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Um jogo colaborativo de aventura em defesa dos
direitos da infancia e da adolescéncia!

Os vildes da infancia atacaram mais uma vez! Usando poderes magicos, eles roubaram
o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), a Lei que protege os direitos da meninada,
fazendo a cidade de Plenarépolis se esquecer que esses direitos um dia existiram.

Agora, VOCcé e seus amigos precisam se juntar a Turma do Plenarinho para explorar a
cidade, coletar pistas, resolver missdes e enfrentar desafios. Esta na mao de vocés recuperar
o ECA!

Nuamero de
jogadores Idade minima  Tempo de jogo

2-4 10+

% Objetivo do Jogo

Vocés vencem se conseguirem recuperar os direitos da infancia e da adolescéncia antes
que os vildes apaguem o ECA da histérial Se o Esquecimento chegar ao grau maximo, vocés
perdem!

A base do jogo é a cooperacao - ou todo mundo ganha ou todo mundo perde!
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% Componentes do Jogo

Livro de regras
Tabuleiro

1 dado de 6 lados (1D6)

7 fichas de personagem

7 fichas de local

100 fichas de 1
Conhecimento e 50 fichas
de 5 Conhecimentos
(é a moeda do jogo!)

10 marcadores de pista
para cada tipo de missao
(mental, fisica e social)

20 marcadores de bloqueio
10 marcadores de lentidao
10 marcadores de paralisia

1 marcador de Vilania

1 marcador de Esquecimento

OW®B®

15 cartas de cada tipo de
missao (mental, fisica e
social)

N

7 cartas de personagem + 7 cartdes
de poder do personagem

3 cartas de vildo + 3 cartdes de
poder do vildo

20 cartas de Vilania gerais e
4 especificas por vilao (Melecome,
Analfa Berta e Mago Ador)




% Entenda as cartas

A carta de Direitos apresenta o objetivo que os jogadores devem cumprir para vencer. E
possivel escolher entre um objetivo mais simples ou mais complexo - basta virar a carta!

Cartas de Direitos
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Direitos a recuperar O que vocé precisa fazer para
cumprir a etapa
Descricao dos direitos que estao
. A .
em risco O que vocé ganha ao cumprir a

etapa
Descricao da etapa do objetivo
Objetivo simplificado - uma soé

etapa a cumprir!

Cartao de poder do personagem

Este cartdo mostra as habilidades de cada personagem nos diferentes tipos de missao.
Também mostra o superpoder que ele tem, e sua interagdo especial com outro personagem.

Adao Adao

lnvestigador Investigador

@) s
: Banus de interagdo: Cida Banus de interagdo: Cida
“;3'0-‘ Se estiver com Cida, ganha P ,g{"‘ Se estiver com Cida, ganha @
@i desconto de -2 Conhecimentos a0 \ desconto de -2 Conhecimentos a0 :

comprar na loja. comprar na loja.

Interacdo Digital:

Adio usa seu anel para interagir com os circuitos do Adio é apaixonad . . .
e . 0 é apaixonado por tecnologia. Com seu anel mgico, ele interage

mercado, revelando as 4 primeiras cartas de ltem/Ajuda. Ele com méquinas como ninguém.

pode adquirir uma dessas cartas de graga, descartando as = Quando esta fazendo compras com a irma, Cida, ele se solta e vira o rei

outras, da pechincha,

Nome do personagem Descricdo do superpoder (uso
_ unico - deixe a carta com o verso para
Atributos do personagem em cada cima ap6s usa-lo)

tipo de missdo
Breve descricdo do personagem
Personagem com quem tem
interacdo especial e descricao do

bonus



Cartao de poder do vilao

Nesta carta € possivel saber mais sobre o vildo e sobre seus terriveis efeitos.

0 Nome do vildo

OVanriniciaI devilania(elejacomeca
nesse lugar no medidor de vilania!)

MELECOME

Aciimulo de Lixo:

A cada rodada, adicione 1 marcador de bloqueio em
um local aleatdrio. Esses bloqueios representam o
lixo espalhado por Mel e devem ser

antes que qualquer agdo possa ser realizada no local
afetado.

Melecome é um monstro pegajoso que se move lentamente,
exalando um cheiro horrivel e deixando sujeira e caos por onde
passa. Ele libera uma gosma que deixa as pessoas doentes e
paralisadas.

