogadores empatados, o Estado sera o vencedor. Caso
contrario, o jogador que tiver o maior nimero de cubos de Votagao vencera a partida. Se
ainda assim o empate persistir, os jogadores empatados compartilham a vitéria.
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& CLASSE OPERARIA

Seu objetivo como Classe Operaria € aumentar a Prosperidade de seu pessoal. Para con-
seguir isso, vocé aloca seus Trabalhadores nas Empresas e recebe os Salarios pelo tra-
balho que eles desempenham. Ai vocé gasta o dinheiro obtido com os Salarios para sa-
tisfazer necessidades basicas como alimentagéao, salde, educagéo e, se possivel, lazer.

Fase de Preparagao

Durante a Fase de Preparagdo, execute as etapas a seguir:

. Pagar os Juros dos Empréstimos
Para cada Empréstimo que tiver, vocé deve pagar 5¥ de juros.

. Diminuir Prosperidade

Reduza sua Prosperidade em 1 espaco. Se ja estiver no primeiro espago da trilha de
Prosperidade (0), o marcador permanecerd ali e nada mais acontecera. Observe que,
apesar de ganhar PV ao aumentar a Prosperidade (consulte suas Agdes Livres, mais
adiante), vocé ndo perde PV quando a Prosperidade é reduzida.

. Pegar Cartas de Agao
Pegue 5 cartas de Agdo do seu baralho (completando sua méo de 7 cartas). Mantenha
essas cartas escondidas dos outros jogadores.

. Receber Novos Trabalhadores e Ajustar Populagao

Acrescente 2 dos seus Trabalhadores ndo qualificados (cinzentos) a drea dos Desem-
pregados. Em seguida, verifique a Imigracgdo (Politica 7). Se ela estiver no segmento
B ou C, vocé deve colocar mais Trabalhadores na area dos Desempregados. O tipo
(qualificado ou ndo qualificado) serad determinado pelas cartas de Imigragdo. Revele
a quantidade de cartas de Imigragdo estipulada pela Politica atual (1 carta de Imi-
gragdo se for o segmento B; 2 cartas se for o segmento C). Acrescente a drea dos
Desempregados o Trabalhador da Classe Operdria informado em cada uma das car-
tas reveladas (ignore o Trabalhador da Classe Média). Em seguida, coloque as cartas
reveladas para o fundo do baralho de Imigragéo.

Exemplo: Comega uma nova rodada e a politica de Imigragdo atual é C. Jaime estd jogando com
a Classe Operdria e, portanto, ele acrescenta 2 Trabalhadores cinzentos a drea dos Desemprega-
dos e, em seguida, revela 2 cartas de Imigragdo. O Trabalhador da Classe Operdria da primeira
carta é ndo qualificado e o da segunda, qualificado em Educagédo. Portanto, um Trabalhador
cinzento e outro alaranjado sdo acrescentados a drea dos Desempregados.

Depois de acrescentar os novos Trabalhadores, vocé devera ajustar o marcador em sua
trilha da Populagéo, avangando-o uma quantidade de espacos igual ao total de novos Tra-
balhadores acrescentados (2, 3 ou 4).

Fase de Acoes

&

Toda vez que um dos seus efeitos mencionar Trabalhadores, entenda-os
como Trabalhadores da sua classe apenas, salvo indicagdo em contrario.

.A(;(")es Basicas
As agbes Basicas que vocé pode executar no seu turno s&o:

. Propor PL
Ao executar esta agdo, vocé manifesta seu desejo de mudar uma das politicas publicas
em vigor, passando para outra mais adequada as suas necessidades.

Para Propor um Projeto de Lei (PL), posicione um dos seus marcadores de PL na politica
publica que vocé quer mudar, em um segmento adjacente aquele que se encontra em
vigor. Essa é a politica que vocé prop&e que passe a vigorar.

Vocé nao pode escolher um segmento ndo adjacente ao atual. Por exemplo, se a Tribu-
tagado estiver no segmento A, vocé ndo podera posicionar seu marcador no segmento C.
Além disso, vocé ndo pode Propor um PL para uma Politica Publica que ja tem o marca-
dor de um jogador. Se, por exemplo, o0 Mercado de Trabalho estiver no segmento B e um
outro jogador ja tiver Proposto um PL para o segmento C, vocé nao podera Propor um PL
para o segmento A.

Normalmente, logo depois de vocé Propor um PL, nada mais acontecera de imediato.
Todos os PL Propostos terdo seus resultados determinados mais adiante na rodada, du-
rante a Fase de Eleigdes. No entanto, vocé tem a opgao de, logo apds Propor um PL,
convocar uma Votagao Imediata gastando 1 de Influéncia. Se o fizer, as elei¢des serao
conduzidas imediatamente para a politica publica em questéo e o PL proposto por vocé
(mais detalhes sobre como proceder na etapa “Conduzir as Eleigdes” da Fase de Elei-
¢Oes). Se sua proposta for a vencedora, passe imediatamente o marcador de politica
publica para o segmento proposto por vocé e ganhe os devidos pontos. A nova politica
agora esta em vigor. Se sua proposta perder, deixe o0 marcador de politica publica onde
estd. Em ambos os casos, pegue de volta seu marcador apos a votagao.

Vocé tem um total de 3 marcadores; portanto, a menos que convoque Votagdes Imedia-
tas (para pegar de volta o marcador apds a eleigdo), vocé ndo podera Propor mais que 3
PL por rodada.

. Alocar Trabalhadores
Com esta agao, vocé arranja empregos para seus Trabalhadores, alocando-os nas Em-
presas disponiveis.

Ao Alocar Trabalhadores, escolha até 3 dos seus Trabalhadores no tabuleiro central e po-
sicione-os nas vagas correspondentes das Empresas disponiveis. Aplicam-se as regras
a sequir:

+ Vocé pode pegar Trabalhadores de qualquer lugar do tabuleiro central. Isso inclui a
drea dos Desempregados e também outras Empresas onde seus Trabalhadores ja foram
alocados (a menos que sejam Trabalhadores dedicados; veja os detalhes mais adiante).

- E oito ou oitenta: ou a Empresa tem todos os Trabalhadores necessérios (e esta ope-
racional) ou nenhum (ndo operacional). Ou seja, vocé ndo pode alocar somente um
Trabalhador em uma Empresa com 2 ou 3 vagas disponiveis. Se ndo tiver como preen-
cher todas as vagas, vocé simplesmente ndo podera alocar seu(s) Trabalhador(es) na
Empresa em questdo. Da mesma maneira, se vocé tirar um Trabalhador de uma Em-
presa e aloca-lo em outro lugar, os Trabalhadores remanescentes na tal Empresa nao
poderéo ficar 13, pois havera vagas ndo preenchidas. Assim, mova-os imediatamente
para a area dos Desempregados. (Observe que essa verificagdo ocorre sé depois de



completada a agdo. Ou seja, vocé pode tirar um Trabalhador de uma Empresa, aloca-lo
em outra e, em seguida, alocar um Trabalhador diferente na primeira Empresa — supon-
do-se que a vaga possa recebé-lo — para preencher a posigdo que acabou de vagar.)

- Algumas vagas exigem Trabalhadores qualificados. Somente Trabalhadores qualificados do
ramo em questdo (meeples da cor apropriada) podem ser posicionados nessas vagas. As
vagas restantes sdo para Trabalhadores n&o qualificados, mas qualquer Trabalhador podera
preenché-las, seja qualificado ou ndo.

Trabalhadores Dedicados

Quando vocé aloca Trabalhadores, supde-se que as partes tenham
feito um acordo que ambas vdo cumprir pelo menos durante uma
rodada (o dono da Empresa oferece um Salério em troca da forga
de trabalho dos Trabalhadores que acabaram de ser alocados ali).
Para representar esse acordo, toda vez que alocar Trabalhadores em
uma Empresa, deite os meeples correspondentes. Os Trabalhadores
serao Trabalhadores dedicados enquanto se encontrarem nessa
posigédo. Enquanto forem dedicados, eles ndo poderao ser alocados
em uma outra Empresa, seu Saldrio ndo podera ser reduzido e a Em-
presa ndo podera ser vendida pelo dono. Durante a Fase de Produ-
¢ao, assim que produzirem, os Trabalhadores voltardo a ficar em pé.

Alocar Trabalhadores nos Sindicatos

Além das vagas nas Empresas disponiveis no tabuleiro central, vocé também pode alo-
car seus Trabalhadores qualificados nos Sindicatos que se encontram no seu tabuleiro
individual. Nesse caso, porém, ha mais uma regra que precisa ser observada:

Antes de alocar um Trabalhador em um Sindicato, vocé deve ter pelo menos 4 outros
Trabalhadores em Empresas do mesmo ramo.

Consideram-se empregados e permanentemente dedicados os Trabalhadores alocados
em Sindicatos. Em outras palavras, vocé ndo podera mais aloca-los em outros lugares.
No entanto, se a qualguer momento durante a partida vocé néao tiver mais 4 Trabalhado-
res no ramo de um Sindicato, o Trabalhador posicionado ali passara imediatamente para
a drea dos Desempregados.

0 beneficio que vocé recebe por manter Sindicatos é que cada um deles fornece 1 de In-
fluéncia durante a Fase de Produgdo e 2 PV durante a Fase de Pontuagdo. Observe que,
apesar de empregado pelo Sindicato, o Trabalhador ndo recebera Salario.

Exemplo: Jaime quer formar um Sindicato do ramo da Agricultura. No momento, ele tem apenas 2
Trabalhadores em uma Empresa Capitalista do ramo da Agricultura, mas existem outras 2 Empre-
sas da Classe Média para onde ele poderia ir. Visto que ele tem 3 Trabalhadores disponiveis e um
deles é especializado nesse ramo, ele executa a agdo Alocar Trabalhadores. Para comecar, ele colo-
ca os 2 Trabalhadores ndo qualificados nas 2 Empresas da Classe Média. Agora ele tem 4 Trabalha-
dores no ramo da Agricultura. Com isso, ele pode formar um Sindicato. Assim, ele completa a agdo
alocando o Trabalhador verde na vaga do Sindicato correspondente em seu tabuleiro individual.

Mais adiante na partida, (Classe Média) decide vender sua Empresa. Ela passa o Traba-
Ihador de Jaime para a drea dos Desempregados. Jaime agora tem apenas 3 Trabalhadores no
ramo da Agricultura. Isso quer dizer que o Sindicato da Agricultura se desfaz e o Trabalhador
verde volta para a drea dos Desempregados.
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. Comprar Bens e Servigos
Esta agdo permite a vocé comprar os bens e servigos de que precisa para satisfazer suas ne-
cessidades basicas.

Ao executar esta agéo, escolha apenas um bem ou servigo (Alimentos, Supérfluos, Sau-
de, Educagéo ou Influéncia) e compre-o de até 2 fontes que o tenham para vender. De
cada fonte, vocé pode comprar fichas em quantidade igual, no maximo, a sua Popu-
lagao atual. Sendo assim, se tiver Populacéo 4, vocé podera comprar até 4 Supérfluos
da Classe Capitalista e até 4 do Mercado Externo, ou entdo comprar até 4 de Saude do
Estado e até 4 da Classe Média.

Observe que nem todas as fontes vendem todos os bens e servigos e aquelas que o fa-
zem nem sempre tém como oferecé-los na quantidade que vocé deseja. A tabela a seguir
traga um panorama do que pode ser vendido por cada fonte.

ALIMENTOS  SUPERFLUOS SAUDE EDUCAGAO INFLUENCIA
Classe Capitalista v Vv Vv Vv X
Classe Média Vv v v v X
Mercado Externo Vv Vv X X X
0 Estado * & v v v

* possivel apenas em certas circunstancias

Cada fonte lista os pregos de seus bens e servigos. As classes Capitalista e Média infor-
mam seus pregos nos tabuleiros individuais (e, com o uso de uma Agéo Livre, os valores
podem mudar durante o turno de seus respectivos jogadores). Os pregos do Mercado Ex-
terno aparecem na base da drea de Importagao no tabuleiro central, mas sdo afetados pela
Politica de Comércio Exterior (Politica 6), que pode acrescentar aos valores tarifas que de-
vem ser pagas ao Estado. Os pregos do Estado séo determinados por Estado Assistencial:
Salde e Beneficios (Politica 4) e Estado Assistencial: Educagéo (Politica 5). Se o Estado
por acaso se apoderar de Empresas que produzem bens (Alimentos ou Supérfluos), os
respectivos pregos estardo listados no tabuleiro individual do Estado (esses valores s&o
fixos). O prego da Influéncia vendida pelo Estado também é fixo e encontra-se informado
no tabuleiro central.

Os recursos comprados por vocé sdo guardados na drea de Bens e Servigos de seu
tabuleiro individual.

Exemplo: Jaime quer comprar Saude. Sua Populagdo é 5 e, portanto, ele pode comprar até
5 de Saude de cada fonte. Ha 6 fichas de Saude disponiveis na drea dos Servigos Publicos,
ele compra 5 delas ao custo de 5% cada uma, o que da um total de 25%. A Classe Capitalista
também tem Salde disponivel ao custo de 8%. Jaime também poderia comprar até 5 de Saude
dessa fonte, mas a Classe Capitalista s6 tem 3 fichas em Estoque. Jaime decide comprar as
3 por 24%.

Mais adiante na partida (com sua Populagdo agora em 6), Jaime quer comprar Supérfluos do
Mercado Externo. Normalmente, os Supérfluos do Mercado Externo custariam 6%, mas a Poli-
tica de Comércio Exterior esta no segmento B, ou seja, cobra-se uma tarifa de +3% de cada Su-
pérfluo. Jaime gasta 36¥% (o custo basico dos bens), devolve essas fichas de dinheiro a Reserva
e paga mais 18% de tarifas ao Estado.



16 YY) HEGEMONY: COMO JOGAR - CLASSE OPERARIA

. Greve

Com esta agao, vocé pode pressionar as outras duas Classes a aumentar os
Saldrios, mas corre o risco de ndo receber um centavo sequer.

Ao fazer uma Greve, coloque uma ficha de Greve em cima de 1 ou 2 Em-
presas que tenham Trabalhadores da sua classe. Vocé ndo pode escolher
Empresas com Trabalhadores dedicados nem Empresas com Saldrios de
Nivel 3. SO serd possivel escolher Empresas Estatais se o Estado for con-
trolado por um jogador (em outras palavras, somente nas partidas com
4 jogadores). Cada Empresa pode conter apenas 1 ficha de Greve.

No comego da Fase de Produgao, descarte as fichas de Greve de todas as Empresas
com Salarios de Nivel 3. Ai, para cada Empresa operacional que ainda tenha uma ficha
de Greve (porque seus Saldrios ainda s&o de Nivel 1 ou 2), pule a Produgdo da Empresa
neste turno e ganhe 1 de Influéncia. Em seguida, descarte todas as fichas de Greve.

Se uma Empresa da Classe Média com um empregado da Classe Operaria tiver uma
ficha de Greve, ignore somente a produgao extra desse Trabalhador. A produgéo corres-
pondente ao Trabalhador da Classe Média acontecera normalmente.

Observe que a Empresa com a ficha de Greve ndo tem como produzir, seja do jeito que
for. Isso inclui as agdes que permitem as Empresas produzir durante a Fase de Agbes
(por exemplo, a carta de agédo Hora Extra). Agdes desse tipo ndo podem ser aplicadas a
Empresas com fichas de Greve. No entanto, a agdo basica Fazer Hora Extra da Classe
Média pode ser aplicada a uma Empresa em Greve, mas somente o Trabalhador da Clas-
se Média ali presente produzira alguma coisa.

. Manifestagao
Com esta agao, vocé pode pressionar os outros jogadores a montar mais Empresas e
oferecer novas vagas de emprego para a Classe Operdria.

Vocé so6 podera executar esta agao se o numero de Trabalhadores de-
sempregados da Classe Operaria estiver pelo menos 2 unidades acima
da quantidade de vagas disponiveis para os Trabalhadores da classe
(independentemente da qualificagdo). Desde que se cumpra esse crité-
rio, esta agdo permitira a vocé colocar a ficha de Manifestagéo na area
dos Desempregados.

&

No momento em que alguém montar uma nova Empresa, quando Trabalhadores da Clas-
se Operaria forem alocados ali e assim que a condicdo que permitiu a Manifestacdo
deixar de vigorar (os trés critérios séo obrigatorios), a ficha sera descartada e nada mais
acontecerd. Se a ficha de Manifestagdo persistir até a Fase de Produgao, descarte-a,
receba 1 de Influéncia e faga os outros jogadores perderem um total de PV igual a soma
dos Trabalhadores desempregados e Sindicatos da Classe Operaria. Vocé escolhe quan-
tos PV cada um dos outros jogadores perderd, mas observe que eles ndo podem perder
um numero de PV superior ao de espagos vazios em suas respectivas se¢oes do tabulei-
ro central (espagos sem Empresas montadas).

Exemplo: Em uma partida com 2 jogadores, o Setor Publico acaba de encolher e, como resul-
tado, 4 dos Trabalhadores do Jaime foram parar na drea dos Desempregados. Somando-se ao
outro que ja estava la, Jaime agora tem um total de 5 Trabalhadores desempregados. No ta-
buleiro central, hd apenas uma Empresa ndo operacional no momento, controlada pela Classe
Capitalista, e ela precisa de 2 Trabalhadores. Visto que a condi¢do foi cumprida, Jaime decide
fazer uma Manifestagdo e coloca essa ficha na drea dos Desempregados.

Como ja tem 2 Sindicatos, ele sabe que, se Guel nao fizer
algo a respeito, a Classe Capitalista, com apenas 5 Empre-
sas no momento, perdera 7 PV.

Guel ndo quer perder os PV quando chegar a Fase de Pro-
ducdo e, por isso, ele monta uma Empresa com 3 vagas

em seu turno seguinte, alocando ali 3 dos Trabalhadores

de Jaime. Ai ele descarta a ficha de Manifestagéo.

