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Subsidio didatico I: categorias de cartas estruturais,
comparacao entre cartas ideoldgicas, lista de efeitos,
proporcoes de efeitos nos decks e lista de cartas naturais

Este documento detalha certas relagdes estruturais entre as cartas de Agéncia, facilitando o trabalho
de professores tanto na preparagao de aulas quanto em eventuais customizagdes do jogo para seus
contextos especificos.

Ele inclui: uma categorizagao de cartas; um quadro comparativo das cartas ideoldgicas; uma lista que
agrupa as cartas por seus efeitos; e, por fim, um detalhamento da proporgao entre certa categorias

decks (“P" para Principal, “H" para Histdrico e assim por diante).

Categorizacao de cartas estruturais

Certamente quase todas as cartas estruturais poderiam estar em quase todas as categorias, porém a
ideia foi agrupa-las de acordo com o que Ihes é mais caracteristico; nos muitos casos em que uma
mesma carta pode ser interpretada de mdltiplas formas, por assim dizer, explica-se em que sentido
ela foi categorizada de maneira ambigua. As categorias podem ajudar a selecionar grupos de cartas
para formar decks personalizados, que ajudariam a abordar algum tema de maneira mais direta e
especifica.

Sistemas politicos

» Asentenca dos reis (#0071 - P - Amarelismo)

* Oligarquia latifundidria (#002 - P - Amarelismo)

* Neoliberalismo (#008 - P - Azulismo), no sentido de que implica uma certa forma de Estado
e um certo estilo de governo.

 Ditadura do proletariado (#011 - P - Vermelhismo), no sentido de que implica uma certa
forma de Estado e um certo estilo de governo.

* Republicanismo madisoniano (#017 - P - Marronismo)

« Autogestdo revoluciondria (#020 - P - Pretismo), no sentido de que implica uma certa
organizagao politica.

» Teocracia (#022 - P)

» Tecnocracia (#029 - P)

 Totalitarismo (#037 - P)

« Parlamentarismo (#039 - P), entendendo que ele também pode abarcar monarquias
constitucionais em que o poder do rei / da rainha é severamente reduzido.

» Bonapartismo (#069 - H - Amarelismo), no sentido de que implica um certo estilo de governo



» Estado de bem-estar social (#070 - H - Roxismo), no sentido de que implica uma certa forma
de Estado e um certo estilo de governo.

 Vida pirata (#092 - H), no sentido de que implica uma certa organizagéo politica.

* Relagdes coloniais (#221 - S), no sentido de que implica uma certa forma de Estado e um
certo estilo de governo.

« Os caracois de Chiapas (#107 - H), no sentido de que implica uma certa organizagao politica.

« Nomadismo e evasdo (#196 - E), no sentido de que implica uma certa organizacéo politica.

 Aristocracia financeira (#206 - S - Azulismo), representando a plutocracia.

 Corporativismo nacionalista (#210 - S - Verdismo), no sentido de que implica uma certa
forma de Estado e um certo estilo de governo.

 Patrimonialismo (#238 - S), no sentido de que implica uma certa forma de Estado e um certo
estilo de governo.

 Organizagao dual (#246 - S), no sentido de que implica uma certa organizagéo politica.

Elementos de sistemas politicos

 Sufragio universal (#005 - P - Roxismo)

» Populismo xendfobo (#014 - P - Verdismo), no sentido de que pode ser uma estratégia que
se traduz em politicas de governo.

» Coesdo autoritdria (#015 - P - Verdismo), no sentido de que pode influenciar politicas de
governo.

+ Liberdade de imprensa e expressdo (#016 - P - Marronismo), no sentido de que pode estar
incorporada em leis.

« Governo de leis (#018 - P - Marronismo)

» Processo decisério com base em consenso (#019 - P - Pretismo)

« Microfisica do poder (#026 - P)

» Revolugao feminista (#036 - P), no sentido de que pode estar incorporada em leis.

 Corrupgao sistémica (#038 - P), no sentido de que pode influenciar dindmicas politicas.

 Presidencialismo de coalizao (#041 - P)

* Mobhilizagdo popular (#050 - P), no sentido de que pode ser estar incorporada em leis, ou
influenciar dinamicas politicas.

» Cooperagdo comunitaria (#051 - P), no sentido de que pode ser estar incorporada em leis, ou
influenciar dinamicas politicas.

 Burocracia partiddria (#053 - P)

« A maéquina politica de propaganda (#063 - P), no sentido de que pode ser uma estratégia que
se traduz em politicas de governo.

« Perseguicdo politica e repressdo policial (#065 - P), no sentido de que pode ser uma
estratégia que se traduz em politicas de governo.

» Populismo penal (#066 - P), no sentido de que pode ser uma estratégia que se traduz em
politicas de governo.

» Representatividade sociopolitica (#067 - P)

 Legislagdo ambiental (#068 - P)

+ Supremacismo branco (#073 - H - Verdismo), no sentido de que pode ser uma estratégia que
se traduz em politicas de governo.



Estatuto do desarmamento (#084 - H), no sentido de que pode ser uma estratégia que se
traduz em politicas de governo.

Relagdes coloniais (#221 - S), no sentido de que pode ser uma estratégia que se traduz em
politicas de governo.

Tratado de Vestfélia (#100 - H)

Magistratura sorteada (#106 - H)

Direito babilonico (#112 - H)

0 conselho de mulheres Igbo (#113 - H), no sentido de que pode ser uma estratégia politica
Secularismo (#116 - T - Roxismo), no sentido de que pode estar incorporado em leis.
Democracia contestatéria (#120 - T - Marronismo)

Representacdo imperativa e revogavel (#121 - T - Pretismo)

Biopoder (#125 - T)

Doutrina do choque (#150 - T), no sentido de que pode ser uma estratégia que se traduz em
politicas de governo.

Populismo de esquerda (#162 - E - Roxismo), no sentido de que pode ser uma estratégia que
se traduz em politicas de governo.

Cercamento do bem comum (#163 - E - Azulismo), no sentido de que pode ser uma
estratégia que se traduz em politicas de governo.

Agonismo deliberativo (#166 - E - Marronismo), no sentido de que pode estar incorporado
em leis.

Pax romana (#168 - E), no sentido de que pode ser uma estratégia que se traduz em politicas
de governo.

Vantagem do incumbente (#169 - E)

Pdo e circo (#170 - E), no sentido de que pode ser uma estratégia que se traduz em politicas
de governo.

Estado de excegdo (#173 - E)

Imperialismo (#176 - E), no sentido de que pode ser uma estratégia que se traduz em
politicas de governo.

Terrorismo (#177 - E), no sentido de que pode ser uma estratégia que se traduz em politicas
de governo.

Reformismo (#188 - E), no sentido de que pode ser uma estratégia que se traduz em politicas
de governo.

Cooptacdo (#195 - E), no sentido de que pode ser uma estratégia politica

Guerra comercial (#199- E), no sentido de que pode ser uma estratégia que se traduz em
politicas de governo e que tem alcance em termos de relagdes internacionais.

Acoes afirmativas (#203 - S - Roxismo), no sentido de que pode ser uma estratégia que se
traduz em politicas de governo.

A caca aos traidores da revolugdo (#208 - E - Vermelhismo), no sentido de que pode ser uma
estratégia que se traduz em politicas de governo.

Financiamento publico de campanha (#211 - S - Marronismo)

Justica inquisitéria (#223 - S)

Orgamento participativo (#230 - S)

Democracia direta (#231 - S)

0 fim das fronteiras (#232 - S)



» Patriarcado (#247 - S), no sentido de que pode estar incorporado em leis e ser uma
estratégia que se traduz em politicas de governo.
 Plehiscitos, referendos e pesquisas de opinido (#252 - S)

Sistemas econémicos

« Aburocracia do comércio globalizado (#007 - P - Azulismo)

* Neoliberalismo (#008 - P - Azulismo), no sentido de que implica uma certa dindmica
economica.

 Trabalho assalariado e mais-valia (#009 - P - Azulismo), representando o modo de produgédo
capitalista.

 Economia planificada (#010 - P - Vermelhismo)

 Ditadura do proletariado (#011 - P - Vermelhismo), representando o modo de produgédo do
socialismo soviético / marxista.

» Autogestdo revoluciondria (#020 - P - Pretismo), no sentido de que implica uma certa
dindmica econdmica.

» Estado de bem-estar social (#070 - H - Roxismo), no sentido de que implica uma certa
dindmica econdmica.

* Vida pirata (#092 - H), no sentido de que implica uma certa dindmica econémica.

» Os caracdis de Chiapas (#107 - H), no sentido de que implica uma certa dindmica
economica.

+ Corporativismo nacionalista (#210 - S - Verdismo), no sentido de que implica uma certa
dindmica econdmica.

 Coletivismo cooperativista (#214 - S - Pretismo)

 Relagdes coloniais (#221 - S), no sentido de que implica uma certa dindmica econdmica.

» Georgismo (#222 - S)

» Potlach (#241 - S)

« Feudalismo (#242 - S)

 Circulo Kula (#244 - S)

Dinamicas econémicas

* Pleno emprego (#012 - P - Vermelhismo)

 Leis trabalhistas (#031 - P)

+ Exodo rural (#033 - P)

+ Corrupgao sistémica (#038 - P), no sentido de que pode influenciar a economia.

 Divida publica astronomica (#042 - P)

 Disrupgao tecnocientifica (#046 - P), no sentido de que esse tipo de evento pode influenciar a
economia.

» Reforma agraria (#054 - P)

 Grandes fluxos migratérios (#055 - P), no sentido de que esse tipo de evento pode influenciar
a economia.

* Prosperidade e afluéncia (#056 - P)

» Explosdo demografica (#058 - P), no sentido de que esse tipo de evento pode influenciar a
economia.



Instrumentos estatais de intervengdo econdmica (#059 - P)

Recessdo econdmica (#061 - P)

Trabalho voluntario (#062 - P), no sentido de que pode influenciar a economia.

Crescimento do PIB (#064 - P)

Revolugdo verde (#076 - H), no sentido de que esse tipo de evento pode influenciar a
economia.

Levante de Pentrich (#081 - H), no sentido de que esse tipo de evento pode influenciar a
economia.

Redes sociais na era das cameras ubiquas (#083 - H), no sentido de que pode influenciar a
economia.

Revolucdo dos baldinhos (#085 - H)

Ainflagdo de Muga | (#087 - H)

Revolucdo industrial (#093 - H), no sentido de que esse tipo de evento pode influenciar a
economia.

Uberizacdo do trabalho (#096 - H)

As guerras do 6pio (#104 - H), no sentido de que esse tipo de evento pode influenciar a
economia.

Doutrina do choque (#150 - T), no sentido de que pode influenciar a economia.

Utilitarismo (#152 - T), no sentido de que pode influenciar a economia.

Populismo de esquerda (#162 - E - Roxismo), no sentido de que pode influenciar a
economia.

Cercamento do bem comum (#163 - E - Azulismo)

Sindicalismo (#164 - E - Vermelhismo)

Terra arrasada (#174 - E), no sentido de que pode influenciar a economia.

Greve geral (#178 - E), no sentido de que influencia a economia.

Guerra total (#193 - E), no sentido de que pode influenciar a economia.

Cooptacdo (#195 - E), no sentido de que pode influenciar a economia.

Guerra comercial (#199 - E), no sentido de que é uma questao econémica.

Taxacgao progressiva (#204 - S - Roxismo)

Gentrificagdo (#205 - S - Azulismo), no sentido de que esse tipo de evento pode influenciar a
economia.

Renda bdésica universal (#212 - S - Marronismo)

Consumismo (#217 - S), no sentido de que pode influenciar a economia.

Jubileu (#226 - S), no sentido de que esse tipo de evento pode influenciar a economia.
Cunhagem monetaria (#228 - S)

Taxacdo regressiva (#233 - S)

Proibicdo de substancias (#237 - S), no sentido de que esse tipo de evento pode influenciar a
economia.

Organizagao dual (#246 - S), no sentido de que organiza a economia.

Atitudes culturais e visoes de mundo

Conservadorismo cultural (#003 - P - Amarelismo)
Culto militarista (#013 - P - Verdismo)



Populismo xené6fobo (#014 - P - Verdismo), no sentido de que é uma atitude que em certos
momentos se difunde entre a populagao.

Coesdo autoritaria (#015 - P - Verdismo), no sentido de que pode ser um valor difundido
entre a populagéo.

Governo de leis (#018 - P - Marronismo)

A ordem natural das coisas (#027 - P)

Revolugdo feminista (#036 - P), no sentido de que pode ser um valor difundido entre a
populagéo.

Guerra justa (#043 - P), no sentido de que a ideia de que uma dada guerra € justa pode ser
difundida entre a populagdo em certos momentos.

Diversidade étnico-cultural (#044 - P), no sentido de que esse pode ser um valor difundido
entre a populacao.

Cultura literaria (#060 - P), no sentido de que pode ser um valor difundido entre a populagéo.
Trabalho voluntério (#062 - P), no sentido de que pode ser um valor difundido entre a
populagao.

Populismo penal (#066 - P), no sentido de que pode ser um valor difundido entre a
populagao.

Bonapartismo (#069 - H - Amarelismo), no sentido de que muitos podem ter por valor a ideia
de que é necessario “uma pessoa forte” a frente de um governo para “imp6r ordem” ao que
seria desordeiro.

Supremacismo branco (#073 - H - Verdismo), no sentido de que pode ser um valor difundido
entre a populagéo.

Levante de Pentrich (#081 - H), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a
populagao.

Estatuto do desarmamento (#084 - H), no sentido de que esse pode ser um valor difundido
entre a populagéo.

Relagdes coloniais (#221 - S), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a
populagéo.

Incursdes mongois (#1171 - H), no sentido de que crer na validade de um tal projeto pode ser
um valor difundido entre a populagao.

0 conselho de mulheres Igho (#113 - H), no sentido de que essa solidariedade pode ser um
valor difundido entre a populagao.

Meritocracia (#115 - T - Amarelismo), no sentido de que esse pode ser um valor difundido
entre a populacao.

O fim da histéria (#117 —= T - Azulismo)

Materialismo dialético (#118 - T - Vermelhismo)

Darwinismo social (#119 - T - Verdismo), no sentido de que esse pode ser um valor difundido
entre a populacao.

Perspectivismo amerindio (#124 - T)

Esquizoanalise (#126 - T)

P6s-modernismo (#127 - T)

Teoria critica (#128 - T)

Neoplatonismo (#131 - T)

Existencialismo (#132 - T)

Niilismo e anomia (#133 - T)



Psicandlise (#135 - T)

Amor fati e eterno retorno (#137 - T)

Positivismo (#138 - T)

Retdrica sofista (#140 - T)

Teoria queer (#141 -T)

Cinismo (#143 - T)

Um rio nunca é o mesmo (#144 - T)

Teoria do reconhecimento (#146 - T)

Ceticismo (#151 - T)

Utilitarismo (#152 - T), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a
populagéo.

A revolucdo silenciosa (#153 - T), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a
populagéo.

Justica como equidade (#154 - T), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre
a populagao.

Maiéutica (#155 - T)

Ascetismo (#156 - T)

A banalidade do mal (#158 - T)

Almas aguadas (#159 - T)

Bushido (#160 - T)

Moralismo comportamental (#161 - E - Amarelismo), no sentido de que esse pode ser um
valor difundido entre a populagao.

Imperialismo (#176 - E), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a
populagao.

Terrorismo (#177 - E), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a populagéo.
Pragmatismo e disciplina (#183 - E)

Pacifismo radical (#187 - E)

Reformismo (#188 - E), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a

populagao.

Resisténcia guerrilheira (#194 - E), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre
a populagao.

Nomadismo e evasao (#196 - E), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a
populagéo.

Antifascismo (#197 - E), no sentido de que pode ser um valor difundido entre uma populagéo.
A familia nuclear (#2017 - S - Amarelismo), no sentido de que esse pode ser um valor
difundido entre a populagao.

Acoes afirmativas (#203 - S - Roxismo), no sentido de que pode ser um valor difundido entre
a populacao.

A cacga aos traidores da revolucdo (#208 - E - Vermelhismo), no sentido de que esse pode
ser um valor difundido entre a populagéo.

Estética da ordem (#209 - S - Verdismo)

Pedagogia libertdria (#213 - S - Pretismo), no sentido de que esse pode ser um valor
difundido entre a populagao.

Humanismo cosmopolita (#216 - S), no sentido de que esse pode ser um valor difundido
entre a populacao.



« Consumismo (#217 - S), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a
populagao.

» Justica restaurativa (#227 - S), no sentido de que pode ser um valor difundido entre a
populagéo.

 Patrimonialismo (#238 - S), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a
populagéo.

* Interseccionalidade (#239 - S), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a
populagéo.

e Amor livre (#240 - S), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a populacéo.

« Organizacdo dual (#246 - S), no sentido de que esta entrelagado a uma questao de valor e
tradicdo.

» Patriarcado (#247 - S), no sentido de que esse pode ser um valor difundido entre a
populagéo.

Principios de relagoes sociais

* Direitos humanos (#004 - P - Roxismo)

» Coesdo autoritaria (#015 - P - Verdismo), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

« Liberdade de imprensa e expressdao (#016 - P - Marronismo), no sentido de que pode
orientar dinamicas sociais.