Se ocorresse a mesma situagdo, mas Guel ja tivesse 8
Empresas abertas e ndo quisesse montar mais uma, ele
perderia apenas 4 PV: o nimero de espagcos em sua parte do tabuleiro
que continua sem Empresas.

. Fazer Pressao Politica
Com esta agdo, vocé tenta aumentar sua forga politica e melhorar suas chances nas
proximas elei¢oes.

Ao Fazer Pressao Politica, acrescente a bolsa 3 dos seus cubos de Votagao.

. Acdes Livres

No seu turno, vocé pode executar uma Agao Livre. Seguem-se as opgdes. Observe que algu-
mas Agoes Livres aumentam sua Prosperidade. S&o agdes importantissimas, pois a Prospe-
ridade é sua principal fonte de PV: toda vez que ganhar 1 de Prosperidade, avance 1 espago
com seu marcador e ganhe PV em quantidade igual ao novo valor de Prosperidade.

SA2

- Usar Sadde

Esta agédo permite a vocé proporcionar a seu pessoal a Saude que com-
prou anteriormente: gaste Salude (que vocé tem guardada na drea de
Bens e Servigos de seu tabuleiro) em quantidade igual a sua Populagéo.
Em seguida, ganhe 1 de Prosperidade e um bénus de 2 PV, ai acrescente
um Trabalhador ndo qualificado (cinzento) & drea dos Desempregados.
Certifique-se também de indicar na trilha da Populagao de seu tabuleiro
0 aumento no numero de Trabalhadores.

Exemplo: Jaime acabou de usar sua Ag¢ao Principal para comprar 8 de Saude. Ele decide gastar
sua Acéo Livre para Usar Saude. Ele tem Populagédo 5, o que significa que ele deve gastar 5 de
Saude para executar a acdo. Ele faz isso e, em seguida, move seu marcador de Prosperidade um
espaco para a direita. A nova posicdo mostra o nimero 5 e, assim, ele ganha 5 PV. Ele também
recebe mais 2 PV gracgas ao efeito da agéo, ai acrescenta um Trabalhador cinzento a drea dos
Desempregados (e ajusta na mesma medida o nimero de Trabalhadores em seu tabuleiro indi-
vidual).

- Usar Educacao
Esta agdo permite a vocé proporcionar a seu pessoal a Educagao que = 3
comprou anteriormente: gaste Educagdo (que vocé tem guardada ~]

na drea de Bens e Servigos de seu tabuleiro) em quantidade igual a -
sua Populagdo. Em seguida, ganhe 1 de Prosperidade e promova
um de seus Trabalhadores a qualificado: substitua um de seus Tra- 0
balhadores (onde quer que esteja no tabuleiro, mesmo que ja traba- ‘

lhe para uma Empresa) por um Trabalhador colorido a sua escolha e '
proveniente da Reserva. Observe que, se vocé promover um Trabalhador dedicado, o novo
Trabalhador qualificado que entrar no lugar dele também sera um Trabalhador dedicado.

! :
7



Em geral, é mais vantajoso promover Trabalhadores ndo qualificados, mas, se neces-
sario, vocé pode promover um Trabalhador qualificado e desempregado para que este
possa atuar em outro ramo.

Exemplo: Em seu préximo turno, Jaime compra 4 de Educagdo. Ele ja tinha 1 ficha de Educagdo ad-
quirida em rodada anterior, o que significa que agora ele tem o suficiente para Usar Educagéo. Ele
executa a Agdo Livre, gastando as 5 fichas de Educagdo e avangando um espago um espago com
o0 marcador de Prosperidade. O novo valor de Prosperidade € 6 e, portanto, ele ganha mais 6 PV.
Af ele substitui o Trabalhador cinzento que recebeu no turno anterior por outro roxo e qualificado.

. Usar Supérfluos

Esta agdo permite a vocé proporcionar a seu pessoal um pouco de lazer por meio de Su-
pérfluos: gaste Supérfluos (que vocé tem guardados na drea de Bens e Servigos de seu
tabuleiro) em quantidade igual & sua Populagdo. Em seguida, ganhe 1 de Prosperidade.

. Trocar Trabalhadores

Com esta agao, vocé pode remanejar de leve seus Trabalhadores, de maneira que os qualifi-
cados possam encontrar um emprego na area deles com mais facilidade. Ao executar esta
agdo, vocé troca um Trabalhador qualificado que ocupa no momento uma vaga néo qualifi-
cada por um outro Trabalhador da area dos Desempregados. Por exemplo, vocé pode trocar
um Trabalhador branco em uma Empresa do ramo da Agricultura por outro cinzento prove-
niente da drea dos Desempregados. Repita o efeito da agao quantas vezes achar necessario.

Vocé pode trocar até mesmo um Trabalhador dedicado. Nesse caso, o novo Trabalhador
que tomar o lugar dele também sera um Trabalhador dedicado, ao passo que o Trabalha-
dor anterior, agora na area dos Desempregados, estara disponivel para seguir para uma
outra Empresa se necessario.

. Receber Benesses (disponivel somente em partidas com 4 jogadores)

Com esta acao, vocé recebe os beneficios que o jogador do Estado tiver disponibilizado
para vocé na area correspondente das Benesses do Estado. Se receber cubos de Vota-
¢ao, coloque-os imediatamente na bolsa.

Observe que, toda vez que vocé executar esta agao, o Estado ganha 1 PV.

. Saldar Empréstimo
Esta agédo permite a vocé saldar um Empréstimo contraido anteriormente. Gaste 50% e
descarte o Empréstimo.

Fase de Producao

. Produzir Bens e Servigos

Nesta etapa, vocé recebe o pagamento devido aos Trabalhadores da Classe Operaria que
estdo nas Empresas dos outros jogadores. Se vocé tiver Cooperativas Agricolas, cada
uma delas produzira 2 Alimentos. VVocé também recebera 1 de Influéncia para cada
Sindicato que tiver.

Assim que todas as Empresas tiverem produzido, levante todos os seus meeples deita-
dos: esses Trabalhadores ja ndo sdo mais Trabalhadores dedicados.
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- Satisfazer Necessidades

Nesta etapa, vocé deve comprar Alimentos em quantidade igual a sua Populagéo de
qualquer combinagéo de fontes. Se ja tiver alguns Alimentos (produzidos, por exemplo,
por uma Cooperativa Agricola ou fornecidos anteriormente pelo Estado), vocé deve usa-
-los primeiro e s¢ precisara comprar o restante.

Conseguir Alimentos suficientes para toda a sua Populagdo é obrigatério. Se nenhum
outro jogador tiver Alimentos para vender (ou se vocé ndo quiser comprar dos outros
jogadores), vocé devera compra-los do Mercado Externo. No raro caso de vocé néo ter
dinheiro suficiente para comprar todos os Alimentos de que precisa, vocé deverd contrair
um Empréstimo (consulte “Empréstimos”).

Visto que os Alimentos serdo usados imediatamente, ndo sera necessario passar fichas de
Alimentos para seu tabuleiro individual. Simplesmente descarte-as assim que compra-las.

- Pagar Impostos

Nesta etapa, vocé paga seu Imposto de
Renda para o Estado. Esse imposto varia
de acordo com a combinagéo das politicas

POLITICA DE
TRIBUTACAO

3A 3B

IMPOSTO DE RENDA

3C

de Mercado de Trabalho e Tributagéo (Po- POLiTIcADE A
liticas 2 e 3). Ela consiste em uma quantia I s Nl ol

que vocé precisa pagar por Populagao. TRABALHO
Consulte a tabela a seguir para calcular o

montante exato:

3%

Exemplo: Chegou a vez do Jaime pagar impostos. Visto que a Politica de Mercado de Trabalho
se encontra em C e a Politica de Tributagdo em B, ele tera de pagar 2% por Populagdo. Sua
Populagéo é 5, o que significa que ele pagara um total de 10% em impostos.

Fase de Pontuacao

Nesta fase, vocé ganha PV de acordo com seus Sindicatos. Para cada Sindicato que vocé
tiver, ganhe 2 PV.

Encerramento

No encerramento da partida, vocé tem a oportunidade de ganhar mais alguns PV:

- Verifique as Politicas de 1-5 do Qua- Politicas 1 5 3 4 5
dro Politico. A depender do nimerode ~ Socialistas
Politicas Socialistas (segmento A), by . A 4 Yy 2

vocé ganhar PV como mostra a tabela
a seqguir:

- Ganhe 1 PV para cada 10% remanescentes em seu tabuleiro (max. 15 PV).
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& CLASSE CAPITALISTA

Seu objetivo como Classe Capitalista € maximizar os lucros. Vocé monta Empresas e
faz acordos comerciais para produzir bens e servigos que, em seguida, vocé vendera
para obter lucro. Vocé tenta constantemente aumentar seus ganhos e, ao mesmo tempo,
minimizar suas despesas.

Observacao Geral: Receita e Capital

Seu tabuleiro tem 2 areas para guardar dinheiro. A primeira se chama Receita e a outra
é o Capital. A Receita representa o dinheiro que vocé recebeu de todas as atividades fi-
nanceiras recentes e que ainda nao foram tributadas. O Capital representa o dinheiro que
vocé ja tem e que foi devidamente tributado no passado.

Salvo indicagdo em contrario, todo dinheiro que vocé receber ira para a Receita. Da mesma
maneira e salvo indicagdo em contrario, todo dinheiro que vocé tiver de gastar saira de sua
Receita. Se, ao pagar um custo qualquer, vocé nao tiver dinheiro suficiente na Receita para
cobri-lo, gaste quanto tiver de gastar do seu Capital. Do mesmo modo, se um efeito declarar
especificamente que um certo montante em Capital deve ser pago e ndo houver dinheiro
suficiente 18, o resto vira da Receita. Em todo caso, ndo havendo dinheiro suficiente nem na
Receita, nem no Capital, vocé devera contrair um Empréstimo, o que acrescentara 50% a seu
Capital (mais detalhes na segéo "Empréstimos”).

Fase de Preparacao

Durante a Fase de Preparagao, execute as etapas a seguir:

. Pagar os Juros dos Empréstimos
Para cada Empréstimo que tiver, vocé deve pagar 5% de juros.

. Pegar Cartas de A¢ao
Pegue 5 cartas de Agdo do seu baralho (completando sua mao de 7 cartas). Mantenha
essas cartas escondidas dos outros jogadores.

. Revelar Novas Empresas
Descarte quantas Empresas quiser do seu Mercado, entado, revele cartas novas até ter ali
4 Empresas.

. Revelar Cartas de Acordo Comercial e Exportacao

Verifique a Politica de Comércio Exterior (Politica 6) no Quadro Politico. Descarte todas
as cartas de Acordo Comercial que estiverem no tabuleiro central e acrescente novas de
acordo com a politica atual: T Acordo Comercial se a politica atual estiver no segmento B;
2 se estiver no segmento C. Em seguida, descarte a atual carta de Exportagéo e coloque
uma nova em seu lugar. Observe que esta etapa deve ser completada antes que as outras
duas Classes recebam Trabalhadores novos.

Fase de Acdes

As Agdes Basicas que vocé pode executar no seu turno sao:

. Propor PL
Ao executar esta agado, vocé manifesta seu desejo de mudar uma das politicas publicas
em vigor, passando para outra mais adequada as suas necessidades.

Para Propor um Projeto de Lei (PL), posicione um dos seus marcadores de PL na politica
publica que vocé quer mudar, em um segmento adjacente aquele que se encontra em
vigor. Essa é a politica que vocé prop&e que passe a vigorar.

Vocé nao pode escolher um segmento ndo adjacente ao atual. Por exemplo, se a Tribu-
tagdo estiver no segmento A, vocé ndo podera posicionar seu marcador no segmento C.
Além disso, vocé ndo pode Propor um PL para uma Politica Publica que ja tem o marca-
dor de um jogador. Se, por exemplo, o Mercado de Trabalho estiver no segmento B e um
outro jogador ja tiver Proposto um PL para o segmento C, vocé ndo podera Propor um PL
para o segmento A.

Normalmente, logo depois de vocé Propor um PL, nada mais acontecera de imediato.
Todos os PL Propostos terdo seus resultados determinados mais adiante na rodada, du-
rante a Fase de Eleicdes. No entanto, vocé tem a opgéo de, logo apds Propor um PL,
convocar uma Votagao Imediata gastando 1 de Influéncia. Se o fizer, as elei¢des seréo
conduzidas imediatamente para a politica publica em questéo e o PL proposto por vocé
(mais detalhes sobre como proceder na etapa “Conduzir as Eleicdes” da Fase de Elei-
¢Oes). Se sua proposta for a vencedora, passe imediatamente o marcador de politica
publica para 0 segmento proposto por vocé e ganhe os devidos pontos. A nova politica
agora esta em vigor. Se sua proposta perder, deixe o marcador de politica publica onde
esta. Em ambos os casos, pegue de volta seu marcador apos a votacao.

Vocé tem um total de 3 marcadores; portanto, a menos que convoque Votagdes Imedia-
tas (para pegar de volta o marcador apds a eleigéo), vocé ndo poderd Propor mais que
3 PL por rodada.

- Montar Empresa
Com esta agéao, vocé pode montar Empresas que permitirdo a vocé produzir bens e ser-
vigos para vender mais a frente e obter lucro.

Exemplo: Guel quer montar
uma nova Empresa. Estas
sdo as cartas disponiveis no
Mercado:

Apesar de ndo ser necessario, ele também da uma olhada na drea dos
Desempregados antes de decidir qual delas montar, pois ele adoraria
que sua nova Empresa se tornasse operacional de imediato.

Ele tem vdrias opgdes, ja que existem Trabalhadores disponiveis para 3

das 4 Empresas. No fim das contas, ele decide montar o Instituto de Tecnologia.
Ele paga 20+ para a Reserva e coloca o Instituto de Tecnologia na drea da Clas
se Capitalista do tabuleiro central. Em seguida, ele aloca ali 3 Trabalhadores
desempregados. Ele pega o alaranjado e o cinzento, que correspondem a 2 das
vagas em sua Empresa. Para preencher a terceira vaga, como ndo ha outro
Trabalhador cinzento da Classe Operdria (e ele ndo pode pegar o Trabalhador
cinzento da Classe Média, pois todos os Trabalhadores devem ser da mesma §
Classe), ele pega o Trabalhador roxo.




Para executar esta agdo, escolha uma Empresa do Mercado, pague o devido custo (o di-
nheiro saird de sua Receita) e coloque a carta na area da Classe Capitalista do Setor Pri-
vado. Ai, cologue um marcador no Saldrio de sua escolha, respeitando, porém, o Mercado
de Trabalho (Politica 2), que define o Saldrio minimo. Se a drea dos Desempregados tiver
Trabalhadores que possam preencher todas as vagas em sua Empresa (todos de uma
mesma classe, ou seja, todos da Classe Operdria ou todos da Classe Média), vocé podera
aloca-los e fazer deles Trabalhadores dedicados. Ao fazer isso, observe que, no caso das
vagas em sua Empresa que necessitam de Trabalhadores ndo qualificados, vocé deve es-
colher, se possivel, Trabalhadores ndo qualificados. Vocé s6 podera usar Trabalhadores
qualificados para preencher essas vagas se ndo houver Trabalhadores n&o qualificados
disponiveis em quantidade suficiente.

Vocé pode ter até 12 Empresas. Se todos os 12 espagos para Empresas ja estiverem ocu-
pados, vocé ndo poderd montar mais Empresas: primeiro, vocé tera de vender uma das
que ja existem. Da mesma maneira, ndo havendo mais cartas no Mercado (por exemplo,
caso vocé ja tenha montado 4 Empresas na rodada atual), vocé sé poderd executar esta
acao na rodada seguinte.

- Vender Empresa
Esta agdo permite a vocé vender uma de suas Empresas caso ndo queira mais opera-la.

Para executar esta agao, escolha uma de suas Empresas e descarte-a. Todos os Trabalha-
dores da Empresa em questao seguem imediatamente para a area dos Desempregados.
Em seguida, receba (como Receita) uma guantia em dinheiro igual ao custo da Empresa.
Observe que vocé ndo podera vender uma Empresa que tenha Trabalhadores dedicados.

- Vender para o Mercado Externo
Esta agdo permite a vocé vender bens e servigos para o Mercado Externo.

Ao Vender para o Mercado Externo, verifique a carta de Exportagédo que se encontra no
tabuleiro central no momento. Dentre as transagées informadas na carta, vocé podera
fazer quantas desejar, mas cada uma delas s6 podera ser feita uma vez por agado. Para
cada transacao, gaste a quantia indicada em bens/servigos e receba o dinheiro corres-
pondente da Reserva.

As cartas de Exportagdo nunca negociam Influéncia. Toda Influéncia que vocé produzir
sera para consumo proprio e vocé ndo podera vendé-la.

Exemplo: Guel quer aumentar sua Receita e a melhor manei-
ra de fazer isso é vender os bens e servicos de seus Esto-
ques. Ele executa a acdo Vender para o Mercado Externo e da
uma olhada na carta de Exportacéo atual.

EXPORTACAQ

+25%
I +E5%

2 —+10¥
& -—+36Y

Ele tem 4 Alimentos, 12 Supérfluos e 11 de Educagdo em seus =i
Estoques. Ele comeca vendendo 3 Alimentos por 25%. A quar- IW-20¥

ta ficha de Alimentos continuara em seu Estoque, pois ele ndo 5Wi~+a5Y
tem como vendé-la isoladamente. Al ele passa aos Supér-

fluos. Por ter 12 fichas de Supérfluos, ele pode fazer as duas transacbes informadas na carta.
Ele troca os primeiros 4 Supérfluos por 24% e os 8 seguintes por outros 45%.

Por ultimo, ele vende Educagado. Mais uma vez, ele tem como fazer as duas transagées: as 3
primeiras fichas de Educagdo rendem 20% e as 5 fichas seguintes, 35%. Restam 3 de Educagcao
em seu Estoque, e ele adoraria vender também essas fichas por 20% adicionais. Mas ele ndo
tem como fazer isso porque cada transagao s6 pode ser executada uma vez por agao.