» Governo de leis (#018 - P - Marronismo)

» Método cientifico (#025 - P)

* Identidade religiosa (#032 - P)

* Revolugao feminista (#036 - P), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

 Corrupgdo sistémica (#038 - P), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

 Diversidade étnico-cultural (#044 - P), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

 Populismo penal (#066 - P), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

« Supremacismo branco (#073 - H - Verdismo), no sentido de que pode orientar dindmicas
sociais.

« Tombamento cultural (#079 - H), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

» Redes sociais na era das cameras ubiquas (#083 - H), no sentido de que pode orientar
dindmicas sociais.

 Estatuto do desarmamento (#084 - H), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

» Relagdes coloniais (#221 - S), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

« Direito babilonico (#112 - H)

» Meritocracia (#115 - T - Amarelismo), no sentido de que pode orientar dinamicas sociais.

« Secularismo (#116 - T - Roxismo), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

 Darwinismo social (#119 - T - Verdismo), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

* Modernidade liquida (#122 - T)

 Capital simbdlico (#123 - T)

» Ubuntu (#129-T)

* Oindividuo kantiano (#130 - T)

» Adialética do espirito (#134 - T)

 Transvaloragdo dos valores (#136 - T)

* Amizade aristotélica (#139 - T)



 Racionalismo e iluminismo (#145 - T)

* Moralidade escrava (#147 - T)

» Otempo ciclico (#148 - T)

» 0tempo mecanico (#149 - T)

« Utilitarismo (#152 - T), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

 Justica como equidade (#154 - T), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

« Abanalidade do mal (#158 - T)

* Moralismo comportamental (#1617 - E - Amarelismo), no sentido de que pode orientar
dindmicas sociais.

» Agonismo deliberativo (#166 - E - Marronismo), no sentido de que pode orientar dindmicas
sociais.

» Acdo direta e grupos de afinidade (#167 - E - Pretismo)

 Imperialismo (#176 - E), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

» Terrorismo (#177 - E), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

» Nomadismo e evasdo (#196 - E), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

+ Antifascismo (#197 - E), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

» A familia nuclear (#201 - S - Amarelismo), no sentido de que pode orientar dindmicas
sociais.

» Acaga aos traidores da revolugao (#208 - E - Vermelhismo), no sentido de que pode orientar
dinamicas sociais.

» Pedagogia libertaria (#213 - S - Pretismo), no sentido de que pode orientar dindmicas
sociais.

» Sociedade confessional (#215 - S)

* Humanismo cosmopolita (#216 - S), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

» Consumismo (#217 - S), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

 Polarizacdo politica (#220 - S)

 Justica restaurativa (#227 - S), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

» Medicina preventiva (#225 - S)

 Feiticaria (#227 - S)

 Proselitismo religioso (#236 - S)

 Patrimonialismo (#238 - S), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

* Interseccionalidade (#239 - S), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

» Amor livre (#240 - S), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

+ Organizacdo dual (#246 - S), no sentido de que orienta dinamicas sociais.

 Patriarcado (#247 - S), no sentido de que pode orientar dindmicas sociais.

Dinamicas e instituigoes sociais

» Mobilidade social (#006 - P - Roxismo)

» Populismo xené6fobo (#014 - P - Verdismo), no sentido de que ativa discriminagao, e suas
reacoes, entre diferentes grupos sociais.

» Zona autdbnoma temporaria (#021 - P - Pretismo)

» O sistema escolar (#023 - P)

 Crime organizado (#024 - P)

 Planejamento urbano (#028 - P)



Ritos de passagem (#030 - P)

Guerra civil (#034 - P)

Inteligéncia artificial (#035 - P)

Revolugdo feminista (#036 - P), no sentido de que pode ser um movimento dentro de uma
sociedade.

Corrupcdo sistémica (#038 - P), no sentido de que pode permear a sociedade.

Golpe de Estado (#040 - P)

Guerra justa (#043 - P), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se engaje.
Inddstria cultural e midia de massa: a sociedade do espetaculo! (#045 - P)

Disrupcao tecnocientifica (#046 - P), no sentido de que esse tipo de evento pode causar
mudangas sociais.

Movimento estudantil (#048 - P)

Actmulo de privilégios (#049 - P)

Mobilizagdo popular (#050 - P), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se
engaje.

Cooperagao comunitaria (#051 - P), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade
se engaje.

Grandes fluxos migratérios (#055 - P), no sentido de que pode ser algo em que uma
sociedade se engaje.

Explosdo demografica (#058 - P), no sentido de que esse tipo de evento pode causar
mudangcas sociais.

Cultura literaria (#060 - P), no sentido de que pode permear a sociedade.

Trabalho voluntério (#062 - P), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se
engaje.

A maquina politica de propaganda (#063 - P), no sentido de que esse tipo de evento pode
causar mudangas sociais.

Perseguicdo politica e repressdo policial (#065 - P), no sentido de que esse tipo de evento
pode causar mudancas sociais.

Populismo penal (#066 - P), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se
engaje.

Universidade de Bolonha (#082 - H)

Revolucdo dos baldinhos (#085 - H)

Protestos na Praga da Paz Celestial (#108 - H)

Decolonizagao (#157 - T)

Cercamento do bem comum (#163 - E - Azulismo), no sentido de que este tipo de evento
pode causar mudancas sociais.

Hong Kong (#071 - H - Azulismo)

Stalingrado (#072 - H - Vermelhismo)

0 Partido dos Panteras Negras (#105 - H)

Companhia Holandesa das indias Orientais (#109 - H)

Supremacismo branco (#073 - H - Verdismo), no sentido de que pode ser algo em que uma
sociedade se engaje.

Serenissima republica (#074 - H - Marronismo)

Makhnovitchina (#075 - H - Pretismo)



Revolugdo verde (#076 - H), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se
engaje.

Revolugdes burguesas (#077 - H)

Guerra fria (#078 - H)

Tombamento cultural (#079 - H), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se
engaje.

Cruzadas (#080 - H)

Levante de Pentrich (#081 - H), no sentido de que esse tipo de evento pode causar mudancas
sociais.

Redes sociais na era das cameras ubiquas (#083 - H), no sentido de que pode ser algo em
que uma sociedade se engaje.

Estatuto do desarmamento (#084 - H), no sentido de que esse tipo de evento pode causar
mudangas sociais.

Relagdes coloniais (#221 - S), no sentido de que esse tipo de evento pode causar mudangas
sociais, e de que pode ser algo em que uma sociedade se engaje.

Caminhada lunar (#086 - H)

Maio de 68 (#088 - H)

Revolta da vacina (#089 - H)

Revolugdo haitiana (#091 - H)

Revolugdo industrial (#093 - H), no sentido de que esse tipo de evento pode causar
mudancas sociais, e de que pode ser algo em que uma sociedade se engaje.

A queda do império (#094 - H)

A internet (#095 - H)

Reforma protestante (#097 - H)

Associagao Internacional dos Trabalhadores (#098 - H)

llha de Pascoa (#1071 - H), no sentido de que representa as grandes navegacdes polinésias.
Quilombo dos Palmares (#102 - H)

As guerras do 6pio (#104 - H), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se
engaje.

A Grande Guerra as Emus (#110 - H)

Incurses mongois (#111 - H), no sentido de que foi um evento histérico (instituicdo)
especifico, com uma dinamica generalizavel (uma guerra de conquista territorial).

0 conselho de mulheres Igbo (#113 - H), no sentido de que é uma instituicdo regular, que
ativa uma certa dinamica social.

Centro para Cultura e Divertimento (#114 - H)

Etnogenocidio (#165 - E - Verdismo)

Pax romana (#168 - E), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se engaje.
Pdo e circo (#170 - E), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se engaje.

0 pandptico (#171 - E)

Crimes de guerra (#172 - E)

Terra arrasada (#174 - E), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se engaje.
Colaboragdo com forgas de seguranca (#175 - E)

Greve geral (#178 - E), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se engaje.
Campos de concentracao e trabalho forgado (#179 - E)

Mercendrios (#180 - E)



Acordo de nédo-proliferagdo nuclear (#181 - E)

Falsa bandeira (#182 - E)

Rendigao incondicional (#184 - E)

Zona de exclusdo aérea (#185 - E)

Tratados internacionais (#186 - E)

A contrarrevolugao (#189 - E)

Missdo de paz da ONU (#190 - E)

Boicotes e abaixo-assinados (#1971 - E)

Patrulhamento migratério e aduaneiro (#192 - E)

Guerra total (#193 - E), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se engaje.
Resisténcia guerrilheira (#194 - E), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade
se engaje.

Nomadismo e evasao (#196 - E), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade se
engaje.

Antifascismo (#197 - E), no sentido de que pode se cristalizar em um movimento politico
(instituigdo) especifico.

Os bastidores do poder (#198 - E)

Grupos de exterminio (#200 - E)

A familia nuclear (#2071 - S - Amarelismo), no sentido de que pode ser algo em que uma
sociedade se engaje.