No total, Guel ganha 150% com 5 transagées.
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. Fechar Acordo Comercial

Com esta agéo, vocé pode comprar grandes quantidades de Alimentos e Supérfluos do
Mercado Externo a pregos mais baixos. Para executar esta agéo, escolha um dos Acor-
dos Comerciais disponiveis no tabuleiro, pague o custo informado para os bens e acres-
cente-os a seus Estoques. Em seguida, descarte o Acordo Comercial (ndo revele uma
nova carta para substitui-lo).

O custo dos bens depende de onde vocé vai querer armazena-los, se nos seus Estoques
normais ou na Zona de Livre-Comércio:

+ Se quiser armazena-los em seus Estoques normais, vocé podera vendé-los no merca-
do interno (os outros jogadores), mas terd de pagar tarifas ao Estado, que se somam
ao custo basico. Essas tarifas dependem da atual Politica de Comércio Exterior (Politi-
ca 6) e estdo indicadas na carta de Acordo Comercial.

+ Se quiser armazena-los exclusivamente na Zona de Livre-Comércio, vocé pagara ape-
nas o custo basico informado na carta de Acordo Comercial (sem pagar taxas de Im-
portagdo nem considerar a Politica 6), mas, la na frente, esses bens sé poderdo ser
vendidos para o Mercado Externo: vocé nao podera vendé-los para os outros jogado-
res. Observe que, se ndo houver espago suficiente em sua Zona de Livre-Comércio
para todos os recursos do Acordo Comercial, 0s bens excedentes serdo perdidos.

. Fazer Lobby

Com esta agdo, vocé amplia sua esfera de influéncia via lobby. Para executar esta agéo,
gaste 30% do seu Capital e receba 3 de Influéncia.

. Fazer Pressao Politica

Com esta agdo, vocé tenta aumentar sua forga politica e melhorar suas chances nas
proximas eleigbes.

Ao Fazer Pressao Politica, acrescente a bolsa 3 dos seus cubos de Votagéao.

. Acdes Livres

As Agoes Livres que vocé pode executar no seu turno sao:

- Reajustar Pregos
Esta acdo permite alterar os pregos dos bens e servigos que vocé vende para o mercado
interno. Basta mover os marcadores correspondentes em seu tabuleiro individual.

- Reajustar Salarios

Esta acdo permite a vocé alterar os Saldrios oferecidos em suas Empresas. Para cada
Empresa cujo Salario vocé quiser mudar, mova o marcador correspondente para 0 novo
nivel. Se o reajuste for no sentido de aumentar os Salérios, vocé também tornara os Tra-
balhadores dedicados. Observe que vocé tera sempre de respeitar o Mercado de Traba-
lho (Politica 2) que define o Saldrio minimo. Além disso, vocé ndo podera reduzir o Saldrio
em uma Empresa com Trabalhadores dedicados (consulte “Trabalhadores dedicados”
nas segdes sobre as classes Média e Operaria).

. Gratificar
Com esta agéo, vocé pode oferecer uma gratificagdo monetaria a alguns de seus emprega-
dos para garantir que eles continuem a trabalhar para vocé: escolha uma de suas Empre-
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sas operacionais e dé 5% ao jogador que controla os Trabalhadores ali. Em seguida, torne
esses Trabalhadores dedicados.

- Adquirir Estoque

Esta agdo permite a vocé expandir sua capacidade de armazenagem. Ao executa-la, pague
20%, pegue uma peca de Estoque e escolha um dos recursos que vocé produz. Deixe a
peca de Estoque perto do seu tabuleiro individual, logo abaixo do Estoque ja existente do
recurso escolhido. Esse Estoque novo so podera armazenar recursos desse tipo e na quan-
tidade indicada na peca. Observe também que, para cada recurso, vocé podera adquirir
apenas um Estoque.

. Receber Benesses (disponivel somente em partidas com 4 jogadores)

Com esta agao, vocé recebe os beneficios que o jogador do Estado tiver disponibilizado
para vocé na area correspondente das Benesses do Estado. Se receber cubos de Vota-
gao, coloque-os imediatamente na bolsa.

Observe que, toda vez que vocé executar esta agéo, o Estado ganha 1 PV.

. Saldar Empréstimo
Esta agdo permite a vocé saldar um Empréstimo contraido anteriormente. Gaste 50% e

descarte o Empréstimo.

Fichas de Maquinario

Algumas cartas de Agdo permitem a Classe Capitalista obter
fichas de Maquinario. Elas possibilitam a Classe Capitalista au-
mentar a produgdo sem ter de pagar Salarios adicionais.

i

Sempre que a Classe Capitalista obtiver uma ficha de Maquinario, esta devera ser po-
sicionada em uma de suas Empresas. S6 poderd ser colocada em uma Empresa que
tenha o icone de Maquinario e aumentara a produgao no montante indicado ao lado
do icone. Pode-se colocar apenas uma ficha de Maquinario em uma determinada
Empresa. Se um efeito der a vocé mais de uma dessas fichas, elas terdo de ser colo-
cadas em Empresas diferentes. Se ndo houver uma Empresa capaz de recebé-la, a
ficha de Maquinario sera perdida.

N&o se considera automatizada a Empresa que contém uma ficha de Maquinario.
Se ficar sem Trabalhadores, a Empresa se tornara ndo operacional e ndo produzira
bens ou servigos na Fase de Produgéo (diferente das Empresas automatizadas que
sempre produzem, sem precisar de Trabalhadores).

Fase de Producao

- Produzir Bens e Servigos

Nesta etapa, suas Empresas tém a oportunidade de produzir. Pague os Salarios correspon-
dentes a cada uma de suas Empresas e receba as quantidades indicadas de bens e servi-
gos. Observe que o Salério indicado em cada Empresa corresponde a remuneragao de to-
dos os Trabalhadores do lugar. N&o se paga esse valor individualmente a cada Trabalhador.

Os recursos que vocé produzir vao para os Estoques no seu tabuleiro individual. Em rela-
¢ao a quantidade de fichas, cada um deles tem uma capacidade especifica, indicada na
base da pega (8 para Alimentos e 12 para os demais recursos). Vocé ndo pode exceder o
limite de armazenagem de seus Estoques. Se vocé produzir mais recursos do que é ca-
paz de guardar, o excedente sera perdido. Mas ha uma excegéao que se aplica a Alimentos
e Supérfluos. Nesse caso, os recursos excedentes podem ser armazenados na Zona de

Livre-Comeércio (vocé comega o jogo com ela), desde que haja espago disponivel nessa
peca. No entanto, os recursos de uma Zona de Livre-Comércio ndo podem ser vendidos
para o mercado interno (os outros jogadores), somente para o Mercado Externo.

CLASSE CAPITALISTA
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- Satisfazer Necessidades
Nesta etapa, os jogadores podem comprar de vocé os Alimentos para satisfazer as neces-
sidades deles. O dinheiro que vocé recebe nessas transagbes sempre vai para sua Receita.

- Pagar Impostos
Nesta etapa, vocé paga seus impostos para o Estado. Mais adiante, vocé também podera
ganhar PV, dependendo do dinheiro que tiver acumulado.

Vocé pagara 2 tipos de encargos nesta etapa. O primeiro € o dos Encargos Trabalhistas,
gue dependem de quantas Empresas vocé tem, e o outro é o dos Encargos Empresariais,
gue se baseiam no lucro gerado por suas atividades comerciais.

Encargos Trabalhistas

Estes encargos dependem de quantas Empresas operacionais vocé possui e do Fator
de Tributagdo atual (no Quadro Politico, consulte Tributagdo para saber como determi-
nar esse valor). A quantia que vocé precisa pagar € igual ao produto dos dois nimeros
(ou seja, multiplique um pelo outro). Observe que as Empresas automatizadas (aquelas
que produzem sem precisar de Trabalhadores) também contam como operacionais. No
entanto, as Empresas normais que ndo tém Trabalhadores no momento nédo sdo consi-
deradas operacionais e, portanto, ndo entram nessa conta.

Exemplo: Guel precisa pagar seus impostos e, sendo assim, ele come¢a com os Encargos
Trabalhistas. Ele tem 8 Empresas na drea da Classe Capitalista, mas somente 7 delas estao
operacionais. Ja que o Fator de Tributagdo se encontra em 6, seus Encargos Trabalhistas sédo
7x6 = 42%.

e 000009000

POLITICA DE
TRIBUTACAO

Encargos Empresariais | ENCARGOS

Estes encargos dependem do lucro que vocé obte- \ EMPRESARIAIS
ve na rodada atual com suas atividades comerciais.
O lucro é indicado pelo dinheiro remanescente na
area da Receita do seu tabuleiro individual (apds o
pagamento dos Encargos Trabalhistas). Para saber
a quantia exata que vocé tera de pagar, o que tam-
bém depende da atual Politica de Tributagéo (Politi-

ca 3), vocé pode consultar a tabela a seguir: 100-199%

200-299% RILL ’ 70%

160% ’ 120%

300+ ¥



Exemplo: Guel prossegue e agora precisa pagar seus Encargos Empresariais. Ele da uma olha-
da em sua Receita e vé que ainda tem 81+ ali. Como a Politica de Tributagdo se encontra no
segmento A no momento, ele tera de pagar a quantia de 24%.

Fase de Pontuacao

Nesta fase, vocé ganha PV de acordo com o dinheiro que conseguiu ganhar.

Para comecar, transfira todo o dinheiro da Receita para o Capital. Em seguida, conte todo o
dinheiro no seu Capital e ganhe PV em fungéo dessa quantia, como indicado na tabela de
Rigueza do seu tabuleiro. Além disso, se o marcador de Riqueza estiver a esquerda do seu
nivel atual de Capital, mova-o para a direita e receba 3 PV por cada espago que ele avancar.

Nota: Se, em rodada futura, vocé possuir menos Capital, vocé n&o terd de mover o mar-
cador para a esquerda nem perdera PV. Vocé ainda ganhara os PV proporcionados por
seu Capital, sé ndo receberd um bénus por mover o marcador.

Exemplo: Na primeira rodada da partida, depois de pagar os impostos e transferir a Receita
para seu Capital, Guel tem 57%. Ele verifica a tabela de Riqueza e vé que essa quantia corres-
ponde a 3 PV. Como esta € a primeira vez que ele pontua, o marcador de Riqueza deve se mover
3 vezes até alcangar a tal espacgo, e isso significa que ele recebera mais 9 PV (3 para cada
espacgo que o marcador avangou), o que da um total de 12 PV.
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Na rodada seguinte, quando chega a Fase de Pontuagdo, seu Capital contém 34% e, assim,
ele recebe 2 PV, como indica a tabela de Riqueza. Visto que essa quantia corresponde a um
espaco a esquerda da posi¢ado atual do marcador de Riqueza, este ndo se movera e o jogador
néo recebera nenhum PV adicional.

Na terceira rodada, Guel chega a Fase de Pontuacdo com 166¥ de Capital e, segundo a tabela
de Riqueza, isso corresponde a 7 PV. Para completar, o marcador de Riqueza avanca 4 espa-
¢os, o que corresponde a um extra de 12 PV. No total, ele recebera 19 PV nessa rodada.

Fim da Partida

No encerramento da partida, vocé tem a oportunidade de ganhar mais alguns PV:

- Verifiqgue as Politicas 1-5 no Qua- Politicas 1 2 3 4 5
dro Politico. A depender do nimero Neoliberais
de Politicas Neoliberais (segmen-
C), vocé ganha PV como mostra
tabela a seguir:

+ Ganhe 1 PV para cada 2 ,u‘,-’ /3[] /3% /3 i em seus Estoques (e em sua Zona de
Livre-Comércio).
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Seu objetivo como Classe Média é aumentar a Prosperidade de seu pessoal satisfazendo
as necessidades bdsicas dessa gente (Alimentos, Saude, Educagéo e Supérfluos) €, ao
mesmo tempo, administrar bem suas préprias Empresas. Para fazer isso, vocé tera de
encontrar o equilibrio ideal entre produgao, vendas e consumo.

Durante a Fase de Preparagao, execute as etapas a seguir:

I Pagar os Juros dos Empréstimos
Para cada Empréstimo que tiver, vocé deve pagar 5¥ de juros.

l Diminuir Prosperidade

Reduza sua Prosperidade em 2 espagos. Se ja estiver no primeiro espaco da trilha de Pros-
peridade (0), o marcador permanecera ali e nada mais acontecerd. Observe que, apesar de
ganhar PV ao aumentar a Prosperidade (consulte suas Agdes Livres, mais adiante), vocé ndo
perde PV quando a Prosperidade é reduzida.

I Pegar Cartas de Agao
Pegue 5 cartas de Agdo do seu baralho (completando sua m&o de 7 cartas). Mantenha
essas cartas escondidas dos outros jogadores.

I' Revelar Novas Empresas
Descarte quantas Empresas quiser do seu Mercado, ai revele cartas novas até ter ali
3 Empresas.

' Receber Novos Trabalhadores e Ajustar Populagao

Acrescente um Trabalhador ndo qualificado (cinzento) e um Trabalhador qualificado &
sua escolha a drea dos Desempregados (vocé pode esperar a Classe Capitalista reve-
lar novas Empresas). Em seguida, verifique a Politica de Imigragdo no Quadro Politico
(Politica 7). Se a politica em vigor for B ou C, vocé terd de colocar mais Trabalhadores
na drea dos Desempregados. O tipo (qualificado ou ndo qualificado) sera determinado
pelas cartas de Imigragdo. Revele a quantidade de cartas de Imigragao estipulada pela
politica atual (1 carta de Imigragdo se for o segmento B; 2 cartas se for o segmento C).
Acrescente a drea dos Desempregados o Trabalhador da Classe Média informado em
cada uma das cartas reveladas (ignore o Trabalhador da Classe Operéria). Em seguida,
passe as cartas reveladas para o fundo do baralho de Imigragao.

Exemplo: Comeca uma nova rodada da partida e a atual politica de Imigragéo é B. joga
com a Classe Média e, depois de dar uma olhada nas Empresas novas que ela acabou de revelar
em seu Mercado nesta rodada, ela acrescenta um Trabalhador azul a drea dos Desempregados. Ai
elarevela 1 carta de Imigragéo. O Trabalhador da Classe Média ilustrado na carta que ela revelou é
ndo qualificado e, portanto, ela acrescenta um Trabalhador cinzento a drea dos Desempregados.

Observe que, embora a Classe Operdria também passe pelo mesmo processo e apesar
de toda carta mostrar Trabalhadores de ambas as Classes, cada Classe deve revelar
sua(s) prépria(s) carta(s) de Imigragéo, independentemente uma da outra.

Depois de acrescentar os novos Trabalhadores, vocé devera ajustar o marcador em sua
trilha da Populagao, avangando-o uma quantidade de espagos igual ao total de novos
Trabalhadores acrescentados (2, 3 ou 4).

Toda vez que um dos seus efeitos mencionar Trabalhadores, entenda-os
como Trabalhadores da sua classe apenas, salvo indicagdo em contrario.

D

| Acdes Basicas
As AcgOes Basicas que vocé pode executar no seu turno sao:

l Propor PL
Ao executar esta agdo, vocé manifesta seu desejo de mudar uma das politicas publicas
em vigor, passando para outra mais adequada as suas necessidades.

Para Propor um Projeto de Lei (PL), posicione um dos seus marcadores de PL na politica
publica que vocé quer mudar, em um segmento adjacente aguele que se encontra em
vigor. Essa é a politica que vocé prop&e que passe a vigorar.

Vocé nao pode escolher um segmento ndo adjacente ao atual. Por exemplo, se a Tribu-
tagdo estiver no segmento A, vocé ndo podera posicionar seu marcador no segmento C.
Além disso, vocé ndo pode Propor um PL para uma Politica Publica que ja tem o marca-
dor de um jogador. Se, por exemplo, 0 Mercado de Trabalho estiver no segmento B e um
outro jogador ja tiver Proposto um PL para o segmento C, vocé ndo podera Propor um PL
para o segmento A.

Normalmente, logo depois de vocé Propor um PL, nada mais acontecera de imediato. To-
dos os PL Propostos terao seus resultados determinados mais adiante na rodada, durante
a Fase de Eleigdes. No entanto, vocé tem a opgao de, logo apds Propor um PL, convocar
uma Votagao Imediata gastando 1 de Influéncia. Se o fizer, as elei¢des serdo conduzidas
imediatamente para a politica publica em questao e o PL proposto por vocé (mais detalhes
sobre como proceder na etapa “Conduzir as Eleigdes” da Fase de Eleigdes). Se sua propos-
ta for a vencedora, passe imediatamente o marcador de politica publica para o segmento
proposto por vocé e ganhe os devidos pontos. A nova politica agora esta em vigor. Se sua
proposta perder, deixe o marcador de politica publica onde esta. Em ambos os casos, pe-
gue de volta seu marcador apds a votagao.

Vocé tem um total de 3 marcadores; portanto, a menos que convoque Votacgdes Imedia-
tas (para pegar de volta o marcador apos a eleigéo), vocé ndo podera Propor mais que 3
PL por rodada.

l Alocar Trabalhadores

Com esta acéo, vocé arranja empregos para seus Trabalhadores, alocando-os nas Em-
presas disponiveis. Ao Alocar Trabalhadores, escolha até 3 dos seus Trabalhadores no
tabuleiro central e posicione-os nas vagas correspondentes das Empresas disponiveis.
Aplicam-se as regras a seguir:

+ Vocé pode pegar Trabalhadores de qualquer lugar do tabuleiro central. Isso inclui a area
dos Desempregados e também outras Empresas onde seus Trabalhadores ja foram alo-
cados (a menos que sejam Trabalhadores dedicados; veja os detalhes mais adiante).

- E oito ou oitenta: a Empresa tem todos os Trabalhadores necessérios (e estd operacio-
nal) ou nenhum (ndo operacional). Ou seja, vocé ndo pode alocar somente um Traba-
lhador em uma Empresa com 2 ou 3 vagas disponiveis. Se nio tiver como preencher
todas as vagas, vocé simplesmente ndo podera alocar seu(s) Trabalhador(es) na Em-
presa em questdo. Da mesma maneira, se vocé tirar um Trabalhador de uma Empresa
e aloca-lo em outro lugar, os Trabalhadores remanescentes na tal Empresa nao pode-



rao ficar 13, pois havera vagas nédo preenchidas. Assim, mova-os imediatamente para a
area dos Desempregados. (Observe que essa verificagdo ocorre sé depois de comple-
tada a agao. Ou seja, vocé pode tirar um Trabalhador de uma Empresa, alocé-lo em ou-
tra e, em seguida, alocar um Trabalhador diferente na primeira Empresa — supondo-se
gue a vaga possa recebé-lo — para preencher a posigao que acabou de vagar.)

+ Algumas vagas exigem Trabalhadores qualificados. Somente Trabalhadores qualifica-
dos do ramo em questéo (meeples da cor apropriada) podem ser posicionados nessas
vagas. As vagas restantes séo para Trabalhadores ndo qualificados, mas qualquer Tra-
balhador podera preenché-las, seja especializado ou ndo e independentemente do ramo.

Trabalhadores Dedicados

Quando vocé aloca Trabalhadores, supde-se que as partes tenham
feito um acordo que ambas vao cumprir pelo menos durante uma
rodada (o dono da Empresa oferece um Saldrio em troca da forga
de trabalho dos Trabalhadores que acabaram de ser alocados ali).
Para representar esse acordo, toda vez que alocar Trabalhadores em
uma Empresa, deite os meeples correspondentes. Os Trabalhadores
serdo Trabalhadores dedicados enquanto se encontrarem nessa po-
sicdo. Enquanto forem dedicados, eles ndo poderéo ser alocados em
uma outra Empresa, seu Salério ndo podera ser reduzido e a Empresa
nao podera ser vendida pelo dono. Durante a Fase de Produgao, as-
sim que produzirem, os Trabalhadores voltardo a ficar em pé.

Se vocé alocar em outro lugar o Trabalhador que administra uma de suas Empresas, a
Empresa em questao se tornard ndo operacional. Se ela tiver um empregado (um meeple
da Classe Operdria), este seguira imediatamente para a drea dos Desempregados.

I Montar Empresa
Com esta agdo, vocé pode montar pequenas Empresas que serdo administradas por
seus Trabalhadores.

Para executar esta agéo, escolha uma Empresa do Mercado para a qual vocé tenha os
Trabalhadores da Classe Média necessarios. Esses Trabalhadores podem estar na area
dos Desempregados ou ja podem estar trabalhando em alguma outra Empresa, desde
que ndo sejam dedicados.

Sé&o dois os tipos de Empresa que vocé pode montar: aquelas que sdo administradas
por um Unico Trabalhador da Classe Média (mas podem ter um Trabalhador da Classe
Operaria como empregado) e aquelas que sdo administradas por dois Trabalhadores da
Classe Média (sem empregados). Seja qual for o tipo de Empresa que vocé quer montar,
0s unicos Trabalhadores que precisam estar obrigatoriamente disponiveis no momento
da abertura da firma s&o os da Classe Média.

Pague o custo da Empresa, pegue a carta no Mercado e coloque-a na area da Classe
Média do Setor Privado. Em seguida, posicione seus Trabalhadores nos espagos cor-
respondentes e faga deles dedicados. Se a Empresa tiver vaga para um empregado,
cologue um marcador sobre o Salario a sua escolha, respeitando o Mercado de Traba-
lho (Politica 2) que define o Salario minimo. Ai, se houver na area dos Desempregados
um Trabalhador da Classe Operaria capaz de trabalhar na Empresa em questéo, vocé
podera aloca-lo nessa vaga e fazer dele um Trabalhador Dedicado. Se a vaga for para
um Trabalhador ndo qualificado, vocé deve escolher, se possivel, um Trabalhador ndo
qualificado. Vocé so podera usar um Trabalhador qualificado para preencher a vaga se
ndo houver Trabalhadores ndo qualificados disponiveis.

Vocé pode ter até 8 Empresas. Se todos o0s 8 espagos para Empresas ja estiverem ocu-
pados, vocé ndo podera montar mais Empresas: primeiro, vocé tera de vender uma das
que ja existem. Da mesma maneira, ndo havendo mais cartas no Mercado (por exemplo,
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caso vocé ja tenha montado 3 Empresas na rodada atual), vocé sé poderd executar esta
acao na rodada seguinte.

l Vender Empresa
Esta agao permite a vocé vender uma de suas Empresas caso ndo queira mais administra-la.

Para executar esta agéo, escolha uma de suas Empresas e descarte-a. Todos os Traba-
Ihadores da Empresa em questdo seguem imediatamente para a area dos Desemprega-
dos. Em seguida, receba uma gquantia em dinheiro igual ao custo da Empresa. Observe
que vocé ndo podera vender uma Empresa que tenha Trabalhadores dedicados.

l Vender para o Mercado Externo
Esta agdo permite a vocé vender bens e servigos para o Mercado Externo.

Ao Vender para o Mercado Externo, verifique a carta de Exportagao que se encontra no ta-
buleiro central no momento. Dentre as transagdes informadas na carta, vocé podera fazer
quantas desejar, mas cada uma delas s6 podera ser feita uma vez por agao. Além disso,
vocé NAO poderd vender itens que j& tenham sido transferidos para sua drea de Bens e
Servigos: so € possivel vender os itens que se encontram nos seus Estoques.

Para cada transagédo, gaste a quantia indicada em bens/servigos e receba o dinheiro
correspondente da Reserva.

Exemplo: tem vdrios bens e servicos em seus Estoques
e deseja vendé-los. Ela executa a acdo Vender para o Mercado
Externo e da uma olhada na carta de Exportacéo atual.

EXPORTAGAO

- ->35% 3 -20%
Ela tem 4 Alimentos, 8 Supérfluos e 6 de Saude em seus Esto- it b B -IsY
ques. Ela comega vendendo 3 Alimentos por 35%. Ela adoraria o
vender também a quarta ficha, mas sé pode fazer as transa- ,.mi’;“
cbes indicadas na carta. Ai ela faz as duas transagbées com 70 40¥
Supérfluos. Na primeira, ela troca 2 Supérfluos por 10¥% e, na
segunda, 6 Supérfluos por 35%.

Por ultimo, no tocante a Salde, ja que ela tem apenas 6 dessas fichas, ela ndo podera fazer as duas
transagdes. Ela faz somente a segunda e vende 5 de Saude por 35%. Observe que ela ndo poderia
fazer a primeira transagédo (3 de Saude por 20%) duas vezes para ganhar mais dinheiro porque cada
transagdo sé pode ser feita uma vez por agdo. No total, ganha 115% com suas 4 transa-
cbes. Ela também recebe 4 PV: um para cada transagéo.

Assim que terminar, ganhe 1 PV para cada transagao que tiver feito.

As cartas de Exportagdo nunca negociam Influéncia. Toda Influéncia que vocé produzir
serd para consumo proprio e vocé ndo podera vendé-la.

I Comprar Bens e Servigos
Esta agdo permite a vocé comprar os bens e servigos de que precisa para satisfazer suas ne-
cessidades basicas.

Ao executar esta agdo, escolha um bem ou servigo apenas (Alimentos, Supérfluos,
Saude, Educagéo ou Influéncia) e compre-o de até 2 fontes que o tenham para ven-
der. De cada fonte, vocé pode comprar fichas em quantidade igual, no maximo, a
sua Populagao atual. Sendo assim, se tiver Populagdo 4, vocé podera comprar até 4
Supérfluos da Classe Capitalista e até 4 do Mercado Externo.

Visto que vocé possui Empresas que produzem bens e servigos, uma das fontes das quais
vocé pode “compra-los” é vocé mesmo. De fato, se quiser usar os bens e servigos produ-
zidos por vocé mesmo (por exemplo, para oferecer a seu pessoal a Salde produzida em
uma de suas Empresas), primeiro vocé tera de comprar os recursos com esta agao.
No entanto, ao comprar de si mesmo, vocé nio precisa fazer o dinheiro trocar de maos.
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Basta transferir os itens correspondentes de seu Estoque para sua area de Bens e Servigos.
Como ocorre com as outras fontes das quais vocé pode comprar itens, vocé precisa se limitar
as quantidades que é capaz de transferir com apenas uma agéo deste tipo (iguais, no maxi-
Mo, a sua Populagdo). Além disso, se comprar de si mesmo, vocé sé poderd comprar de uma
outra fonte no decorrer da mesma agéo. Por exemplo, vocé poderia comprar 4 de Saude do
Estado e 4 de simesmo, passando as fichas de seu Estoque para a area de Bens e Servicos.

Saiba que nem todas as fontes vendem todos os bens e servigos e aquelas que o fazem
nem sempre tem como oferecé-los na quantidade que vocé deseja. A tabela a seguir
tragca um panorama do que pode ser vendido por cada fonte.

ALIMENTOS SUPERFLUOS SAUDE EDUCAQAO INFLUENCIA
Classe Capitalista v v v v X
Classe Média v v v v X
Mercado Externo v v X X X
0 Estado * * v v v

* possivel apenas em certas circunstancias

Cada fonte lista 0s pregos de seus bens e servigos. A Classe Capitalista informa seus pregos no
proprio tabuleiro individual (e pode reajusta-los em seu préprio turno). Os pregos do Mercado
Externo aparecem na base da drea de Importagao no tabuleiro central, mas sdo afetados pela
Politica de Comércio Exterior (Politica 6), que pode acrescentar aos valores tarifas que devem
ser pagas ao Estado. Os pregos do Estado sao determinados por Estado Assistencial: Saude
e Beneficios (Politica 4) e Estado Assistencial: Educag&o (Politica 5). Se o Estado por acaso se
apoderar de Empresas que produzem bens (Alimentos ou Supérfluos), 0s respectivos pregos
estardo listados no tabuleiro individual do Estado (esses valores s&o fixos). O prego da Influén-
cia vendida pelo Estado também é fixo e encontra-se informado no tabuleiro central.

Os recursos comprados por vocé sdo guardados na area de Bens e Servigos do seu ta-
buleiro individual.

Exemplo: quer comprar Saude. Ela tem Populagdo 5 e ja possui 1 de Salude em sua
area de Bens e Servigos, resultado de a¢6es anteriores. Ela também tem 3 de Saude em seu
Estoque, algo que ela gostaria de usar mais adiante na rodada. Ela executa Comprar Bens e
Servigos e adquire 5 fichas de Saude do Estado pelo prego corrente de 5% cada. Ela também
transfere 3 de Saude de seu Estoque, sem custo. Agora ela tem um total de 9 de Saude em sua
area de Bens e Servicos. Ela adoraria poder comprar mais 1 de Saude da Classe Capitalista,
mas ja comprou de 2 fontes diferentes e, portanto, ndo pode fazé-lo.

Mais adiante, ainda na mesma rodada, ela decide comprar Supérfluos. Ela ja tem 2 Supérfluos
em seu Estoque, que ela compra para consumo proprio, transferindo as fichas para a drea de
Bens e Servicos. Mas ela quer comprar mais 3 e, ja que a Classe Capitalista ndo tem esse recurso
para vender no momento, ela recorre ao Mercado Externo como segunda fonte. O pre¢co normal
seria de 6% para cada ficha de Supérfluos, mas o Comércio Exterior se encontra no segmento A,
o que implica um custo adicional de 6% por Supérfluo, gragas as tarifas. acaba pagando
18% a Reserva para cobrir o custo normal e mais 18% para o Estado por causa das tarifas.

.‘ Fazer Hora Extra
Com esta agao, vocé forga seu pessoal a fazer hora extra e a produzir mais bens e servigos.

Para executar a agao Fazer Hora Extra, escolha uma de suas Empresas com Trabalha-
dor(es) ndo dedicado(s) da Classe Média. Em seguida, torne todos os Trabalhadores ali
dedicados e produza os bens e servigos em questao. Se a Empresa tiver um empregado
da Classe Operéria, vocé também tera de pagar o Salario dele. Se nédo tiver como fazer
iss0, vocé ndo poderd escolher a Empresa em questao.

Se tiver uma Empresa onde somente o Trabalhador da Classe Operaria € Trabalhador
Dedicado, vocé ainda podera seleciona-la para Fazer Hora Extra. O Trabalhador da Clas-
se Operdria, porém, ndo contribuiré com nada. Nao pague o Salario dele e ndo receba a
devida Produgao Extra do Empregado.

l Fazer Presséao Politica
Com esta agdo, vocé tenta aumentar sua forca politica e melhorar suas chances nas
proximas eleigdes.

Ao Fazer Pressao Politica, acrescente a bolsa 3 dos seus cubos de Votacgéao.

| Acdes Livres

No seu turno, vocé pode executar uma Agao Livre. Seguem-se as opgdes. Observe que
algumas delas aumentam sua Prosperidade. Sdo agdes importantissimas, pois a Prospe-
ridade é sua principal fonte de PV: toda vez que ganhar 1 de Prosperidade, avance 1 espa-
¢o com seu marcador e receba PV em quantidade igual ao novo valor de Prosperidade.

l Usar Saude

Esta agdo permite a vocé proporcionar a seu pessoal a Saude que comprou anteriormen-
te: gaste Saude (que vocé tem guardada na drea de Bens e Servigos de seu tabuleiro) em
quantidade igual a sua Populagdo. Em seguida, ganhe 1 de Prosperidade e um bénus de
2 PV, ai acrescente um Trabalhador ndo qualificado (cinzento) a drea dos Desemprega-
dos. Certifique-se também de indicar na trilha da Populag&o de seu tabuleiro o aumento
no numero de Trabalhadores.

'1 Usar Educacao

Esta agdo permite a vocé proporcionar a seu pessoal a Educagdo que comprou ante-
riormente: gaste Educagéo (que vocé tem guardada na area de Bens e Servigos de seu
tabuleiro) em quantidade igual & sua Populagdo. Em seguida, ganhe 1 de Prosperidade
e promova um de seus Trabalhadores a qualificado: substitua um de seus Trabalhado-
res (onde quer que esteja no tabuleiro, mesmo que ja trabalhe para uma Empresa) por
um Trabalhador colorido a sua escolha e proveniente da Reserva. Observe que, se vocé
promover um Trabalhador Dedicado, o novo Trabalhador qualificado que entrar no lugar
dele também sera um Trabalhador Dedicado.

Em geral, € mais vantajoso promover Trabalhadores ndo qualificados, mas, se neces-
sario, vocé pode promover um Trabalhador qualificado e desempregado para que este
possa atuar em outro ramo.

Exemplo: quer aumentar sua Prosperidade e decide fazer isso com a agéo livre Usar
Educacgéo. Ela tem 6 fichas de Educagao na area de Bens e Servigos e sua Populagéo é 5.
Sendo assim, ela gasta 5 dessas fichas e avanga um espago com seu marcador de Prospe-
ridade. O novo valor indicado é 4 e, assim, ela ganha 4 PV. Ela também tem a oportunidade
de promover um de seus Trabalhadores. Ela substitui um Trabalhador cinzento na area dos
Desempregados por outro alaranjado proveniente da Reserva.

l Usar Supérfluos

Esta agao permite a vocé proporcionar a seu pessoal um pouco de lazer por meio de Su-
pérfluos: gaste Supérfluos (que vocé tem guardados na drea de Bens e Servicos de seu
tabuleiro) em quantidade igual a sua Populagdo. Em seguida, ganhe 1 de Prosperidade.

I Reajustar Pregos
Esta acao permite alterar os pregos dos bens e servigos que vocé vende para o mercado
interno. Basta mover os marcadores correspondentes em seu tabuleiro individual.

l Reajustar Salarios

Esta agcdo permite a vocé alterar os Saldrios oferecidos em suas Empresas. Para cada
Empresa cujo Salério vocé quiser mudar, mova o marcador correspondente para o novo
nivel. Se o reajuste for no sentido de aumentar o Saldrio, vocé também fara do Traba-
Ihador um Trabalhador Dedicado. Observe que vocé devera sempre respeitar o Merca-
do de Trabalho (Politica 2) que define o Saldrio minimo. Além disso, vocé ndo podera
reduzir o Salario em uma Empresa com um Trabalhador Dedicado da Classe Operaria.

l Trocar Trabalhadores

Com esta agao, vocé pode remanejar de leve seus Trabalhadores, de maneira que os qualifi-
cados possam encontrar um emprego na area deles com mais facilidade. Ao executar esta
agao, vocé troca um Trabalhador qualificado que ocupa no momento uma vaga nao qualifica-
da por um outro Trabalhador da area dos Desempregados. Por exemplo, vocé pode trocar um
Trabalhador branco em uma Empresa do ramo da Agricultura por outro cinzento proveniente
da drea dos Desempregados. Repita o efeito da agdo quantas vezes achar necessario.

Vocé pode trocar até mesmo um Trabalhador Dedicado. Nesse caso, o novo Trabalhador
que tomar o lugar dele também sera um Trabalhador Dedicado, ao passo que o Trabalha-
dor anterior, agora na area dos Desempregados, estara disponivel para seguir para uma
outra Empresa se necessario.



r Receber Benesses (disponivel somente em partidas com 4 jogadores)

Com esta acao, vocé recebe os beneficios que o jogador do Estado tiver disponibilizado
para vocé na area correspondente das Benesses do Estado. Se receber cubos de Vota-
¢ao, coloque-os imediatamente na bolsa.

Observe que, toda vez que vocé executar esta agédo, o Estado ganha 1 PV.

r Saldar Empréstimo
Esta agado permite a vocé saldar um Empréstimo contraido anteriormente. Gaste 50% e
descarte o Empréstimo.

r Produzir Bens e Servigos
Durante esta etapa, suas Empresas produzem e vocé também recebe o pagamento de-
vido aos Trabalhadores da Classe Média que estao nas Empresas dos outros jogadores.