Perseguicdo religiosa (#202 - S - Amarelismo)

Acdes afirmativas (#203 - S - Roxismo), no sentido de que pode ser algo em que uma
sociedade se engaje.

Gentrificagdo (#205 - S - Azulismo), no sentido de que esse tipo de evento pode causar
mudancas sociais.

A revolugdo cultural (#207 - S - Vermelhismo)

Pedagogia libertaria (#213 - S - Pretismo), no sentido de que é uma préatica
institucionalizada.

Gamificagdo (#218 - S)

Publicidade infantil (#219 - S)

Justica inquisitéria (#223 - S)

Justica restaurativa (#227 - S), no sentido de que é uma prética institucionalizada.

Ajuda humanitaria (#224 - S)

Jubileu (#226 - S), no sentido de que esse tipo de evento pode causar mudancas sociais.
Altas taxas de analfabetismo (#229 - S)

Ocupagao desordenada do solo (#234 - S)

Abolicionismo penal (#235 - S)

Proibicao de substancias (#237 - S), no sentido de que pode ser algo em que uma sociedade
se engaje.

Escraviddo e trafico de seres humanos (#243 - S)

Métodos contraceptivos contemporaneos (#245 - S)

Organizagao dual (#246 - S), no sentido de é uma certa dindmica social.

Sacrificios cerimoniais (#248 - S)

Festividades populares (#249 - S)

Sociedades secretas (#251 - S)



» A revolugdo silenciosa (#153 - T), no sentido de que esse tipo de evento pode causar
mudangas sociais.

Condigoes materiais

» Aquecimento global (#052 - P)

 Defesas naturais (#057 - P)

* Revolugado verde (#076 - H), no sentido de que alterou as condi¢des materiais.

« Tombamento cultural (#079 - H), no sentido de que se refere a preservagdo de elementos
materiais.

« Peste negra (#090 - H)

* Aerradicagao da variola (#099 - H)

 llha de Péscoa (#1071 - H), no sentido de que representa uma localizagdo fisica e a questédo
dos desafios técnicos envolvidos nas navegacoes.

» 0 desastre de Chernobil (#103 - H)

» Alinguagem do universo (#142 - H)

* Infraestrutura turistica (#250 - S)



Quadro comparativo de cartas ideologicas

Amarelismo | (TP  [TAELE MarronismojiifPretismo
Sistemas 001, 002, 070 008, 206 011 210 017 020
politicos 069
Elementos de 005, 116, 163 208 014,015,073 |016, 018, 019, 121
sistemas 162,203 120, 166,
politicos 211
Sistemas 070 007, 008, 010, 011 210 020,214
econdmicos 009
Dindmicas 162,204 163, 205 012,164 212
econdmicas
Atitudes 003, 069, 203 117 118,208 013,014, 018 213
culturais e 115,161, 201 015, 073,
visbes de 119, 209
mundo
Principios de | 115,161,201 | 004, 116 208 015,073,119 | 016,018,166 | 167,213
relagoes
sociais
Dindmicas e |201, 202 006, 203 071,163,205 | 072, 207 014,073,165 |074 021, 075,213
instituicbes
sociais
Causa 002, 069,201 | 006, 070, 203 | 007, 008, 010, 011, 015,119,210 018, 166, 212 | 020, 075, 167
descartes 071,163 012, 164 213
Causa 001, 002, 004, 005 008, 163 072,208 015,209 017,211 020, 167
compras 069
Causa 161, 202 162,204 007,009 013, 014, 016, 211
entregas 073, 165
Causa trocas |201 116 012 074 021
Facilita 006 008, 205 010, 118, 074 020, 021
alteragbes 207
estruturais
Dificulta 003 005 008, 117 011 017, 018, 075,121,213
alteragbes 074,120
estruturais
Muda 203
conquistas
Outros 069, 115 116, 203 117, 206 072, 207 119 016 019, 167,
efeitos 213, 214




Cartas agrupadas por efeitos

Esta classificacdo permite aqueles que querem fazer novas cartas, ou experimentar com outros
efeitos, por exemplo, ndo criem uma carta com o mesmo efeito que uma ja existente, ou se

organizem melhor ao fazé-lo.
Descartar

0 jogador descarta __.

1

2

3

010 Economia planificada (O jogador com mais
conquistas muda uma estrutura.)

006 Mobilidade social (Troque de estrutura com
um adversario com menos cartas.)

049 Acumulo de privilégios

011 Ditadura do proletariado (Somente o(s)
jogador(es) com mais cartas pode(m) usar a
carta Lideranga.)

119 Darwinismo social (O vencedor da partida
toma 1 conquista de um adversario.)

030 Ritos de passagem (Se possivel, todo
jogador compromete 2 cartas ao sofrer crise.)

123 Capital simbélico (Tenha prioridade na
resolugao de crises.)

075 Makhnovtchina (Esta estrutura nao pode ser
mudada através de uma revolta.)

084 Estatuto do desarmamento (Nenhum
jogador podera entregar mais de 1 carta por
jogada (ndo afeta outras agdes, como descartes
ou compras). Nao causa crise.)

127 Pés-modernismo (As cartas de todas as
maos sdao embaralhadas e redistribuidas, com
cada jogador recebendo o mesmo nimero de
cartas que tinha antes. / A jogada seguinte ativa
uma crise.)

135 Psicandlise (Tenha prioridade na resolugao
de crises.)

151 Ceticismo (Veja a mao do ltimo a jogar.
Nao comprometa cartas.)

176 Imperialismo (Vocé pode vetar qualquer
mudanca estrutural, exceto a que substitui esta
carta.)

183 Pragmatismo e disciplina (Mude uma
conquista. Mude esta estrutura.)

203 Agdes afirmativas (A ordem das jogadas
passa a fluir na diregao do jogador ao lado com
mais cartas. / Mude uma conquista.)

210 Corporativismo nacionalista (a cada 1 carta
comprada pelos adversarios desde a iltima
jogada do jogador)

215 Sociedade confessional (Mostre sua mao
para o ultimo a jogar e o proximo a jogar.)

216 Humanismo cosmopolita (Troque de
estrutura com um adversario com o mesmo
nimero de cartas.)

228 Cunhagem monetdria (a cada 8 descartes e/
ou entregas feitos por qualquer jogador desde
que esta estrutura foi colocada na sociedade)




__descarta(m) __.

0 dnico jogador a ter uma quantidade de cartas

166 Agonismo deliberativo (Nao
causa crise.)

Ultimo a jogar

Préximo a jogar

0 jogador com menos cartas

022 Teocracia

088 Maio de 68 (se nao houve
revolta bem-sucedida desde a
tiltima jogada do jogador) (Mude
uma conquista. Altere a ideologia
de um jogador.)

220 Polarizagao politica
(Jogadores nao podem alterar
ideologias. Nao causa crise.)

0 jogador com 2 cartas

0(s) jogador(es) com 2 cartas

0 jogador com 3 cartas

0(s) jogador(es) com 3 cartas

0 jogador com 4 cartas

0(s) jogador(es) com 4 cartas

0 jogador com 5 cartas

0(s) jogador(es) com 5 cartas

0 jogador com 6 cartas

0(s) jogador(es) com 6 cartas

0 jogador com no minimo 7 cartas

224 Ajuda humanitéria

0(s) jogador(es) com no minimo 7 cartas

0 jogador com mais cartas

070 Estado de bem-estar social

0 jogador mais menos conquistas

0 jogador com mais conquistas

169 Vantagem do incumbente

0 jogador e o ultimo a jogar

051 Cooperagdo comunitéria

0 jogador e os 2 ultimos a jogar

060 Cultura literaria (Altere a
ideologia de um jogador.)

0 jogador e o préximo a jogar

018 Governo de leis (Qualquer
jogador que propor uma revolta
compra 2 cartas - exceto para
mudar esta estrutura, se bem-
sucedida.)

085 Revolugdo dos baldinhos
(Mude uma conquista.)

213 Pedagogia libertaria (A
resolugdo de toda crise exige a
mudanga da estrutura da
jogada. / A ordem das jogadas




passa a fluir na diregdo contraria
a atual.)

0 jogador e os 2 proximos a jogar

0 jogador e um adversario

139 Amizade aristotélica

0 jogador, o ultimo a jogar e o préximo a jogar

186 Tratados internacionais

0 jogador e 2 adversarios

240 Amor livre (Mais de 1 jogador
pode vencer esta partida ao
mesmo tempo. Mude uma
conquista.)

Todo jogar com 1 carta

Todo jogador com 2 cartas ou menos

Todo jogador com 3 cartas ou menos

035 Inteligéncia artificial

Todo jogador com 4 cartas ou menos

Todo jogador com 5 cartas ou menos

Todo jogador com 2 cartas ou mais

Todo jogador com 3 cartas ou mais

Todo jogador com 4 cartas ou mais

Todo jogador com 5 cartas ou mais

Todo jogador com um numero primo de cartas

Todo jogador com um namero nao-primo de cartas

142 A linguagem do universo

Todo jogador cuja estrutura ndo faz terceiros comprar cartas

131 Neoplatonismo

Todo jogador que aprovou uma revolta proposta pelo jogador
na partida

146 Teoria do reconhecimento

Todo jogador que ndo descartou cartas desde a ultima jogada
do jogador

141 Teoria queer (Ndo é possivel
vencer por hegemonia.)

2 dltimos a jogar

235 Abolicionismo penal (A
ordem das jogadas passa a fluir
na direc¢do contrdria a atual.)

Os 2 ultimos a jogar e 0 préximo a jogar

Os ultimo a jogar e os 2 préximos a jogar

Os 2 dltimos a jogar e 0s 2 proximos a jogar

0(s) jogador(es) menos conquistas

067 Representatividade
sociopolitica (Mude uma
conquista.)

212 Renda bésica universal

0(s) jogador(es) com mais conquistas

053 Burocracia partidaria

229 Altas taxas de analfabetismo
(Revoltas so possibilitam trocas
de estruturas.)

0(s) jogador(es) com mais cartas

164 Sindicalismo

Todo adversario com numero de conquistas igual ao seu

091 Revolugdo haitiana (Tome 2




conquistas do jogador com mais
conquistas.)

099 A erradicagdo da variola

148 0 tempo ciclico (0 fluxo do
jogo nao pode ser alterado. Nao
causa crise.)

170 Péo e circo (se ndo houve
revolta bem-sucedida desde a
tiltima jogada do jogador) (Nio
causa crise.)

249  Festividades  populares

Todos 1 (Enquanto esta estrutura estiver

na sociedade, vocé serd
considerado o jogador com mais
conquistas. Mude uma
conquista.)
227 Justica restaurativa (Vocé
pode mudar uma estrutura
colocada na sociedade por um
adversario desde a sua dultima
jogada.)

Ultimo a jogar 2

Proximo a jogar 2 054 Reforma agréria
071 Hong Kong

. 104 As guerras do 6pio

0 jogador com menos cartas 2 (Estruturas  que  implicam
compras nao podem  ser
mudadas.)

0 jogador com mais cartas 2

0 jogador com menos conquistas 2

0 jogador com mais conquistas 2 238 Patrimonialismo

0 jogador e o ultimo a jogar 2

Os 2 jogadores com 0 mesmo numero de cartas 2

3 jogadores com 0 mesmo numero de cartas 2
239 Interseccionalidade (Mais de

0 jogador com mais cartas e 0 com menos conquistas 2 1 jogador pode vencer esta
partida ao mesmo tempo.)

0 jogador com mais cartas e 0 com mais conquistas 2

0 jogador com menos cartas e 0 com menos conquistas 2

0 jogador com menos cartas e 0 com mais conquistas 2
102 Quilombo dos Palmares

Os 2 jogadores com mais cartas 2 (Revoltas ~ ndo  exigem
aprovagao.)

0(s) jogador(es) com mais cartas 2 226 Jubileu
232 0 fim das fronteiras (A ordem

Os 2 jogadores com menos conquistas 2 das jogadas passa a fluir na
diregao contraria a atual.)

Todo jogador que comprou 1 ou mais cartas desde a dltima |2 031 Leis trabalhistas




jogada do jogador
129 Ubuntu (Mais de 1 jogador

Os adversarios 2 pode vencer esta partida ao
mesmo tempo.)

Todos 2

Um adversario 3

Ultimo a jogar 3

Préximo a jogar 3

0 jogador com menos cartas 3

0 jogador com mais cartas 3

0 jogador e o ultimo a jogar 3

0 jogador e o proximo a jogar 3

0(s) jogador(es) com menos cartas 3

0(s) jogador(es) com mais cartas 3

Todos 3
145 Racionalismo e iluminismo

Os ad L. 9 (suas cartas comprometidas, se

S aaversarios : houver) (O jogador compromete

1 carta, se possivel)

__descarta(m) __. __ descarta(m) __.
O jogador com menos Um adversario escolhido pelo jogador o
] 1 ] . 1 |230 Orgamento participativo

conquistas com mais conquistas

. - . 036 Revolugdo feminista (Revoltas
0 jogador 2 |0 proximo a jogar T | no exigem aprovacio.)
Comprar
0 jogador compra __.
1 2

005 Sufragio universal (Toda mudanga estrutural feita com a carta
Lideranga deve ser votada, e so é aprovada se contar com a maioria dos
votos (empates nao aprovam).)

077 Revolugdes burguesas (Tome 2 conquistas de um adversario com
mais conquistas.)

017 Republicanismo madisoniano (O(s) jogador(es) com menos cartas
pode(m) vetar mudangas estruturais - exceto a que substitui esta carta.)

026 Microfisica do poder (Jogue com a mao a mostra. / Nao proponha
revoltas.)

061 Recessdo economica (Troque de estrutura com um adversério com
mais cartas.)

110 A Grande Guerra as Emus




125 Biopoder (O(s) jogador(es) com menos conquistas joga(m) duas
vezes.)

168 Pax romana (Mudangas de estrutura (inclusive desta), tém como
pena a compra de 2 cartas.)

171 0 pandptico (Veja as maos de todos os adversarios.)

185 Zona de exclusdo aérea (Os 2 jogadores com mais cartas nao
compram cartas.)

192 Patrulhamento migratério e aduaneiro (0(s) jogador(es) com mais
conquistas nao recebem cartas de jogadores com mais cartas. Nao
causa crise.)

252 Plebiscitos, referendos e pesquisas de opinido (Toda solu¢do para
crise deve ser votada, e so é aprovada se contar com a maioria dos votos
(empates nao aprovam).)

__compra(m) __.

0 ultimo a jogar

0 préximo a jogar

081 Levante de Pentrich (O
jogador com mais cartas pode
vetar mudangas estruturais -
exceto a que substitui esta
carta.)

177 Terrorismo

0 ultimo a ter feito algum descarte

195 Cooptagdo (Nao apoie
revoltas.)

Todo adversario que faz terceiros comprarem cartas

004 Direitos humanos

0 jogador com 3 cartas

0 jogador com 4 cartas

0 jogador com mais cartas

0 jogador e o ultimo a jogar

194 Resisténcia guerrilheira (Nao
é possivel vencer por
hegemonia.)

0 jogador e o proximo a jogar

128 Teoria critica (Altere a
ideologia de um adversirio.)

0 jogador com mais cartas e o jogador com menos cartas

089 Revolta da vacina

Todo jogador com nimero impar de cartas na mao

209 Estética da ordem

Todo jogador que chegou a ter durante a partida atual (ao final
de sua jogada), ou tem agora, apenas 1 carta na méo

227 Feiticaria

Todo jogador com revolta malsucedida na partida

065 Perseguicdo politica e
repressdo policial

0(s) jogador(es) com mais cartas

199 Guerra comercial (O jogador
com menos cartas nio descarta
cartas.)

0(s) jogador(es) com menos conquistas

223 Justica inquisitéria

Todos

033 Exodo rural

034 Guerra civil (Nenhum jogador
pode vencer por hegemonia. /
Mude uma conquista.)




052 Aquecimento global (Esta
estrutura nao pode ser mudada
através de crise.)

083 Redes sociais na era das
cédmeras ubiquas (Todos jogam
com as cartas na mao a mostra.)

132  Existencialismo  (Todo
adversario pode recusar o efeito
de sua estrutura em sua jogada. /
A jogada seguinte ativa uma
crise.)

0 ultimo a jogar 2 251 Sociedades secretas
0 préximo a jogar 2
072 Stalingrado (Para cada 3
cartas nas maos de todos os
jogadores) (A ordem das jogadas
. passa a fluir na diregao contraria
0 jogador com menos cartas 2 3 atual.)
098 Associagao Internacional dos
Trabalhadores (Altere a ideologia
de um jogador.)
0 jogador com menos conquistas 2
0 jogador com mais conquistas 2
. . . 208 A caga aos traidores da
0 segundo jogador com mais conquistas 2 revoluco
0 jogador e o ultimo a jogar 2
. - . 234 Ocupagdo desordenada do
0 jogador e o préximo a jogar 2 solo
. . . 179 Campos de concentragdo e
0 jogador e os 2 dltimos a jogar 2 trabalho forcado
0 jogador e os 2 préximos a jogar 2
0(s) jogador(es) com menos cartas 2
0(s) jogador(es) com mais cartas 2 233 Taxagéo regressiva
Todo adversario que fez terceiros comprarem ou receberem o
. . . 2 112 Direito babilénico
cartas desde a ultima jogada do jogador
Todo adversario cuja estrutura faz o jogador com menos 9 157 Decolonizagdo (Mude uma
conquistas comprar cartas estrutura.)
Os adversarios 2
Todos 2
[ . 175 Colaboragdo com forgas de
Ultimo a jogar 3 seguranca
Proximo a jogar 3
0 jogador com menos cartas 5 094 A queda do império
Um adversario ? 001 A sentenca dos reis (até 4)
Um adversério ? 143 Cinismo (até ter o mesmo

numero de cartas que o jogador
com mais cartas) (Causa crise se




ndo puder haver compra de
cartas.)