As empresas de sua propriedade que tiverem apenas Trabalhadores da Classe Média
produzem os bens ou servigos indicados nas cartas, sem que vocé precise pagar Sa-
larios. No entanto, vocé devera pagar os Salarios de todos os Trabalhadores da Classe
Operdria em suas Empresas, mas também recebera a respectiva Produgéo Extra do Em-
pregado. Saiba que, por causa da ordem dos turnos nesta fase, vocé receberd primeiro o
pagamento por seus Trabalhadores nas Empresas de outros jogadores e, assim, podera
usar esse dinheiro, se necessario, para
pagar os Saldrios dos Trabalhadores da
Classe Operéria.

Os recursos que vocé produzir vao para
os Estoques no seu tabuleiro individual.
Observe que cada um deles tem capa-
cidade para 8 fichas do recurso correspondente, como informado na base da area. A
Influéncia, porém, néo tem limite de armazenagem e, ao ser produzida, seguira direta-
mente para sua area de Bens e Servigos.

Assim que todas as Empresas de todos os jogadores tiverem produzido, levante todos os
seus meeples deitados: esses Trabalhadores ja ndo sdo mais dedicados.

r Satisfazer Necessidades

Nesta etapa, vocé deve proporcionar Alimentos a toda sua Populagdo. Vocé comega
usando o Estoque de Alimentos que vocé ja tenha (ou em seu Estoque ou na sua area de
Bens e Servigos). Se isso néo for suficiente para alimentar toda a sua Populagdo, vocé
terd de comprar o restante de fontes variadas, em qualquer combinag&o.

Conseguir Alimentos suficientes para toda a sua Populagao € obrigatdrio. Se nenhum
outro jogador tiver Alimentos para vender (ou se vocé ndo quiser comprar de seus rivais),
vocé deverd compra-los do Mercado Externo. No raro caso de vocé ndo ter dinheiro sufi-
ciente para comprar todos os Alimentos de que precisa, vocé deve contrair um Emprés-
timo (consulte "Empréstimos”).

Visto que os Alimentos serdo usados imediatamente, ao compra-los de uma outra fonte,
ndo serd necessario passar fichas de Alimentos para seu tabuleiro individual. Simples-
mente descarte-as assim que compra-las.

r Pagar Impostos

Nesta etapa, vocé paga seus impostos para o Estado. Vocé pagara 2 tipos de impos-
tos ou encargos nesta etapa. Um deles se baseia na renda proveniente de Empresas
gue ndo sdo suas, mas nas quais vocé tem Trabalhadores (Imposto de Renda); o
outro se baseia nas Empresas que vocé mesmo administra (Encargos Trabalhistas).

Imposto de Renda

Este imposto varia de acordo com a combinagao das
politicas de Mercado de Trabalho e Tributagéo (Politi-
cas 2 e 3). Vocé deve pagar esse montante, multiplica-
do pelo numero de Empresas que ndo sejam de sua
propriedade e nas quais vocé tenha Trabalhadores.
Consulte a tabela a seguir para calcular o montante
exato:

POLITICA DE

IMPOSTO DE TRIBUTAGAO

RENDA

3C

POLITICADE 2A
MERCADO
DE

TRABALHO
3%
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Exemplo: Chegou avez de na etapa de Pagar Impostos e ela quer calcular seu Imposto
de Renda. Sem contar as Empresas de sua propriedade, seus Trabalhadores estdo em 2 Empre-
sas da Classe Capitalista e em 1 Empresa Estatal. Visto que a Politica de Mercado de Trabalho
se encontra em A e a Politica de Tributacdo em C, ela tera de pagar 3x5% = 15¥.

Encargos Trabalhistas

Estes encargos dependem de quantas Empresas operacionais vocé possui e do Fator de
Tributagdo atual (no Quadro Politico, consulte Tributagdo para saber como determinar
esse valor). A quantia que vocé precisa pagar é igual ao produto dos dois nimeros (ou
seja, multiplique um pelo outro).

Exemplo: pagou seu Imposto de Renda e agora da uma olhada nos Encargos Trabalhis-
tas. Ela tem 6 Empresas operacionais na drea da Classe Média e o Fator de Tributagdo é 5. Isso
quer dizer que seus Encargos Trabalhistas sdo 6x5 = 30%.

rror: 900090000

Nesta fase, vocé tem mais uma chance de aumentar sua Prosperidade. Se sua Prosperi-
dade for inferior a quantidade de Empresas totalmente operacionais de sua propriedade,
receba 1 de Prosperidade sem custo.

Para que se torne totalmente operacional, uma Empresa da Classe Média precisa ter
2 Trabalhadores. As Empresas com 2 Trabalhadores da Classe Média ja se encontram
totalmente operacionais. As Empresas que apresentam uma vaga para um Trabalhador
da Classe Operdria (algo opcional) precisam ter um Trabalhador ali para que sejam con-
sideradas totalmente operacionais.

Exemplo: Na Fase de Pontuagdo da primeira
rodada, a Prosperidade de é2eela

tem um total de 3 Empresas. No entanto, so-
mente 2 delas estao totalmente operacionais:
o Consultério Médico ndo tem um Trabalha-
dorda Classe Operdria. Com isso, ela ndo con-
segue aumentar sua Prosperidade.

Em uma rodada futura, chega a Fase de Pon-
tuacdo e Clarice tem 4 Empresas totalmente
operacionais, além de Prosperidade 3. Sendo
assim, ela ganha 1 de Prosperidade. Ela avanca
um espag¢o com o marcador de Prosperidade e
recebe 4 PV por conta disso.

No encerramento da partida, vocé tem a oportunidade de ganhar mais alguns PV:

- Verifique as Politicas 1-5 no Qua-

dro Politico. A depender do niimero T Gl 1 2 3 4 5
o ) Segmento B

de Politicas no segmento B, vocé

recebera PV como mostra a tabela PV 1 3 6~ 10" 15

a seqguir:

+ Ganhe 1 PV para cada 2 ,\‘,-‘ /3 E] /3 9 /3 =i em seus Estoques (aqueles que se
encontram na area de Bens e Servigos ndo contam).

+ Ganhe 1 PV para cada 15% remanescentes em seu tabuleiro.
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& O ESTADO

Seu objetivo como Estado é manter as trés Classes felizes ao satisfazer as necessidades
delas, o que, por sua vez, aumenta a Legitimidade do Estado. Ao mesmo tempo, vocé tem
de lidar com os problemas importantes que aparecem, sem deixar de garantir o equilibrio
entre os demais jogadores.

Observacdes Gerais

nServit;os Publicos, Bens e Tipos de Influéncia

Todas as Empresas Estatais do jogo produzem servigos (Saude, Educagdo ou Influéncia).
As fichas correspondentes séo guardadas nas dreas do tabuleiro central identificadas como
Servigos Publicos, que tém como limite de armazenagem 6 + sua produgao desses servigos.

Apesar de vocé ndo produzir bens (Alimentos ou Supérfluos) no comego da partida, isso
pode mudar gragas aos efeitos de certas cartas de Ag&o. Vocé pode pedir a outros jogadores
gue vendam bens para vocé, ou pode até mesmo se tornar proprietario de Empresas que
produzem bens. Em todos esses casos, 0s bens serdo armazenados no seu tabuleiro indivi-
dual, nos espagos correspondentes, e estardo automaticamente disponiveis para os outros
jogadores (classes Operaria e Média) comprarem pelo preco indicado.

No tocante a Influéncia, existem dois tipos. A Influéncia produzida por suas Empresas e
guardada na area de Servigos Publicos é a Influéncia Midiatica. A Influéncia que vocé re-
cebe via outros efeitos segue para seu tabuleiro e é considerada Influéncia Pessoal. Toda
vez que um efeito pedir a vocé que use Influéncia, vocé sé poderd usar sua Influéncia
Pessoal, salvo indicagdo em contrario. Da mesma maneira, somente a Influéncia Midiati-
ca podera ser comprada pelos jogadores. Vocé nédo pode vender sua Influéncia Pessoal.

l. Trilhas e Fichas de Legitimidade

Os elementos mais importantes no seu tabuleiro individual sdo as trés trilhas de Legitimi-
dade, uma para cada Classe. Toda vez que vocé ajudar um outro jogador (seja com uma
de suas agdes ou com agdes executadas por eles), isso fard aumentar sua Legitimidade.
Da mesma maneira, quando vocé executar uma acgado que afeta negativamente uma ou
mais Classes, sua pontuagéo de Legitimidade junto a ela(s) sofrerd uma queda.

a ~
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Essas alteragdes geralmente séo identificadas pelos simbolos na
base das cartas de Agao. Toda vez que uma carta com esses simbo-
los for baixada para fazer valer seu efeito (ndo importa qual jogador o
faga), vocé terd de mudar a Legitimidade como indicado.

Exemplo: (Classe Média) baixa a carta Crise Sanitaria. Isso permite que
ela venda até 6 de Saude para o Estado por 10% cada ficha. Ela tem apenas 5
de Saude em seus Estoques e, assim, Clarice vende todas elas para o Estado
por 50%. Ana (o Estado) recebe os recursos e os deposita na drea dos Servigos
Publicos. Em seguida, conforme instrugdes na base da carta, ela avanga um
espaco com o marcador de Legitimidade da Classe Média. Se tivesse
lhe vendido mais 1 ficha de Saude, Ana teria avangado 2 espacos, e ndo 1.
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A Legitimidade também pode mudar gragas a um Incidente. Algumas cartas de Incidente
tém alteragdes na Legitimidade como recompensa, mas todas elas vao reduzir sua Legi-
timidade se vocé ndo fizer algo para resolver o problema durante a rodada.

Por fim, vocé também vai ganhar Legitimidade quando um outro jogador comprar de vocé
Saude ou Educagdo sem custo. A cada 3 desses recursos que um jogador obtiver, vocé
ganhara 1 de Legitimidade junto a Classe dele.

Alguns efeitos, por outro lado, ddo a vocé uma ficha de Legitimidade. Quando isso acon-
tecer, aumente imediatamente em 1 ponto a Legitimidade da Classe e deposite a ficha
em seu tabuleiro individual. Dai em diante, a cada rodada, essa ficha oferecera um bénus
permanente a pontuagao de Legitimidade dessa Classe durante a Fase de Pontuagao
(logo depois de todos os valores de Legitimidade serem reduzidos pela metade; a seguir).

Fase de Preparagao

Durante a Fase de Preparagao, execute as etapas a seguir:

' Pagar os Juros dos Empréstimos
Para cada Empréstimo que tiver, vocé deve pagar 5% de juros.

'Revelar Novos Incidentes
Revele 2 cartas de Incidente e coloque-as viradas para cima nos espagos corresponden-
tes do tabuleiro central.

'Revelar Nova Pauta Politica
Pegue a primeira carta do baralho de Pautas Politicas e cologue-a virada para cima ao
lado de seu tabuleiro individual, a vista de todos os jogadores.

' Pegar Cartas de Acao
Pegue 5 cartas de Agdo do seu baralho (completando sua mao de 7 cartas). Mantenha
essas cartas escondidas dos outros jogadores.

Fase de Acdes

Durante a Fase de Agdes, as classes Operaria e Média podem comprar de vocé os servi-
gos disponibilizados na area de Servigos Publicos (e, em casos raros, os bens que vocé
guarda em seu tabuleiro individual). Toda vez que isso acontecer, dé ao jogador os recur-
sos correspondentes e coloque o dinheiro que vocé receber na area do Tesouro Publico
do tabuleiro central.

Gragas as Politicas 4 e 5 (Estado Assistencial: Satde e Beneficios, Estado Assistencial:
Educacéo), o prego de venda de Saude e Educagédo pode baixar e até mesmo zerar. Quan-
do isso acontecer, vocé receberd alguns beneficios:

- Toda vez que vocé vender Saude ou Educagéo a 5% cada ficha (gragas a posigdo da
Politica correspondente no segmento B), ganhe 1 PV, seja qual for o montante vendido.

Exemplo: quer aumentar sua Prosperidade e, portanto, ela compra 6 de Saude dos Ser-
vigos Publicos. Estado Assistencial: Saude e Beneficios encontra-se no segmento B e, sendo
assim, cada ficha de Salde custa 5¥. Ela paga para Ana 30% e pega as fichas de Saude corres-
pondentes. Por ter oferecido Sadde a um pre¢o menor que o normal, Ana também ganha 1 PV.

+ Toda vez que vocé vender Saude ou Educagdo por zero (gragas a posigéo da Politica
correspondente no segmento A), ganhe 1 de Legitimidade (junto a Classe que com-
prar as fichas) a cada 3 recursos vendidos.



0jogo vem com duas fichas de Assisténcia Social que ajudam vocé a lembrar dessas habilida-
des. Toda vez que as Politicas 4 e 5 mudarem, cologue (ou remova) a ficha correspondente na
area de Servicos Publicos, com a face apropriada para cima.

Mais adiante na partida, Jaime quer comprar Educagédo do Estado. Acontece que Estado As-
sistencial: Educagdo esta no segmento A, o que significa que a Educacédo é oferecida gratui-
tamente. Ele se aproveita disso e pega 7 de Educacgdo (valor idéntico a sua Populagdo) sem
pagar nada. Ana pode néo ter recebido um centavo, mas ela ganha 2 de Legitimidade, 1 ponto
a cada 3 recursos comprados.

Algumas cartas instruem vocé a Fornecer recursos, dinheiro ou cubos de Votagédo para um
ou mais jogadores, em vez de doa-los diretamente. Para fazer isso, coloque esses itens na
area de Benesses do Estado correspondente as Classes dos jogadores. Se ainda nao tiver
todos 0s recursos que vocé gostaria de fornecer na drea de Servigos Publicos ou no seu
tabuleiro individual (ou se os tiver, mas ndo quiser doa-los), vocé poderd — como parte desta
agdo — compra-los primeiro, seja dos jogadores que os tém para vender ou do Mercado
Externo. Observe que, nesses casos, vocé ndo podera comprar mais do que € informado no
efeito da carta. Quando vocé comprar de outros jogadores, o prego sera aquele informado
nos tabuleiros deles; e, quando vocé comprar do Mercado Externo, o prego serd aquele lista-
do na base da area de Importag&o (vocé ndo paga tarifas para simesmo).

Quando vocé depositar alguma coisa na area de Benesses do Estado, os itens que por
acaso ja estiverem ali gragas a agdes anteriores serao descartados. Somente 0s novos
permanecerao na area.

Toda vez que um outro jogador usar a agdo Receber Benesses para pegar itens forneci-
dos por vocé nas areas de Benesses do Estado, ganhe 1 PV.

Exemplo: Ana acabou de executar uma Agéo Incidental e depositou 3 fichas de Salude na drea
de Benesses do Estado da Classe Operaria. Durante um de seus turnos, Jaime usa a ag¢do livre
Receber Benesses e pega as 3 fichas de Saude da drea de Benesses do Estado. Sendo assim,
Ana também ganha 1 PV.

FAgées Basicas
As AgGes Basicas que vocé pode executar no seu turno sao:

F Propor PL
Ao executar esta agdo, vocé manifesta seu desejo de mudar uma das politicas publicas
em vigor, passando para outra mais adequada as suas necessidades.

Para Propor um Projeto de Lei (PL), posicione um dos seus marcadores de PL na politica
publica que vocé quer mudar, em um segmento adjacente aquele que se encontra em
vigor. Essa é a politica que vocé propGe que passe a vigorar.

Vocé nao pode escolher um segmento nao adjacente ao atual. Por exemplo, se a Tribu-
tagao estiver no segmento A, vocé ndo podera posicionar seu marcador no segmento C.
Além disso, vocé ndo pode Propor um PL para uma Politica Publica que ja tem o marca-
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dor de um jogador. Se, por exemplo, 0 Mercado de Trabalho estiver no segmento B e um
outro jogador ja tiver Proposto um PL para o segmento C, vocé ndo podera Propor um PL
para o segmento A.

Normalmente, logo depois de vocé Propor um PL, nada mais acontecera de imediato.
Todos os PL Propostos terdo seus resultados determinados mais adiante na rodada, du-
rante a Fase de Eleicdes. No entanto, vocé tem a opgéo de, logo apds Propor um PL,
convocar uma Votagao Imediata gastando 1 de Influéncia. Se o fizer, as elei¢cdes seréo
conduzidas imediatamente para a politica publica em questao e o PL proposto por vocé
(mais detalhes sobre como proceder na etapa “Conduzir as Eleigdes” da Fase de Elei-
¢Oes). Se sua proposta for a vencedora, passe imediatamente o marcador de politica
publica para o segmento proposto por vocé e ganhe os devidos pontos. A nova politica
agora esta em vigor. Se sua proposta perder, deixe o marcador de politica publica onde
estd. Em ambos os casos, pegue de volta seu marcador apos a votagao.

Vocé tem um total de 3 marcadores; portanto, a menos que convoque Votagdes Imedia-
tas (para pegar de volta o marcador apés a eleigdo), vocé ndo podera Propor mais que 3
PL por rodada.

Observe também que, por ser o Estado, vocé ndo tem cubos de Votagao na bolsa. Por-
tanto, apesar de vocé poder gastar Influéncia para afetar o resultado de uma eleigéo, é
bom vocé contar com o apoio de ao menos um outro jogador ao propor um PL.

r Acao Incidental
Ao executar esta agao, vocé ataca um dos problemas que apareceram e precisam de
Sua atencéao.

Para executar esta agao, escolha um dos Incidentes no tabuleiro central e cumpra a ta-
refa impressa na carta. As tarefas dos Incidentes sempre pedem que vocé faga uma
opgao, em geral escolher um ou mais dos outros jogadores. Dependendo de sua escolha,
ganhe a recompensa correspondente informada na carta, ai descarte o Incidente.

Quando uma carta de Incidente instruir vocé a Gastar recursos ou dinheiro, simplesmente
devolva-os a Reserva. Observe que, ao gastar, vocé deve se limitar aos recursos que ja pos-
sui: vocé ndo podera comprar mais como parte da agao para gasta-los em seguida, como
acontece com Fornecer.

Exemplo: Ana esta jogando com o Estado e quer resolver um dos Incidentes revelados.

Ela precisa escolher entre fornecer Saude para a Classe Operdria
ou fornecer Salude para a Classe Média. Ela decide ajudar a Classe
Operdria de Jaime. A Populagdo de Jaime é 7 e, de acordo com o
Incidente, Ana precisa fornecer 4 de Saude para ele. Mas ela s6 tem
3 dessas fichas na drea dos Servicos Publicos. Ja que vai fornecer,
ela pode comprar o que precisa e, assim, ela compra da Classe Ca-
pitalista a ficha de Saude que estd faltando. Ai ela coloca todas as 4
fichas de Saude na drea de Benesses do Estado da Classe Operdria.

Como recompensa por fornecer para a Classe Operdria, Ana ganha Legitimidade junto a essa
classe, como indica a carta de Incidente.

Se tivesse optado por fornecer Saude para a
Classe Média de Clarice, como a Populagédo
de €6, teria colocado 3 fichas de
Salde na drea de Benesses do Estado da Clas-
se Média e recebido 1 de Legitimidade junto a
Classe Média.
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Alguns Incidentes instruem vocé a Fornecer ou Gastar até uma certa quantia. Em nenhum
desses casos vocé tem a opgao de Fornecer ou Gastar nada. Vocé precisa de fato Fornecer
ou Gastar alguma coisa para resolver o problema informado no Incidente. Da mesma ma-
neira, se ndo for capaz de cumprir integralmente a tarefa indicada na carta (por exemplo, a
carta pede que vocé Fornega mais dinheiro do que tem, ou que Fornega cubos de Votagao
quando ndo ha cubos disponiveis), vocé ndo podera executar a agéo.

r Vender para o Mercado Externo

Esta agdo permite a vocé vender bens de sua propriedade para o Mercado Externo. Visto
gue vocé normalmente ndo tem Empresas que produzem bens, obter bens sé é possivel
com o uso de certas cartas de Agdo, sejam suas ou de outros jogadores.

Ao Vender para o Mercado Externo, verifique a carta de Exportagdo que se encontra no
tabuleiro central no momento. Dentre as transagdes com bens (Alimentos ou Supérfluos)
informadas na carta, vocé podera fazer quantas desejar, mas cada uma delas s6 podera
ser feita uma vez por agéo. Ao fazer uma transagao, gaste a quantidade de bens informa-
da e receba o dinheiro correspondente da Reserva.

r Reunir-se com Parlamentares de um Partido
Esta agéo permite a vocé demonstrar seu apoio politico a uma das Classes e, consequen-
temente, aumentar sua Legitimidade.

Para executar esta agéo, dé 2 dos seus cubos de Influéncia Pessoal a um outro jogador.
Em seguida, no seu tabuleiro individual, avance um espago com o marcador de Legiti-
midade associado a esse jogador. Se néo tiver Influéncia Pessoal suficiente, vocé ndo
podera executar esta agéo.

r Cobrar Imposto Adicional
As vezes vocé se vé precisando urgentemente de dinheiro. Esta agdo permite a vocé re-
colher mais dinheiro dos outros jogadores, mas ela tem um custo.

Para executar esta agao, receba 10¥% de cada um dos outros jogadores. Ai, marque -1
de Legitimidade nas duas Classes com as pontuagdes de Legitimidade mais baixas (em
caso de empate, a escolha é sua). Se ndo tiver dinheiro suficiente para entregar a vocé, o
jogador devera contrair um Empréstimo.

r Fazer Campanha
Esta agéo permite a vocé usar a Midia Estatal a seu favor, aumentando sua esfera de Influéncia.

Ao executar esta agao, converta até 3 de Influéncia Midiatica em Influéncia Pessoal: simples-
mente passe os cubos de Influéncia da drea de Servigos Publicos para seu tabuleiro individual.

ﬂ. Acdes Livres
As acdes Livres que vocé pode executar no seu turno séo:

ﬂ' Reajustar Salarios

Esta agdo permite a vocé alterar os Saldrios oferecidos em suas Empresas. Para
cada Empresa cujo Saldrio vocé quiser mudar, mova o marcador correspondente
para o novo nivel. Se o reajuste for no sentido de aumentar os Salarios, vocé também
tornara os Trabalhadores dedicados. Observe que vocé tera sempre de respeitar o
Mercado de Trabalho (Politica 2) que define o Salario minimo. Além disso, vocé ndo
poderd reduzir o Saldrio em uma Empresa com Trabalhadores dedicados (consulte
“Trabalhadores dedicados” nas segdes sobre as classes Média e Operaria).

IrSaIdar Empréstimo
Esta acdo permite a vocé saldar um Empréstimo contraido anteriormente. Gaste 50% e
descarte o Empréstimo.

ﬂ' Produzir Bens e Servigos

Nesta etapa, suas Empresas tém a oportunidade de produzir. Pague os Salarios corres-
pondentes a cada uma de suas Empresas e receba as quantidades indicadas de recursos.
Observe que o Salario indicado em cada Empresa corresponde a remuneracao de todos
os Trabalhadores do lugar. Ndo se paga esse valor individualmente a cada Trabalhador.

Os recursos produzidos por vocé sdo guardados na drea de Servigos Publicos do ta-
buleiro central. Cada servigo tem um limite de armazenagem igual a 6 + a producao
total do servigo em questdo nas suas Empresas (estejam ou ndo operacionais). Vocé
normalmente ndo produz bens, mas, usando certas cartas, pode ser que se veja pro-
prietario de Empresas do ramo de Agricultura ou Supérfluos. Nesse caso, 0s bens que
vocé produzirirdo para seu tabuleiro individual. Mais uma vez, o limite de armazenagem
para cada um deles é igual a 6 + sua producdo do bem em questéo.

'T Satisfazer Necessidades
Se vocé por acaso produzir Alimentos, os jogadores poderdo compra-los de vocé durante esta
etapa para satisfazer as necessidades deles.

'T Pagar Impostos

Nesta etapa, todos os outros jogadores pagam impostos para vocé. Certifique-se de
que o dinheiro gasto por eles com impostos siga para o Tesouro Publico, e nao para
a Reserva.

'T Reabastecer a Bolsa

Por ser o Estado, vocé ndo coloca cubos na bolsa. Em vez disso, nesta etapa vocé ganha
Influéncia Pessoal. Dé uma olhada nas trilhas de Legitimidade do seu tabuleiro individual
e verifique qual Classe tem a pontuagao de Legitimidade mais baixa. Ganhe a Influéncia
informada acima dessa pontuagéo de Legitimidade e cologue os devidos cubos no seu
tabuleiro individual.

IT Conduzir as Elei¢goes

Ja que ndo tem cubos de Votagéo, vocé s6 podera afetar o resultado de uma eleigao gas-
tando Influéncia Pessoal. Assim, enquanto tiver Influéncia em seu tabuleiro individual, vocé
devera declarar uma preferéncia (a favor/contra) em toda eleigdo, mesmo que ndo planeje
gastar a Influéncia. Se néo tiver Influéncia Pessoal, vocé ndo participa das eleigbes.

Se gastar Influéncia em um Projeto de Lei proposto por um outro jogador e o PL for
aprovado, vocé vai ganhar 1 PV. Se um PL proposto por vocé for aprovado, vocé vai
ganhar 3 PV, tenha ou ndo gasto Influéncia. N&o se esquega de que, por ndo ter cubos
de Votagao proprios, para aprovar Projetos de Lei propostos por vocé mesmo, voceé terd
de gastar um bocado de Influéncia Pessoal ou contar com o apoio de um ou mais dos
outros jogadores.



Fase de Pontuacao

Nesta fase, vocé tem a oportunidade de ganhar mais alguns PV. Mas, antes disso, vocé
precisa verificar se restam Incidentes no tabuleiro e aplicar as devidas penalidades.

Em resumo, vocé executa as etapas a seguir:

I.Aplicar Penalidades dos Incidentes

Os Incidentes com os quais vocé deixou de lidar ainda devem ter suas respectivas cartas
no tabuleiro central. Verifique todas essas cartas e, para cada uma delas, aplique a pena-
lidade indicada na coluna “SEM AGAQ": em geral, perda de Legitimidade junto a alguma
das Classes. Em seguida, descarte os Incidentes.

Il Ganhar PV de Legitimidade e Ajustar Trilhas

Verifique as trilhas de Legitimidade no seu tabuleiro individual. Ganhe uma quantidade de
PV igual a soma dos dois valores de Legitimidade mais baixos. Depois disso, mova os 3
marcadores de Legitimidade para a metade (arredondada para cima) de seus atuais valores.

Em seguida, se vocé tiver fichas de Legitimidade a sua frente, acrescente +1 por ficha a
trilha de Legitimidade correspondente.

Il Ganhar PV de Pauta Politica

Dé uma olhada na carta de Pauta Politica que vocé tem ao lado de seu tabuleiro e verifi-
que quais das Politicas Publicas na carta correspondem as atuais Politicas Publicas no
tabuleiro central. Para cada correspondéncia exata, ganhe 1 PV. Em seguida, descarte a
carta de Pauta Politica.

Exemplo: Chegou a Fase de Pontuagdo e Ana passa a cumprir as etapas necessdrias. Ela co-
meca pelas Penalidades dos Incidentes.

Ainda ha no tabuleiro um Incidente com o qual ela néo lidou duran-
te a Fase de Agdes. Como penalidade, ela perde 1 de Legitimidade
junto a Classe Média e a Classe Capitalista, ai descarta o Incidente.

Em seguida, ela verifica as trilhas de Legitimi-
dade em seu tabuleiro individual. As Legitimi-
dades junto a Classe Operaria, Classe Média
e Classe Capitalista sdo, respectivamente, 6,
4 e 5. Os dois valores mais baixos sdo 4 e 5.
Portanto, ela ganha 9 PV.

Ela registra sua pontuagdo, ai move todo os
marcadores para a metade de seus valores
atuais. O marcador da Classe Operaria vai
parar em 3; o da Classe Média, em 2; e o da
Classe Capitalista, em 3. Mas Ana tem 2 fichas
de Legitimidade, uma para a Classe Operdria e
outra para a Classe Média, o que aumenta em
1 ponto os valores de Legitimidade correspon-
dentes.
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Por dltimo, Ana verifica sua carta de Pau-
ta Politica e a compara com o Quadro Po-
litico no tabuleiro. Trés Politicas Publicas
correspondem as da carta: Politica Fiscal,
Tributagdo e Estado Assistencial: Saiude e
Beneficios. Sendo assim, ela ganha mais
3 PV, ai descarta a Pauta Politica.
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Encerramento

No encerramento da partida, vocé tem a oportunidade de ganhar mais alguns PV:
+ Ganhe 1PV paracada? § /3[] /3% /3 =i /3de @ MIDIATICA em seus Estoques.

+ Ganhe 1 PV para cada 30% remanescentes no Tesouro Publico.
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0 Quadro Politico desempenha um papel importante no jogo, pois afeta boa parte do que os
jogadores fazem. Para vencer, é crucial mudar essas politicas publicas a seu favor nomomen-
to certo e aproveita-las ao maximo. Cada Politica afeta a partida de uma maneira diferente:

Politica Fiscal

POLITICA FISCAL
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A Politica Fiscal determina o tamanho do Setor Publico e a quantidade de Empréstimos

que o Estado podera contrair antes de quebrar de vez e o FMI intervir.

Eﬁa partida, a Politica Fiscal estd no segmento C e ha apenas 3 Empresas disponi-
- veis no Setor Publico do tabuleiro central. Se a politica passar ao segmento B,

a quantidade de Empresas Estatais disponiveis mudara para 6 e 3 novas Empresas Esta-

tais serdo reveladas (seus custos deverdo ser pagos pelo Estado). Se a politica chegar ao

segmento A, o nimero passara a ser 9 e, portanto, todas as Empresas Estatais estardo
disponiveis (e, mais uma vez, o Estado deverd pagar o custo das novas Empresas).

Este simbolo indica o nimero de Empresas Estatais disponiveis. No comego da

Quando o Setor Publico crescer, se houver na area dos Desempregados Trabalhadores
disponiveis (de uma mesma classe) que possam preencher todas as vagas de uma ou
mais Empresas reveladas, eles serdo automaticamente alocados nessa(s) Empresa(s)
(como Trabalhadores dedicados).

Da mesma maneira, se 0 Setor Publico encolher (a Politica passa do segmento A para o B
ou do B para o C), algumas Empresas Estatais ndo estardo mais disponiveis e suas cartas
serdo viradas para baixo. O Estado recebera o custo de cada uma delas em dinheiro. Todos
os Trabalhadores dessas Empresas seguirdo imediatamente para a area dos Desemprega-
dos, mesmo que sejam Trabalhadores dedicados.

Quais Empresas Estatais ficardo disponiveis ou indisponiveis quando a Politica Fiscal
mudar e também quem decidird qual Empresa alocara os Trabalhadores dependera do
fato de o Estado ser ou ndo controlado por um jogador:

+ Em uma partida com 4 jogadores, todas as decisdes sdo tomadas pelo jogador que
controla o Estado. Isso inclui quais Empresas ficam disponiveis ou indisponiveis (vire
para cima ou para baixo as cartas correspondentes e pague/receba dinheiro em quan-
tidade igual ao custo de cada uma delas) e também quais Classes terdo Trabalhadores
alocados e onde (supondo-se, é claro, que existam varias opgdes).

+ Em partidas com menos jogadores, quando o Setor Publico crescer, revele todas as
Empresas na préxima fileira e pague 60% (0 custo de todas elas). O dinheiro deve sair
do Tesouro Publico. Se varias Empresas novas tiverem condigdes de alocar Trabalha-
dores, 0 jogador que controla os Trabalhadores decidira qual delas se tornara operacio-
nal. Se for possivel alocar Trabalhadores das duas classes, a Classe Média escolhera
qual delas tera seus Trabalhadores alocados. Da mesma maneira, quando o Setor Pu-
blico encolher, vire todas as Empresas na fileira inferior para baixo: elas sdo vendidas
pelo Estado (acrescente 60% ao Tesouro Publico) e todos os seus Trabalhadores véo
para drea dos Desempregados.

Se precisar comprar novas Empresas e nao tiver dinheiro suficiente para fazé-lo, o Esta-
do devera contrair um Empréstimo.

Este simbolo indica o nimero de Empréstimos que desencadeia a quebra do
Estado e a interveng&o do FMI. Se a Politica estiver no segmento C (que é sua
posigdo no comego da partida), esse nimero sera 1. Isso significa que, nédo
sendo o Estado capaz de bancar suas despesas, se for obrigado a contrair um
Empréstimo que seja e se for incapaz de saldar a divida a tempo, o FMl intervira
durante a Fase de Producgao. Se a Politica estiver nos segmentos A ou B, o FMI intervira
se o Estado tiver 2 Empréstimos. Observe que s¢ se verifica a possibilidade de interven-
gao do FMI uma vez por rodada, durante a etapa Verificar FMI da Fase de Produgéo. Mais
detalhes sobre a intervencdo do FMI na segdo “Outras regras”.

Mercado de Trabalho

MERCADO DE TRABALHO
B C

o |

2 @

0 Mercado de Trabalho determina o Saldrio minimo. Nenhuma Empresa pode oferecer
Saldrios mais baixos que aqueles estipulados por esta Politica Publica.

Em outras palavras:

- Se 0 Mercado de Trabalho estiver no segmento A, somente Salarios de Nivel 3 serdo
permitidos.

+ Se o Mercado de Trabalho estiver no segmento B, somente Saldrios de Nivel 2 e 3 seréo
permitidos.

- Se 0 Mercado de Trabalho estiver no segmento C, todos os niveis de Salério serdo
permitidos.

Toda vez que essa Politica mudar, os jogadores que possuirem Empresas terdo de rea-
justar imediatamente todos os Salarios que nédo estiverem em conformidade com a nova
Politica Publica. Eles também poderdo mudar outros Saldrios se quiserem (por exemplo,
reduzir os Saldrios se a nova Politica assim permitir). Quando o Estado ndo é controlado
por um jogador, as Empresas Estatais sempre se adaptam para pagar o Salario Minimo
estipulado por esta Politica.

Tributacao

TRIBUTACAO

<

A Tributagdo determina a quantia que cada Classe tera de pagar ao Estado toda rodada
na forma de impostos.

Os impostos de cada Classe séo calculados de maneiras diferentes. A se¢édo de cada Clas-
se traz uma andlise detalhada, mas o que todas elas tém em comum € que seus impostos
dependem da politica de Tributagdo em vigor durante a etapa Pagar Impostos da Fase
de Produgao. Com base nisso, os jogadores consultam a tabela correspondente em seus
Guias de Auxilio ao Jogador individuais para descobrir quanto terdo de pagar.



P Esta Politica também afeta o Fator de Tributag&o. Trata-se de um valor usado
13 pelas classes Capitalista e Média para calcular parte de seus impostos. Esta Poli-

tica ndo s6 aumenta ou diminui o valor de referéncia do Fator de Tributagdo como
também determina se outros modificadores (decorrentes das Politicas 4 e 5; a seguir)
serdo ou ndo levados em conta no calculo desse multiplicador:

- Quando a Tributagao estiver no segmento A, o valor de referéncia do Fator de Tributa-
gdo sera 3. Dobram-se os modificadores assistenciais do Fator de Tributag&o.

+ Quando a Tributagéo estiver no segmento B, o valor de referéncia do Fator de Tributa-
gdo sera 2. Os modificadores assistenciais do Fator de Tributagdo séo os de sempre.

+ Quando a Tributagao estiver no segmento C, o valor de referéncia do Fator de Tributagédo
sera 1. Ndo se levam em conta os modificadores assistenciais do Fator de Tributagao.

&

Exemplo 1: No comego da partida, as Politi-

Toda vez que a Politica de Tributagao mudar, reajuste imediata-
mente o Fator de Tributagcdo, como for necessario.