090 Peste negra (um terco do
nimero de cartas na mao do

Todos ? jogador com mais cartas,
arredondando o nimero para
cima)

__compra(m) __. __compra(m) __.

O altimo a jogar e o proximo a

0 jogador 3 jogar

Entregar

O jogador entrega __ para __.

1 Um adversério

103 O desastre de Chernobil
(Nenhum jogador pode trocar
cartas com vocé. / A jogada
seguinte ativa uma crise.)

1 |Ultimo a jogar

202  Perseguicdo  religiosa
(Nenhuma troca de cartas pode
ser feita.)

055 Grandes fluxos migratérios
(Mude uma estrutura)

Ultimo a jogar (a cada 1 carta adquirida pelo jogador desde
a (ltima jogada do jogador)

138 Positivismo (Todo adversario
com numero par de cartas pode
recusar o efeito de sua estrutura
em sua jogada.)

1 Proximo a jogar

013 Culto militarista

1 0 dltimo jogador que propds uma revolta.

1 Adversario com no maximo 2 cartas

180 Mercendrios (Apoie qualquer
revolta)

1 0 jogador com mais conquistas

162 Populismo de esquerda

2 | Ultimo a jogar

097 Reforma protestante (Mude
uma conquista.)

Préximo a jogar

046 Disrupgéo tecnocientifica (A
ordem das jogadas passa a fluir
na diregdo contraria a atual.)

Um adversério

109 Companhia Holandesa das
indias Orientais

Alguém com no maximo 2 cartas

221 Relagdes coloniais

Adverséario com no minimo 5 cartas

204 Taxagdo progressiva

Um adversario com numero par de cartas na mao

014 Populismo xené6fobo

1 para o ultimo a jogar e 1 para o préximo a jogar

092 Vida pirata

Cada adversario que mudou uma estrutura na partida

N ITNIN NN DN NN

Cada adversario que entregou cartas para o jogador desde a

189 A contrarrevolugao

140 Retdrica sofista




ultima jogada do jogador

2 Cada adversario

6 3 para o ultimo a jogar e 3 para o proximo a jogar

165 Etnogenocidio

? Um adversério

009 Trabalho assalariado e mais-
valia (a quantidade de cartas
descartadas por todos desde a
tiltima jogada do jogador)

__entrega(m) __ para __.

Ultimo a jogar

0 jogador

242 Feudalismo (Todo jogador
pode solicitar que um
adversario com mais
conquistas vete a mudanca da
estrutura do solicitante.)

Ultimo a jogar

Proximo a jogar

182 Falsa bandeira

Proximo a jogar

Ultimo a jogar

191 Boicotes e abaixo-
assinados

Um adversario

Outro adversario

059 Instrumentos estatais de
intervencdo econdmica (Tenha
prioridade na resolugao de
crises.)

0 jogador com mais cartas

Um adversario

190 Miss&o de paz da ONU

Os 2 jogadores com mais
conquistas

0 jogador com mais cartas

078 Guerra fria (Altere a
ideologia de um adversario
com menos conquistas.)

0(s) jogador(es) com mais cartas 0 jogador

0 jogador e um adversario 0 jogador com mais cartas 161 Moralismo
comportamental

Todos (ﬂUXO do jogo) 106 Magistratura sorteada (Um
adversdrio com nimero impar
de cartas na mdo muda uma
estrutura.)

Todos (fluxo do jogo) 095 A internet (Se retirada da

sociedade, ativa uma crise na
jogada seguinte.)

0 jogador e um adversario

Um adversério

073 Supremacismo branco

Um adversario

Outro adversario

158 A banalidade do mal
(Aquele pode se recusar a
fazé-lo, caso em que compra 2
cartas.)

0 jogador com mais cartas

0 jogador com menos cartas

134 A dialética do espirito (até
que os dois tenham o mesmo
niimero de cartas)

__entrega(m) __para __. __entrega(m) __ para __.

Todos | 1|(Fluxo do jogo) |O jogador

1 |Um adversario

016 Liberdade de imprensa e expressdo (Nenhum
jogador com cartas comprometidas pode comprar
cartas.)

Trocar (cartas)




0 jogador troca __ com

1 |Ultimo a jogar

1 Préximo a jogar

079 Tombamento cultural (Se a
estrutura do jogador com mais
conquistas for retirada da
sociedade, ativa uma crise na
jogada seguinte.)

021 Zona autdnoma tempordria
(Apoie qualquer revolta.)

058 Explosdo demogréfica
(Todos podem usar a carta
Nova geragdo para trocar
estruturas sem descarta-la.)

116 Secularismo (Mais de 1
jogador pode vencer esta
partida ao mesmo tempo.)

2 Um adversério

236 Proselitismo religioso

Mao | Adversario com no maximo 2 cartas

113 0 conselho de mulheres
Igho (Se o jogador com mais
cartas tiver cartas
comprometidas, revoltas nao
exigem aprovagao.)

Mao | Jogador com menos cartas

040 Golpe de Estado (Mude
uma conquista.)

198 Os bastidores do poder

087 A inflagdo de Muga | (A
jogada seguinte ativa uma
crise.)

Mao | Monte

__troca __com __.

0 jogador com menos cartas |Mao Segundo  jogador com - menos
cartas

Hibridos

__descarta(m) __. __ descarta(m) __.

0 jogador 3 Os adversarios

__descarta(m) __. __ compra(m) __.

0 jogador 1 Ultimo a jogar

0 jogador 1 Préximo a jogar

0 jogador 1 O jogador com menos cartas

0 jogador 1 0 jogador com mais cartas

020 Autogestdo revolucionaria
(Revoltas podem ser propostas
com apenas 1 carta
comprometida.)




0 jogador com mais cartas, se

042 Divida publica astrondmica
(0 jogador que resolver uma
crise compra 1 carta.)

069 Bonapartismo (Tenha
prioridade na resolugdo de
crises.)

002 Oligarquia latifundiaria

015 Coesdo autoritaria

037 Totalitarismo (Qualquer
estrutura que faga mais de 1
jogador descartar cartas nao
tera efeito. Nao causa crise.)

038 Corrupgao sistémica

039 Parlamentarismo

218 Gamificagdo

248 Sacrificios cerimoniais

217 Consumismo

149 0 tempo mecanico

082 Universidade de Bolonha
(escolhem qual carta comprar)

064 Crescimento do PIB

250 Infraestrutura turistica

0 jogador houver 1

0 jogador Os 2 dltimos a jogar 1

0 jogador Os 2 proximos a jogar 1

0 jogador Qualquer um que propor revolta |1
Todo adversario com um

0 jogador ndmero de cartas diferente do|1
do jogador

0 jogador Todo adversario com ideologia |2

0 jogador Os adversarios 1

Ultimo a jogar Préximo a jogar 1

Ultimo a jogar Préximo a jogar 2

Préximo a jogar Ultimo a jogar 1

Préximo a jogar Ultimo a jogar 2

Quem mais descartou Quem mais comprou 1

0 jogador com menos Um adversario 3

cartas

O jogador com mais O jogador com  menos 1

cartas conquistas

0 jogador com mais 0 jogador 1

conquistas

0(s) jogador(es) com O(s) jogador(es) com mais 1

menos cartas cartas

.O jogador e 0(§) 0 jogador e o(s) jogador(es)

jogador(es) com mais . ) 1

: com mais conquistas

conquistas

Todos O jogador 1

Todos O(s) jogador(es) com mais :
cartas

0 jogador Ultimo a jogar 1

. O jogador que retirar esta
0 jogador estrutura da sociedade 1
0 jogador Os adversarios 1

008 Neoliberalismo (A jogada
seguinte ativa uma crise.)

163 Cercamento do bem
comum




0 jogador 2 |Ultimo a jogar 2 043 Guerra justa
0 jogador 2 Préximo a jogar 2
0 jogador 2 Os 2 proximos a jogar 2
111 Incursdes mongodis (Esta
0 jogador 2 Os adversarios 2 estrutura s6 pode ser mudada
em uma crise.)
0 jogador 2 |0Ojogador 3
Ultimo a jogar 2 Préximo ajogar 1
Nl . , . . 041 Presidencialismo  de
Ultimo a jogar 2 | Proximo a jogar 2 coalizio
Proximo a jogar 2 0 jogador 1 028 Planejamento urbano
Préximo a jogar 2 0 jogador 2 172 Crimes de guerra
Préximo a jogar 2 |Ultimo a jogar 1
Préximo a jogar 2 Ultimo a jogar 2
Préximo a jogar 2 | 0jogador com mais cartas 1 237 Proibigéo de substancias
Proximo a jogar 2 0 jogador e o ultimo a jogar 2
O jogador com menos ’ Tod 1 080 Cruzadas (Tome 1
cartas 0dos conquista de um adversario.)
0 jogador e um 167 Acédo direta e grupos de
. 2 0 jogador e um adversario 1 afinidade (escolhem qual carta
adversario comprar)
Cada jogador que descartou 1
Todos 2 ou mais cartas desde a ultima|1 068 Legislagéo ambiental
jogada do jogador
045 Indistria cultural e midia
de massa: a sociedade do
Todos 2 Todos 2 espetdculo! (Altere a ideologia
de um adversirio.)
. . 086 Caminhada lunar (Mude
0 jogador 3 0 jogador 2 uma conquista.)
096 Uberizagdo do trabalho
0 jogador ? 0 jogador 1 (descarta  sua(s) ~carta(s)
comprometida(s))
__compra(m) __. __descarta(m) __. __ descarta(m) __.
O jogador com . L. .
19 1 0 jogador 1 Proximo a jogar
menos cartas
144 Um rio nunca é o
mesmo (Descarte a
. ~ . ~ . mao inteira. Compre
0 jogador Mao | O jogador Mao | O jogador o mesmo nimero de
cartas descartadas.
Descarte 1 carta.)

__entrega(m) __para __e __descarta(m) __.




0 jogador Um adversario 0 jogador 1
O jogador com menos O jogador com mais O jogador com mais .
cartas cartas cartas
101 llha de Pascoa
(o jogador escolhe
Um adversario 0 jogador 0 jogador 1 qual carta  quer
receber) (Mude uma
conquista.)
, . , . . 200  Grupos de
Um adversario Outro adversario 0 jogador 2 exterminio
0(s) jogador(es) com . . 062 Trabalho
mais cartas 0 jogador 0 jogador 1 voluntério
: ' r com mai
Todos (fluxo do jogo) 0 jogador com mais 1
cartas
: 0 jogador com mais
Todos (fluxo do jogo) 19 2
cartas
. 0 jogador com mais
Todos (contrafluxo do jogo) 19 1
cartas
. 0 jogador com mais
Todos (contrafluxo do jogo) 1og 2
cartas
. 0 jogador com 007 A burocracia do
Todos (ﬂUXO do jOgO) menos cartas 1 comeércio globalizado
. 0 jogador com
Todos (fluxo do jogo) 109 2
menos cartas
. O jogador com
Todos (contrafluxo do jogo) 1
menos cartas
. 0 jogador com
Todos (contrafluxo do jogo) 2
menos cartas
__entrega(m) __para __e __ compra(m) __.
0 jogador Ultimo a jogar 0 jogador 1 066 Populismo penal
0 jogador Proximo a jogar 0 jogador 1 174 Terra arrasada
0 jogador Um adversario 0 jogador 1
0 jogador Um adversério Todos 1 Sibico de oo
__entrega(m) __para __. __descarta(m) __. __ compra(m) __.
) . H r m . ) 243 Escravidao e
0 jogador 2 |Um adversario O jogador co 3 |Ultimo a jogar tréfico de seres
menos cartas humanos




. , . . . 130 O individuo
0 jogador 1 |Um adversario 0 jogador 1 |0 jogador 1 kantiano
0 ilti 025 Método

dltimo a . . . ientif
jogar 1 |0 jogador 0 jogador 2 |0 jogador 1 f;ii;,f;’m al
carta comprar)
___troca__com __e __descarta(m) __.
0 jogador 1 Ultimo a jogar 0 jogador 1 igllearA familia
0 jogador 1 Préximo a jogar 0 jogador 1 012 Pleno emprego
044 Diversidade
0 jogador 1 Cada adversario 0 jogador 1 g:t'lfj‘;"’”“”ra' .
conquista.)

: " - O jogador e o 032 Identidade
0 jogador Mao |Um adversario . 1 -

o9 adversdrio religiosa

. . |Um adversario com| . 024 Crime

r M L. r 1 ,

0 jogado 80 | o maximo 2 cartas, |°1093d0 organizado
Todos Mao | (fluxo do jogo) O jogador 1 244 Circulo Kula
Todos Mao | (fluxo do jogo) Todos 1 124 Perspeciiviomo

___troca(m) __com __e __ compra(m) __.

023 0 sistema
0 jogador Mao | Proximo a jogar 0 jogador 1 escolar  (Mude
uma conquista.)
~ . . 122 Modernidade
Todos Mao |(contrafluxo do jogo) |0 jogador 1 liquida

___troca(m) __com __e __entrega(m) __ para __.

O dltimaajogar |2 |Ojogador | O proximoajogar |2 O jogador

246 Organizagao
dual

Outros efeitos

Nao proponha ou apoie revoltas.

003 Conservadorismo cultural

Mais de 1 jogador pode vencer esta partida ao mesmo tempo. Nenhum
jogador pode descartar cartas naturais para vencer a partida.

019 Processo decisorio com base
em consenso

Nao resolva crises. Nao proponha ou apoie revoltas.

027 A ordem natural das coisas

0 jogador que resolveu a ultima crise nesta partida tem prioridade na
resolucdo de crises. Nao causa crise.

029 Tecnocracia

Proponha uma mudanca estrutural. Ela deve ser aprovada por um adversario
para ser bem-sucedida. Mude uma conquista.

048 Movimento estudantil




Revoltas podem ser propostas com apenas 1 carta comprometida. A ordem
das jogadas passa a fluir na direcdo contraria a atual.

050 Mobilizagdo popular

0 numero de cartas a serem descartadas em cada estrutura dobra.

056 Prosperidade e afluéncia

Nenhum jogador pode entregar cartas para vocé ou fazer vocé comprar
cartas. Nao causa crise.

057 Defesas naturais

Altere a ideologia de um adversario.

063 A maquina politica de
propaganda (Mude uma
conquista.)

Qualquer jogador que apoiar revoltas (exceto para mudar esta estrutura)
compra 3 cartas. Mude a estrutura do préximo a jogar.

074 Serenissima republica

0 ndmero de cartas a serem descartadas em cada estrutura dobra, exceto
para o jogador com menos cartas, se houver, caso em que triplica.

076 Revolug@o verde

0 numero de cartas a serem compradas, descartadas, entregues e trocadas
em cada estrutura dobra.

093 Revolugéo industrial

0(s) jogador(es) com mais conquistas ndo compram cartas. Nao causa
crise.

100 Tratado de Vestfalia

Revoltas podem ser propostas com apenas 1 carta comprometida. O(s)
jogador(es) com menos conquistas ndo compram cartas.

105 0O Partido dos Panteras
Negras

Nenhum jogador compra cartas a partir de uma estrutura que nao seja a
sua. Nao causa crise. Mude uma conquista.

107 Os caracois de Chiapas

Qualquer jogador que propor revoltas compra 3 cartas. Mude esta estrutura.

108 Protestos na Praga da Paz
Celestial

Mude uma conquista. Se possivel, vocé e um adversario comprometem uma
carta.

114 Centro para Cultura e

Divertimento

Nenhum jogador descarta cartas a partir de uma estrutura que nao seja a
sua. N&o causa crise.

115 Meritocracia

Nenhum jogador pode comprar cartas, descartar cartas, alterar ideologias
ou fazer movimentos. Nao causa crise.

117 0O fim da histéria

0 jogador com mais cartas muda a estrutura do jogador com menos cartas.

118 Materialismo dialético

Todo jogador pode solicitar que um adversario com menos cartas que o
solicitante vete uma mudanca estrutural.

120 Democracia contestatdria

Toda mudanga estrutural pode ser vetada por um jogador com mais cartas
que o jogador que fez a mudanca.

121 Representagdo imperativa e
revogavel

Altere a sua ideologia. Mude esta estrutura. Mude uma conquista.

126 Esquizoanalise

A carta Lideranca ndo pode ser usada.

133 Niilismo e anomia

Todo jogador pode vencer ao descartar mais cartas do que tem a mao.

136 Transvaloragéo dos valores

0 jogador que venceu a ultima partida vence a partida.

137 Amor fati e eterno retorno

0 jogador com mais cartas vence a partida.

147 Moralidade escrava

0 jogador com menos cartas tem prioridade para resolver crises.

150 Doutrina do choque




A carta Lideranga s6 pode ser usada para mudancgas estruturais que
impliqguem descartes.

152 Utilitarismo

Se possivel, mude uma conquista. Altere a ideologia de 2 jogadores.

153 A revolugéo silenciosa

0(s) jogador(es) com mais conquistas ndo descarta(m) cartas. Ndo causa
crise.

154 Justica como equidade

Um adversdrio muda uma conquista. Outro adversario compra qualquer
carta do monte. Nao proponha ou apoie revoltas.