34e5 . TRIBUTACAD

cas 3,4 e 5 encontram-se, respectivamente, A 8

nos segmentos A, Be C. (Ba | KEge =T
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A Politica 3 estipula que o valor de referén- ) ESTADO ASSISTENCIAL: SAUDE & BENEFICIOS

cia do Fator de Tributagdo é 3. O modifica-
dor do segmento B da Politica 4 é +1. No
entanto, como a Politica 3 se encontra no
segmento A, esse modificador é multiplica-
do por 2, aumentando o Fator de Tributagdo
em 2 unidades, o que o eleva para 5. Por ul-
timo, a Politica 5 encontra-se no segmento
C, e isso quer dizer que ela ndo modifica o R=8
Fator de Tributagéo.
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Yl Exemplo 2: Mais adiante na partida, as Po-
liticas 3, 4 e 5 passaram, respectivamente,
aos segmentos B, Ae A.
©®-ov
O valor de referéncia do Fator de Tributa-
¢do agora é 2, como estipula a Politica 3.
As Politicas 4 e 5 encontram-se ambas no
segmento A, e isso quer dizer que cada uma
delas acrescentara +2 ao valor de referén-
cia do Fator de Tributagdo. Portanto, deter-

mina-se que o valor final é 6.
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Estado Assistencial: Saude e Beneficios

ESTADO ASSISTENCIAL: SAUDE & BENEFICIOS
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Estado Assistencial: Salde e Beneficios determina o custo da Saude Publica. Também
determina se o Estado podera fornecer alguns beneficios ao povo (por meio de requisitos
nas cartas) e modifica o Fator de Tributagdo (para saber como isso funciona, consulte 3.
Tributagdo). Segue-se o custo exato da Saude Publica em cada segmento:

+ Quando Estado Assistencial: Saude e Beneficios encontra-se no segmento A, a Saude
Publica é gratuita. O Fator de Tributagao recebe um modificador de +2.

- Quando Estado Assistencial: Saude e Beneficios se encontra no segmento B, cada fi-
cha de Saude Publica custa 5%. O Fator de Tributagdo recebe um modificador de +1.

- Quando Estado Assistencial: Saude e Beneficios se encontra no segmento C, cada fi-
cha de Saude Publica é vendida pelo prego integral de 10%. O Fator de Tributagédo ndo
recebe modificadores.

Nas partidas com 4 jogadores, quando esta Politica estiver no segmento
Aou B/, cploque aficha d<~e Assisténcia Social apropriada na area dos Servil—
gos Publicos, para que néo se esquegam do bonus que o Estado recebera

toda vez que alguém comprar Saude por um prego abaixo do normal.

Toda vez que esta Politica mudar, as classes Capitalista e Média poderao reajustar ime-
diatamente o prego pelo qual vendem suas respectivas fichas de Saude.

Estado Assistencial: Educagao

ESTADO ASSISTENCIAL: EDUCACAO
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Estado Assistencial: Educagé@o determina o custo da Educagao Publica. Também mo-
difica o Fator de Tributagdo (para saber como isso funciona, consulte 3. Tributagdo).
Segue-se o custo exato da Educagao Publica em cada segmento:

Siese

+ Quando Estado Assistencial: Educagao encontra-se no segmento A, a Educacgéo Publi-
ca é gratuita. O Fator de Tributag&o recebe um modificador de +2.

- Quando Estado Assistencial: Educagado se encontra no segmento B, cada ficha de Edu-
cagao Publica custa 5%. O Fator de Tributagao recebe um modificador de +1.

+ Quando Estado Assistencial: Educagéo se encontra no segmento C, cada ficha de Edu-
cagao Publica é vendida pelo precgo integral de 10¥. O Fator de Tributagédo nédo recebe
modificadores.

Nas partidas com 4 jogadores, quando esta Politica estiver no segmento A
ou B, cologue a ficha de Assisténcia Social apropriada na drea dos Servigos
Publicos, para que ndo se esquegam do bonus que o Estado recebera toda
vez que alguém comprar Educagado por um prego abaixo do normal.

a=5#»*

Toda vez que esta Politica mudar, as classes Capitalista e Média poderao reajustar ime-
diatamente o preco pelo qual vendem suas respectivas fichas de Educagao.
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Comeércio Exterior

A Politica de Comércio Exterior determina o valor das tarifas impostas aos
bens importados. Também determina quantas cartas de Acordo Comer-
cial sdo reveladas a cada rodada.

Toda vez que Comércio Exterior mudar, as tarifas impostas =g
também mudaréo:

- Quando Comércio Exterior se encontrar no segmento A, a tarifa dos Ali-
mentos sera 10% e a dos Supérfluos, 6%.

- Quando Comércio Exterior se encontrar no segmento B, a tarifa dos Ali-
mentos sera 5% e a dos Supérfluos, 3¥%.

- Quando Comércio Exterior se encontrar no segmento C, nao havera tarifas.

Nunca esqueca que, embora se pague o valor dos bens adquiridos no
Mercado Externo a Reserva, as tarifas sao pagas ao Estado.

l /‘\ Este simbolo indica quantas cartas de Acordo Comercial séo reveladas na Fase
% de Preparagao:

- Se Comércio Exterior se encontrar no segmento A, nenhuma carta de Acordo Comercial sera
revelada.

-+ Se Comeércio Exterior se encontrar no segmento B, 1 carta de Acordo Comercial seréa revelada.
Se Comércio Exterior se encontrar no segmento C, 2 cartas de Acordo Comercial serdo reveladas.

Observe que, se esta Politica mudar no decorrer da rodada por causa de uma Votagao Imedia-
ta, vocé ndo acrescentara nem removera cartas de Acordo Comercial. A Politica afeta apenas
0 que acontece durante a Fase de Preparacéo. E por isso que as cartas de Acordo Comercial
também informam as tarifas do segmento 6.A, para o caso de a Politica mudar com a rodada
em andamento e ainda haver cartas de Acordo Comercial no tabuleiro central.

Toda vez que esta Politica mudar, certifique-se de mover para o nivel corres-
pondente o marcador na drea de Importagao do tabuleiro central. Além disso,
as classes Capitalista e Média podem reajustar imediatamente os pregos
dos bens que elas vendem.

Imigragcao

A Imigragao determina se as fronteiras do palis estdo ou ndo abertas para imigrantes.
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Normalmente, as classes Operaria e Média recebem 2 Trabalhadores cada
uma durante a Fase de Preparacgdo. Além disso, elas também recebem uma
quantidade de Trabalhadores determinada por esta Politica:

Se a Imigragéo estiver em A, elas ndo receber&o Trabalhadores adicionais.

Se a Imigragao estiver em B, cada uma delas recebera 1 Trabalhador adicional.
Se a Imigragéo estiver em C, cada uma delas receberd 2 Trabalhadores
adicionais.

il
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O tipo desses Trabalhadores é determinado pelas cartas de Imigragao. Toda
vez que tiver de pegar um Trabalhador adicional por causa desta Politica, o jogador vai reve-
lar uma carta do baralho de Imigragao e verificar qual Trabalhador da sua Classe aparece ali.
Em seguida, vai pegar no monte ao lado do tabuleiro o meeple correspondente e coloca-lo
na area dos Desempregados. Al devolvera a carta ao fundo do baralho.

Observe que, se os jogadores das duas classes tiverem de pegar novos Trabalhadores,
cada um deles vai revelar suas cartas de Imigragéo separadamente. Nao revele apenas
uma carta para os dois jogadores!

Estamos na etapa de Conduzir as Eleigées em uma partida com 4 jogadores. Jaime (Classe
Operdria) havia proposto um PL para Estado Assistencial: Educagédo durante a rodada e os jo-
gadores estao prestes a vota-lo.
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Jaime normalmente declararia sua preferéncia primeiro, mas ja que o PL foi proposto por ele
mesmo, sua preferéncia é a favor por definigéo. (Classe Média) diz que ela também é
a favor. Guel (Classe Capitalista) ndo quer que a Tributagdo Assistencial aumente e, por isso,
declara que é contra o PL proposto. Ana (Estado) declara que ela também € contra.

Ai os jogadores sorteiam 5 cubos do saquinho: 2 pertencem a Classe Operdria, 1 pertence a
Classe Média e os outros 2 sdo da Classe Capitalista.

RESULTADOS DA VOTAGAO

Parece que Jaime saiu na frente, mas, antes de determinarem o resultado final, os jogadores po-
dem gastar sua Influéncia e acrescentar votos ao pleito. Jaime informa que ele tem 1 de Influéncia.

dizqueelanadotem Influénciaparainvestirna eleicdo, Guel informa que ele tem 2 de Influén-
cia e Ana diz ter 3. Em segredo, eles decidem quantos cubos de Influéncia estdo dispostos a gas-
tar, estendem a mao fechada com essa quantidade dentro e revelam seus votos simultaneamente:
Jaime acabou gastando sua unica Influéncia, ao passo que Guel e Ana gastaram 1 de Influéncia
cada um. Para azar do lado deles, seu total é igual ao do outro lado e, ja que os empates favore-
cem o jogador que prop6s o PL, Jaime consegue aprova-lo.

WG n
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Os 3 cubos de Influéncia sdo descartados, assim como os cubos de Votagdo de Jaime e

(o lado vencedor). Os cubos de Votagédo de Guel voltam para a bolsa, pois estavam do lado que
perdeu a eleigcdo. O marcador de Politica Publica passa para o segmento A e Jaime pega seu
marcador de volta. Por ter proposto um PL e obtido sua aprovagédo, Jaime ganha 3 PV. ,
que o apoiou, ganha 1 PV.

;fi

Se Guel ou Ana tivesse gasto 1 de Influéncia a mais, eles teriam sido maioria:

RESRILTADOS DA VOTAGAS

Nesse caso, o PL néo teria sido aprovado. Os cubos de Votagdo de Jaime e teriam
voltado para a bolsa, os cubos de Votacao de Guel teriam sido descartados com os 4 cubos de
Influéncia e nenhum jogador ganharia PV.

Alternativamente, se, no exemplo inicial, o sorteio tivesse produzido mais um cubo de Jaime, e
ndo um da , 0 resultado teria sido:

RESULTADOS DA VOTAGAO

Nesse caso, Jaime ainda teria vencido e recebido 3 PV. , por outro lado, ndo teria recebi-
do ponto algum, apesar de ter apoiado Jaime, pois ndo teria contribuido com voto algum para
o resultado final.



Até aqui, o manual deu conta da maioria dos aspectos da partida. Mas algumas regras
ainda ndo foram mencionadas e, por isso, sdo explicadas a seguir:

Empréstimos

Os jogadores volta e meia terdo de pagar o custo de alguma coisa. Em certos
casos, é uma regra especifica que pede isso (custos obrigatorios, como Pa-
gar Impostos e Saldrios, Satisfazer Necessidades etc.); em outros, é um efeito
provocado por um outro jogador. De qualquer maneira, se ndo tiverem como
pagar, eles terdo de contrair um Empréstimo. Para contrair um Empréstimo,
cologue uma carta de Empréstimo ao lado do seu tabuleiro e receba 50%.

EMPRESTIMO

Observe que vocé ndo podera contrair um Empréstimo quando bem entender. Vocé so
podera pedir emprestado se for obrigado a pagar uma quantia em dinheiro acima de suas
posses. Nao é permitido contrair um Empréstimo para aumentar seu dinheiro para que
vocé possa gasta-lo com algo opcional (como montar uma Empresa, baixar uma carta
de Agao que tenha um custo ou comprar recursos que nao sejam Alimentos).

Se tiver um Empréstimo durante a Fase de Preparagédo de cada rodada, vocé tera de
pagar juros de 5%. Se ndo conseguir pagar 0s juros, vocé tera de contrair mais um Em-
préstimo para cobrir esse custo. Para saldar um Empréstimo e ndo precisar mais pagar
juros toda rodada, vocé tera de executar a agéo livre Saldar Empréstimo em um de seus
turnos. Quando o fizer, gaste 50% e descarte o Empréstimo. No fim da partida, vocé terd
uma ultima oportunidade de saldar seus Empréstimos. No entanto, se ndo conseguir
liquidar suas dividas, vocé perdera PV dependendo do total que néo foi capaz de cobrir
(consulte "Fim da partida: Verificar Empréstimos”).

Observe que, quando a Classe Capitalista contrai um Empréstimo, os 50% seguem
para seu Capital. Da mesma maneira, toda vez que pagar juros ou quando quiser saldar
o Empréstimo, ela gastara o dinheiro de seu Capital.

Exemplo 1: Estamos na Fase de Produgéo e Guel percebe que ndo tem dinheiro suficiente para
pagar todos os Saldrios de suas Empresas: ele tem 25% como Receita, 40% como Capital e
precisa pagar 75¥%. Para fazer os pagamentos necessdrios, ele deve contrair um Empréstimo.
Ele coloca uma carta de Empréstimo ao lado de seu tabuleiro e acrescenta 50% a seu Capital.
Na Fase de Preparacao da rodada seguinte, Guel paga 5% de juros. Mais adiante nessa mesma
rodada, depois de vender a maioria dos bens e servigos que produziu, ele usa sua Ag¢éo Livre
para saldar o Empréstimo: ele paga 50% (tirando o que pode do Capital e o resto da Receita) e
descarta o Empréstimo.

Exemplo 2: Ana ndo tem dinheiro suficiente no Tesouro Publico e decide usar a agdo bdsica
Cobrar Imposto Adicional, o que obriga cada um dos outros jogadores a lhe entregar 10%. Para
azar do Jaime, ele tem apenas 7% em seu tabuleiro. Para cobrir o saldo devedor, ele pega uma
carta de Empréstimo e recebe 50+.

Nas partidas com 2 ou 3 jogadores, se por acaso o Tesouro Publico ficar sem dinhei-
ro, o Estado vai contrair um Empréstimo. Cologue uma carta de Empréstimo sobre o
Tesouro Publico, além dos 50%. Durante a Fase de Preparacao, certifique-se de pagar os
juros do Empréstimo (com o dinheiro do Tesouro Publico) e, em seguida, se o Estado tiver
mais de 50%, faga-o saldar o Empréstimo.

Intervencao do FMI

Se, na etapa Verificar Empréstimos da Fase de Produgéo, o Estado tiver mais Emprés-
timos do que sua Politica Fiscal permite (e ndo for capaz de salda-los), o FMI intervira.
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Com a intervencgao do FMI, todos os Projetos de Lei propostos sdo descartados ime-
diatamente. A titulo de compensacao, cada jogador recebe 1 de Influéncia para cada
PL de sua autoria descartado por conta disso. Ai, ocorrem as mudangas a seguir no
Quadro Politico:

Certifique-se de aplicar os efeitos de todas as Politicas
alteradas pela intervencédo do FMI. Entre elas: venda de
Empresas Estatais (e o Estado recebe o custo de cada
uma dessas cartas em dinheiro), alteragdes nos Salarios
(todos sdo reduzidos a N1), o Fator de Tributagéo e o pre-
go dos bens importados no Mercado Externo. Visto que
0s pregos de varios bens e servigos se alteram com a
intervengéo do FMI, os jogadores das classes Capitalis-
ta e Média também podem reajustar os pregos em seus
respectivos tabuleiros neste momento.

Se a intervenc¢ao do FMI mudar a Politica de Mercado de Trabalho,
quando chegar a hora de as classes Operaria e Média pagarem
seus impostos, utilize no calculo o segmento de Mercado de Tra-
balho que vigorava antes. Em outras palavras, os jogadores serao
tributados de acordo com a posi¢cdo da Politica de Mercado de Trabalho no
momento em que receberam seus Saldrios. Para nao se esquecer disso, vocé
pode colocar um marcador temporario no segmento em questao.

Aplicadas as alteragdes, o Estado saldara seus Empréstimos (consulte “Empréstimos”).
Observe que, se a Politica Fiscal antes estava no segmento A ou B, apds a intervengéo
do FMI, o Estado tera um pouco mais de dinheiro gragas a venda de Empresas Estatais.
Se ainda ndo for capaz de saldar o total da divida, o Estado pagard o quanto puder e
descartard o(s) Empréstimo(s) restante(s).

Por ultimo, o Estado move os 3 marcadores de Legitimidade para a metade (arredondada
para cima) de seus atuais valores.

O

Exemplo: Estamos na Fase de Producgdo e Ana percebe que ela ndo tem dinheiro suficiente
no Tesouro Publico para pagar todos os Saldrios das Empresas Estatais. Vé-se obrigada a
contrair um Empréstimo, mas, infelizmente, ela ja tinha um outro. Com a Politica Fiscal no
segmento B, isso significa que o FMI precisara intervir mais para o fim da fase.

A intervengao do FMI costuma mudar consideravelmente a situ-
acdo da partida e pode ser que alguns jogadores sofram bastante
com isso. Recomendamos informar a todos os jogadores quando
o Estado estiver prestes a quebrar.

Durante a etapa de Satisfazer Necessidades, nada muda para Ana. Se Comércio Exterior esti-
vesse em A ou B, ela poderia ao menos torcer para conseguir algum dinheiro com as tarifas (os
Alimentos comprados no Mercado Externo), mas isso ndo € possivel, pois essa Politica esta
em C. Na etapa Verificar FMI, ela ndo tem dinheiro suficiente para saldar seus Empréstimos e,
portanto, comeca a intervengéo.

Primeiramente, todos os PL propostos no Quadro Politico sdo descartados. Jaime havia proposto
2 PL e, portanto, ele ganha 2 de Influéncia. Guel havia proposto 1 PL e, por isso, ele também ganha
1 de Influéncia. Af alteram-se todas as politicas publicas de acordo com as exigéncias do FMI.
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MERCADO DE TRABALHO
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As mudangas no Quadro Politico tém vdrias consequéncias no tabuleiro:

* Gragas a alteragcdo na Politica Fiscal, algumas Empresas Estatais terdo de fechar até restar
apenas 3. Ana escolhe 3 Empresas para fechar, cada uma com um custo de 20%; portanto,
ela acrescenta 60% ao Tesouro Publico. Infelizmente, 2 dessas Empresas tinham Trabalha-
dores e todos eles vdo parar na area dos Desempregados.