155 Maiéutica

Ganhe uma conquista se ao final desta partida vocé for o jogador com mais
cartas.

156 Ascetismo

Revoltas podem ser propostas sem cartas comprometidas.

159 Almas aguadas

Ganhe uma conquista se ao final desta partida vocé nao ganhar nenhuma
conquista.

160 Bushido

0 namero de cartas a serem compradas em cada estrutura dobra.

173 Estado de excegédo

Todo jogador pode vetar uma mudanga estrutural que implique entrega de
cartas.

181 Acordo de ndo-proliferagdo
nuclear

Escolha um adversario para vencer esta partida.

184 Rendigéo incondicional

Qualquer estrutura que faga os seus adversarios comprar cartas nao tera
efeito. Nao causa crise.

187 Pacifismo radical

Nao proponha ou apoie revoltas. Mude uma estrutura.

188 Reformismo

Além desta, apenas estruturas que impliquem descartes e/ou compras tém
efeito. Nao causa crise.

193 Guerra total

0(s) jogador(es) com mais cartas ndo compram cartas. Ndo causa crise.

196 Nomadismo e evasao

0(s) jogador(es) com mais cartas pode(m) vetar mudancas estruturais
feitas ou propostas pelo jogador com menos cartas.

197 Antifascismo

Qualquer estrutura que implique descartes nao tera efeito. Mude esta
estrutura.

178 Greve geral

TI'OC]UE uma estrutura por outra.

205 Gentrificagao

0 jogador com menos cartas vence a partida.

206 Aristocracia financeira

As estruturas na sociedade sao rearranjadas aleatoriamente.

207 A revolugdo cultural (A
jogada seguinte ativa uma crise.)

0 nimero de cartas a serem descartadas dobra para o(s) jogador(es) com
mais cartas, e a serem compradas dobra para o(s) jogador(es) com menos
cartas.

214 Coletivismo cooperativista

Vocé pode vetar o uso da carta Nova geragao.

219 Publicidade infantil

Somente o(s) jogador(es) com mais conquistas pode(m) comprar cartas.
N&o causa crise.

222 Georgismo

Estruturas somente poderdo exigir a compra de 1 carta por jogador (ndo
afeta outras agdes, como descartes ou entregas). Nao causa crise.

225 Medicina preventiva




Toda revolta deve ser votada, e s é aprovada se contar com a maioria dos

. 231 Democracia direta
votos (empates ndo aprovam).

Todo jogador que receber cartas ganha 1 conquista ao fazé-lo. Causa crise
se esta carta for a estrutura do jogador com mais conquistas.

241 Potlach

A carta Nova geragdo ndo pode ser usada. 245 Métodos - contraceptivos
contemporaneos

0 jogador com mais conquistas pode vetar mudangas estruturais - exceto a

T 247 Patriarcado
que substitui esta carta.




Proporgoes dos efeitos

Na medida em que decks sdo customizados para experiéncias didaticas especificas, eles podem ficar
desequilibrados: se mais cartas com efeitos de compras sao incluidas, por exemplo, em detrimento
de cartas com efeitos de descarte ou entrega, pode ser muito mais dificil acabar uma partida, e o
jogo torna-se arrastado e entendiante. Abaixo estdo listadas as proporgdes dos efeitos nos decks
oficiais para trés grupos de cartas: aquelas que implicam descartes e/ou entregas, aquelas que
implicam compras mas ndo implicam descartes ou entregas, e aquelas que sé possuem outros
efeitos, sem implicar descartes, entregas ou compras.

Deck principal (80 cartas, 68 estruturais)
 Cartas com descartes e/ou entregas: 45 (66% das estruturais, 56% de todas)
« Cartas com compras, sem descartes e/ou entregas: 11 (16% das estruturais, 14% de todas)
 Cartas sem descartes, entregas ou compras: 12 (18% das estruturais, 15% de todas)
Deck historico (54 cartas, 46 estruturais)
» Cartas com descartes e/ou entregas: 25 (54% das estruturais, 46% de todas)
 Cartas com compras, sem descartes e/ou entregas: 12 (26% das estruturais, 22% de todas)
+ Cartas sem descartes, entregas ou compras: 9 (20% das estruturais, 17% de todas)
Deck tedrico (54 cartas, 46 estruturais)
+ Cartas com descartes e/ou entregas: 21 (46% das estruturais, 39% de todas)
 Cartas com compras, sem descartes e/ou entregas: 7 (15% das estruturais, 13% de todas)
 Cartas sem descartes, entregas ou compras: 18 (39% das estruturais, 33% de todas)
Deck estratégico (54 cartas, 40 estruturais)
 Cartas com descartes e/ou entregas: 20 (50% das estruturais, 37% de todas)
 Cartas com compras, sem descartes e/ou entregas: 10 (25% das estruturais, 19% de todas)
 Cartas sem descartes, entregas ou compras: 10 (25% das estruturais, 19% de todas)
Deck socioecondmico (62 cartas, 52 estruturais)
 Cartas com descartes e/ou entregas: 32 (62% das estruturais, 52% de todas)
 Cartas com compras, sem descartes e/ou entregas: 8 (15% das estruturais, 13% de todas)
 Cartas sem descartes, entregas ou compras: 12 (23% das estruturais, 19% de todas)
Baralho completo (304 cartas, 252 estruturais)
+ Cartas com descartes e/ou entregas: 143 (56% das estruturais, 47% de todas)

 Cartas com compras, sem descartes e/ou entregas: 48 (19% das estruturais, 16% de todas)
+ Cartas sem descartes, entregas ou compras: 61 (24% das estruturais, 20% de todas)



Lista de cartas naturais

Todos os decks adicionais trazem mais cartas “Lideranga” e “Nova geragédo” para o baralho; esta lista,
no entanto, lista apenas as cartas especificas de cada deck.

» Deck principal
o 999 Lideranca (8 cartas)
= Descarte esta carta e mude uma estrutura. Se esta for a ultima carta em sua mao,
descarte-a para vencer a partida.
o 998 Nova geragao (4 cartas)
= Descarte esta carta para trocar uma estrutura por outra ou alterar a ideologia de um

jogar. Se esta for a dltima carta em sua mao, descarte-a para vencer a partida.
* Deck historico

o 997 Assembleia constituinte (1 carta)

= Descarte esta carta e mude 2 estruturas. O jogador com mais conquistas, se houver,
poderd vetar uma mudanca. Se esta for a Gltima carta em sua mao, descarte-a para
vencer a partida.
o 996 Declaracdo de independéncia (1 carta)
= Descarte esta carta e mude a estrutura de um adversario com mais conquistas. Se
esta for a ultima carta em sua mao, descarte-a para vencer a partida.
o 995 Primavera politica (1 carta)
= Se voce tiver mais que 2 cartas na mao, descarte esta carta, mude uma conquista se
possivel, e mude uma estrutura.
o 994 Obra monumental (1 carta)
= Se vocé tiver mais que 2 cartas na mao e nao for o jogador com mais conquistas,
descarte esta carta para comprar 10 cartas e ganhar 1 conquista.
» Deck tedrico
o 993 Novo paradigma (4 cartas)
= Descarte esta carta. Mude uma conquista. A jogada seguinte ativa uma crise.
* Deck estratégico
o 992 Alianga estratégica (4 cartas)
= Se voce tiver mais que 2 cartas na mao, descarte esta carta e escolha um jogador ao
qual se aliar nesta partida: ambos a vencerao se qualquer um vencé-la.
o 991 Realinhamento estratégico (2 cartas)
= Se voce tiver mais que 2 cartas na mao, descarte esta carta e desfaga uma alianga. Se
esta for a dltima carta em sua mao, descarte-a para vencer a partida.
o 990 O ultimo recurso (1 carta)
= Descarte esta carta para que um adversario compre 12 cartas. Perca uma conquista.
o 989 0 elemento da surpresa (1 carta)
= Descarte esta carta para descartar mais 3 cartas.
o 988 Assassinatos politicos (1 carta)
= Descarte esta carta para fazer com que um adversario devolva uma conquista para o
monte. S6 pode ser usada uma vez por partida.
o 987 Espionagem (1 carta)

= Descarte esta carta para ver a mao de um adversario.



o 986 Sabotagem (1 carta)

Se vocé tiver mais que 2 cartas na mao, descarte esta carta para alterar o fluxo da
partida.
o 985 Desobediéncia civil (1 carta)

Se vocé tiver mais que 2 cartas na mao, descarte esta carta para poder vetar uma
mudanga estrutural até o final desta partida.
» Deck socioecondomico

o 984 Ativismo (6 cartas)

Descarte esta carta para alterar a ideologia de um jogador, ou mudar uma conquista,

ou alterar o fluxo da partida. Se esta for a dltima carta em sua méo, descarte-a para
vencer a partida.