* Por causa da mudang¢a em Mercado de Trabalho, o Saldrio minimo agora é N1. Guel,
e Ana passam todos os Saldrios para os valores mais baixos em suas respectivas cartas.

A Politica de Tributagdo passa para A, o que, combinado as alteragbes na Politica de Estado
Assistencial, faz com que o Fator de Tributagdo mude de 1 para 5.

* Com a mudanga nas politicas de Estado Assistencial, as pecas de Assisténcia Social tam-
bém precisam ser reajustadas. Vire a ficha de Educagdo Assistencial de modo a mostrar a
face correspondente a Politica 4B e remova do tabuleiro a ficha de Educagéo Assistencial.
Visto que o custo da Saude e da Educacgdo Publicas acabou de mudar, Guel e deci-
dem alterar também o preco de venda de seus respectivos recursos.

* Por causa da alteragdo em Comércio Exterior, o marcador na drea de Importagcao do tabu-
leiro central move-se para a posicdo média. Consequentemente, custara mais caro comprar
Alimentos e Supérfluos no Mercado Externo. Guel e decidem mudar também o pregco
de venda de seus respectivos bens.

Af o Estado precisara saldar quantos Empréstimos puder. Depois de Ana contrair o segundo Em-
préstimo para pagar os Salarios, sobraram 27+% no Tesouro Publico. A alteragdo na Politica Fiscal
acrescentou mais 60% ao Tesouro Publico, elevando o total a 87%. Ana gasta todo esse dinheiro e
descarta seus 2 Empréstimos.

Por udltimo, Ana move os 3 marcadores de Legitimidade para a metade de seus atuais valores.
A Classe Operdria estava no espago dos 6 pontos e, portanto, passa para 3; o marcador da
Classe Média estava no espago 8 e passa para o 4; e o da Classe Capitalista, que estava no
espacgo 7, também se move para o 4.

Componentes Limitados

Restrinja-se sempre aos componentes que vém com o jogo. Ou seja, se por acaso ja
tiver colocado todos os seus cubos de Votagdo na bolsa, vocé nédo tera mais o que
acrescentar. Da mesma maneira, se acabarem os cubos de Influéncia, vocé ndo pode-
réa comprar nem receber mais unidades desse recurso.

Se todos os Trabalhadores de uma determinada cor ja estiverem no tabuleiro, vocé nédo
podera mais educar um Trabalhador nédo qualificado para atuar no ramo em questéo.
Além disso, se um efeito (por exemplo, uma carta de Imigragao) instruir vocé a colocar
um Trabalhador qualificado na area dos Desempregados, mas ndo houver meeples
desse tipo disponiveis, coloque, entdo, um Trabalhador ndo qualificado.

No entanto, se um efeito pedir que se acrescente um Trabalhador ndo qualificado ao
tabuleiro, mas nédo houver meeples desse tipo disponiveis, acrescente um Trabalhador
qualificado a sua escolha.
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DUVIDAS SOBRE ™
AS REGRAS =

Se uma Empresa tiver uma ficha de Greve, a Classe Operaria podera alocar os Traba-
lhadores dessa Empresa em outro lugar?

Desde que os Trabalhadores nédo sejam dedicados, a Classe Operaria podera aloca-los
em outros lugares se assim desejar.

Se o FMI intervier e Empresas Estatais forem vendidas por conta disso, o que aconte-
cera se o Estado tiver mais recursos que seu (novo) limite de armazenagem?

Esses recursos serdo descartados imediatamente, pois ndo poderdo mais ser arma-
zenados.

Se a Classe Operaria ou Média ganhar Prosperidade, mas seu marcador de Prosperi-
dade ja estiver no fim da trilha, o que acontecera?

0 marcador ficara onde esta e o jogador ganhara PV em quantidade igual ao valor de
Prosperidade indicado no espago.

Se a Classe Capitalista montar uma Empresa que necessita apenas de Trabalhado-
res nao qualificados e houver disponibilidade de Trabalhadores nao qualificados da
Classe Operaria, mas somente Trabalhadores qualificados da Classe Média, a Classe
Capitalista podera decidir alocar os da Classe Média?

Sim. Como ha Trabalhadores das duas classes disponiveis, o jogador da Classe Capi-
talista escolherd, primeiramente, a Classe que deseja empregar. Ai escolhera que tipo
de Trabalhador usar, dando prioridade aos nédo qualificados.

Ao Alocar Trabalhadores, se eu tirar um Trabalhador de uma Empresa para aloca-lo
em outro lugar e, com a mesma agao, alocar um Trabalhador diferente no lugar dele,
o novo Trabalhador sera um Trabalhador dedicado?

As Empresas (a ndo ser as da Classe Média) ndo podem ter Trabalhadores dedicados
e ndo dedicados. Se algo assim acontecer, seja la por qual motivo (como no exemplo
fornecido), todos os Trabalhadores serdo ndo dedicados. Para todos os efeitos, lida-se
com essa situagao de maneira parecida com a Troca de Trabalhadores.

Posso usar a agao Alocar Trabalhadores para transformar os Trabalhadores que eu ja
tenho em uma Empresa em dedicados?
Nao. Eles teriam de ser alocados em uma nova Empresa para se tornarem dedicados.

Se, em uma partida com 4 jogadores, for necessario vender Empresas Estatais devido
a mudancas na Politica Fiscal, o Estado podera vender uma Empresa que tenha Tra-
balhadores dedicados?

Sim (como também pode ocorrer em partidas com 2 ou 3 jogadores quando se vende
toda uma fileira de Empresas). Esse é o Unico caso no qual se pode vender uma Empresa
com Trabalhadores dedicados.

E possivel vender uma Empresa em Greve?
Sim, desde que os Trabalhadores ndo sejam dedicados, pode-se vender a Empresa
normalmente.

Se os Salarios subirem gragas a uma alteragao nas Politicas Publicas, os Trabalhado-
res passarao a ser dedicados?

Nao, os Trabalhadores s6 serao dedicados quando os Salarios subirem por causa de
uma Acao Livre executada por um outro jogador durante a Fase de Agoes.

.il

DUVIDAS

SOBRE/ ™
AS CARTAS

Algumas cartas de Agao permitem que se proponham 2 PL ao mesmo tempo. Posso
gastar Influéncia para convocar uma Votagao Imediata nesse caso? E isso se aplicaria
aos dois PL?

Os Projetos de Lei sdo propostos independentemente um do outro. Entéo, sim, vocé
pode gastar Influéncia para convocar uma Votagdo Imediata, mas cada cubo gasto vai
lidar com um PL apenas. Portanto, se quiser uma Votagao Imediata para cada um dos
dois PL, vocé terd de gastar 2 de Influéncia. Observe que, se propuser o primeiro PL e
convocar uma Votagdo Imediata, vocé poderd esperar até o fim do processo eleitoral
antes de escolher o segundo PL que gostaria de propor. No entanto, vocé ndo podera
escolher a mesma Politica Publica como segundo PL. Precisa ser obrigatoriamente
uma outra Politica.

)
'

Certas cartas de A¢ao permitem a compra de Satude e Educagao por metade do preco.
Esse desconto de 50% se aplica a cada recurso adquirido ou ao total?

O desconto se aplica ao total. Por exemplo, se o prego normal da Saude for 5% por
ficha e o jogador que baixou a carta quiser comprar 5 de Saude, ele terd de pagar 13%
(metade de 25, arredondada para cima).

Algumas cartas de Agao permitem a compra de Saude e Educagao por metade do
prego e, ao mesmo tempo, proporcionam Legitimidade para o jogador que controla
o Estado. Se a Politica de Estado Assistencial estiver no segmento B (e, portanto, o
custo ja tiver um desconto de 50%), o jogador que controla o Estado ainda assim vai
ganhar 1 PV?

Sim, o Estado também ganha 1 PV por causa da oferta de Saude/Educagéao pelo preco
inicial de 5%, ndo importando seu prego final (aplica-se normalmente a Legitimidade
proporcionada pela carta).

Certas cartas de Agao, como Expansao da Construgao Civil ou Acidente de Trabalho,
dao dinheiro para ou tiram dinheiro da Classe Capitalista. Nesses casos, para onde
vai / de onde sai o dinheiro? Receita ou Capital?
Toda vez que a Classe Capitalista gasta ou ganha dinheiro, salvo indicagdo em contra-
rio, o destino ou a origem desse dinheiro é a area da Receita. Se ndo houver dinheiro
suficiente na Receita, o restante saira do Capital.

Se, durante uma intervencao do FMI, uma Empresa Estatal com Trabalhadores da
Classe Média for obrigada a fechar, a Classe Média tera de leva-la em consideragao
ao pagar impostos mais adiante, nessa mesma fase?

Visto que a Empresa ja ndo esta mais no tabuleiro e ndo ha Trabalhadores da Classe
Média ali quando chega a etapa de Pagar Impostos, a Classe Média nao tera de pagar
0s encargos associados.

Algumas cartas de Ag¢ao permitem as classes Capitalista e Média vender recursos
para o Estado. Elas podem vender mais que o Estado é capaz de armazenar? Elas
podem vender mais do que o Estado é capaz de pagar e, desse modo, obriga-lo a
contrair um Empréstimo?

Os jogadores ndao podem vender mais recursos do que o Estado é capaz de armaze-
nar. No entanto, supondo-se que o Estado tenha espago suficiente nos Estoques para
armazenar os recursos, os jogadores podem vender acima do que o Estado é capaz de
pagar. Nesse caso, as regras preveem que o Estado devera contrair um Empréstimo.

Certas cartas de Ac¢ao, como Elevagao do IVA (e também uma das Ag¢oes Basicas do
Estado), permitem ao Estado receber um beneficio, mas reduzir sua Legitimidade. O
Estado poderia executar essas agoes se sua Legitimidade ja estivesse em 1?

Nao. O Estado deve ter Legitimidade para perder a fim de executar qualquer uma des-
sas agoes.
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Quando uma carta instrui um jogador a alocar Trabalhadores, esses Trabalhadores
passam a ser dedicados?

Sim. Salvo indicagdo em contrario, toda vez que o efeito de uma carta instrui um joga-
dor a executar uma Agéo, todas as regras normais referentes a essa Agao continuam
se aplicando.

Algumas cartas de Incidente permitem ao Estado comprar recursos dos outros joga-
dores. O Estado pode comprar mais recursos do que é capaz de armazenar em seus
Estoques (descartando-os em seguida) para ganhar PV adicionais?

N&o. As compras do Estado sdo limitadas pelo espago disponivel nos Estoques.

Certas cartas de Agao, como Mudancga de Foco ou Questao Prioritaria, permitem ao
Estado ver as primeiras cartas do baralho de Incidentes e colocar uma delas no tabu-
leiro. O que acontece com a outra carta?

A outra carta é devolvida ao topo do baralho de Incidentes. Da mesma maneira, se o
jogador nédo colocar nenhum dos Incidentes examinados no tabuleiro, as duas cartas
serdo devolvidas ao topo do baralho de Incidentes.

Cartel em Licitagdoes: em uma partida com 2 jogadores, para onde vao os Supérfluos
vendidos pela Classe Capitalista?
Vao para a Reserva.

Agitacao Social: quando o Estado propde um PL a escolha de um outro jogador por
causa desta carta de Incidente, o outro jogador pode recusar? E o outro jogador pode
gastar 1 de Influéncia para convocar uma Votacgao Imediata?

N3&o. A carta funciona assim: o Estado escolhe um outro jogador e pergunta qual Proje-
to de Lei propor (aplicam-se as regras de sempre). O tal jogador é obrigado a escolher
uma Politica Publica (se isso for possivel). Ai o Estado propde o tal PL usando seu
proprio marcador. Também cabe ao Estado decidir se convocard ou ndo uma Votagao
Imediata (gastando a propria Influéncia).

Cooperativa Agricola: se o jogador da Classe Operaria montar como Empresa uma Coo-
perativa Agricola, os Trabalhadores que ali estao poderao ser alocados posteriormente
em uma outra Empresa? E, se sim, o que acontecera com a Cooperativa Agricola?

Na rodada em que se monta a Cooperativa Agricola, os Trabalhadores alocados ali sédo
dedicados, como seria o caso se fossem alocados em qualquer outra Empresa. Segun-
do as regras, os Trabalhadores dedicados ndo podem ser alocados em outros lugares.
Nas rodadas seguintes, o jogador da Classe Operaria podera alocar esses mesmos
Trabalhadores em outros lugares, como faria com qualquer outro de seus Trabalhado-
res. Se ele o fizer, a Cooperativa Agricola continuara ao lado de seu tabuleiro individual
e, se assim desejar, ele podera voltar a alocar Trabalhadores ali.

Cooperativa Agricola: os Trabalhadores alocados ali contam como parte dos 4 Traba-
lhadores necessarios para formar um Sindicato no ramo da Agricultura?
Sim.

Estado de Emergéncia: se baixar esta carta para mudar uma Politica Publica, o joga-
dor do Estado vai ganhar PV?
N&o. S6 se ganha PV quando a Politica muda gragas a uma eleicao.

Hora Extra: a Classe Capitalista ou o Estado pode baixar esta carta quando nao tem
dinheiro suficiente para pagar os Salarios?

Nao. Ser capaz de pagar os Salarios €, de fato, um requisito para que o efeito da carta
ocorra, e vocé nao podera executar agdes opcionais se ndo conseguir cobrir o custo
ou cumprir o requisito.

Resposta Imediata: uma Agao Incidental fornece itens para uma Classe, e o Estado a
executa duas vezes, escolhendo a mesma Classe nos dois casos. E para remover os
itens colocados na area de Benesses do Estado pela primeira Agao Incidental?

Nao. Visto que as 2 Ag¢des Incidentais sdo executadas no mesmo turno, seus benefi-
cios sdo depositados simultaneamente na area de Benesses do Estado.

Ramo Emergente Precisa de Ajuda: quando o Estado monta uma Empresa usando
esta carta de Incidente, quem decide qual Empresa montar? E possivel alocar Traba-
lhadores imediatamente nessa Empresa? Se sim, quem tomara as decisoes?

O Estado escolhe qual Empresa montar dentre as disponiveis nos Mercados dos jo-
gadores. Depois disso, todas as decisGes serdao tomadas pelo proprietario da nova
Empresa (por exemplo, se alocara Trabalhadores ali e de qual tipo). No entanto, para
que se monte uma Empresa da Classe Média, é preciso posicionar nela o(s) Trabalha-
dor(es) da Classe Média necessdrio(s). Portanto, esse tipo de Empresa s6 podera ser
montada pelo Estado se estiverem disponiveis na area dos Desempregados os Traba-
Ihadores necessarios. Se for esse o caso, a Empresa alocara automaticamente esse(s)
Trabalhador(es). A Unica coisa que cabera ao jogador da Classe Média decidir sera
alocar ou ndo um Trabalhador da Classe Operaria na nova Empresa (se houver uma
vaga assim ali, obviamente) e de qual tipo.

Desregulamentagcao do Mercado de Trabalho: se um jogador baixar esta carta, tirar
todos os seus Trabalhadores de uma Empresa e, como parte da mesma acgao, alocar
novos ali, esses Trabalhadores novos serao dedicados?

N&o. Visto que a Empresa ja operava com Trabalhadores nédo dedicados e a operacio-
nalidade da mesma foi preservada, a mudanca dos Trabalhadores deve ser tratada
como se vocé tivesse Trocado Trabalhadores.

Desregulamentagdo do Mercado de Trabalho: posso usar esta carta para realocar
Trabalhadores dedicados?
Nao.

Migracao: se a Classe Operaria ou a Classe Média baixar esta carta na primeira
rodada e acabar com menos de 10 Trabalhadores, o que acontecera com sua Po-
pulacao?

Permanecera em 3.

Privatizagao: ao baixar esta carta e vender uma Empresa Estatal, o Estado tera uma
Empresa a menos do que a Politica Fiscal prescreve. O que acontecera se a Politica
Fiscal voltar a mudar mais adiante? Com quantas Empresas o Estado ficara?

Quando a Politica Fiscal muda, o Estado deve ficar com o nimero de Empresas in-
formado no novo segmento. Se, por exemplo, a Politica Fiscal estava no segmento C
quando a carta Privatizagdo entrou em jogo, o Estado tera apenas 2 Empresas. Mais
adiante, se a Politica Fiscal passar para B, o Estado deve ficar com 6 Empresas Esta-
tais, como informa o novo segmento. Ou seja, o Estado comprara mais 4 Empresas, e
nao 3. Da mesma maneira, se a Politica Fiscal estava no segmento B quando a carta
foi baixada e o Estado ficou com 5 Empresas, entdo, se a Politica retornar ao segmento
C, o Estado tera de vender apenas 2 Empresas para ficar com as 3 prescritas pelo novo
segmento. No entanto, se a Politica Fiscal passar para o segmento A, o Estado nao
conseguird chegar a 9 Empresas (uma das cartas ndo estara mais disponivel) e, sendo
assim, terd apenas 8 Empresas a sua disposigao.

Privatizacao: se o Estado baixar esta carta e vender uma Empresa Estatal para a Clas-
se Capitalista, o jogador da Classe Capitalista podera vendé-la mais adiante? Se sim,
o que acontecera com a carta?

Desde que nao tenha Trabalhadores dedicados, a Empresa podera ser vendida normal-
mente. Devolve-se a carta, virada para baixo, a area do tabuleiro central onde ficam as
Empresas Estatais.

Pesquisa de Opiniao Publica: antes de se decidir se havera ou nao uma Votacao Ime-
diata, os outros jogadores precisam declarar se sao contra ou a favor do Projeto de
Lei proposto?

Nao. Como a votagao ainda ndo comegou, os outros jogadores nao precisam revelar
se sdo contra ou a favor do PL proposto. Quem baixar a carta devera decidir sozinho se
quer ou ndo convocar uma Votacao Imediata. Os outros jogadores soé terdo de declarar
suas preferéncias se a votagao for de fato convocada, como prescrevem as regras.