9 Prejuizo causado a cada rodada

0 Breve descri¢cao do vilao

Cartas de Vilania

As cartas de vilania determinam o que o vildo vai aprontar a cada rodada.
Ha dois tipos de cartas: as gerais (sao 20 e valem para todos os vildes) e as 4 especificas de

cada um.

0 Peso do Cansago

A exaustao comecga a atingir os investigadores. O
caminho parece mais longo e cansativo do que nunca.

Escolham um jogador para receber 1
marcador de Lentid&o.

Escolham dois jogadores para receberem
1 marcador de Lentid&o.

Todos os jogadores recebem 1 marcador
de Lentidao.

0 Descricdo da maldade que o vilao
fara

Lixo Espalhado

Papéis rasgados e entulho cobrem os locais,
dificultando a busca por informagdes.

£
[Efeito Continuo]
Sorteiem um local. Os jogadores nao

poderdo investigar pistas ali até que uma
nova carta de vilania de efeito continuo
_-\seja sorteada.

[Efeito Continuo]

Sorteiem dois locais. Os jogadores ndo
poderé&o investigar pistas ali até que uma
nova carta de vilania de efeito continuo
seja sorteada.

a -\
“ww J/[Efeito Continuo]

Sorteiem trés locais. Os jogadores nao
poderdo investigar pistas ali até que uma
nova carta de vilania de efeito continuo
seja sorteada.

9 Efeito negativo sobre os jogadores
(compativel com o nivel de vilania)




Cartas de ltem/Ajuda

Disponiveis no mercado, essas cartas podem fazer a diferen¢a na hora de resolver uma
missao ou reverter uma vilania!

Um item é um equipamento que vocé adquire para si e pode usar ao longo da partida,
sempre que quiser. Ja uma ajuda é um poder que favorece outros jogadores e que s6 pode ser
usado uma vez.

0 Custo da carta

Mutirao

9 Nome da carta
9 Simbolo de carta de Item
oSimboIo de cartade Ajuda

Vamos, pessoal! Com a ajuda de todos,

tudo é possivel! e Descrigéo da Carta

Com esses ténis, vocé voa pelo mapa!

O jogador recebe +1 Fisico. Remova todos os marcadores de bloqueio

e do mapa. G Efeito da carta

Cartas de Missio

Cada pista que aparece no mapa revela uma missao. Os tipos de missdes podem ser
identificados pelas cores: vermelhas sao fisicas, azuis sdo mentais e verdes sao sociais.

L I Inscrigdes n 2 paredes
-

0 Simbolo do tipo de 0 Pontuacao necessaria
missao para resolver a missao

9 Nome da missao 9 Descricao da missao

9 Recompensa por
As paredes da biblioteca foram . -~
pichadas por vandalos. Vocé se oferece resolver a missao

para ajudar a pinta-las, mas percebe
que 0s riscos na parede ndo sdo
aleatérios, mas uma mensagem
codificada! Serd que é alguma ce

relativa ao ECA?




% Preparagao do jogo

Cada jogador deve escolher qual personagem da Turma do Plenarinho quer ser:
Zé Plenarinho, Adao, Cida, Légis, Xereta ou Edu Coruja.

Em seguida, é preciso escolher o vildao a enfrentar na partida: Melecome (facil), Analfa
Berta (médio) e Mago Ador (dificil).

Sorteiem uma carta de direitos a recuperar: o objetivo de vocés sera cumprir o que ela
pede antes que o Esquecimento chegue ao maximo!

Lembrando que vocés podem escolher o tamanho do objetivo, de acordo com a
disponibilidade de tempo para jogar. Basta usar o verso da Carta de Direitos.

0 proximo passo é embaralhar!

* Os marcadores de pista (empilhem e deixem com a lupinha para cima);
* Os marcadores de lugar (empilhem e deixem com a rosa dos ventos pra cima);

* As cartas de missao (primeiro, separem-nas em mental, fisica e social; depois,
embaralhem cada grupo e empilhem com a face voltada para baixo);

* Ascartas de Itens/Ajuda (empilhem-nas com a face voltada para baixo).

* Ascartas de Vilania gerais e as especificas do vilao escolhido (empilhem-nas com
a face voltada para baixo e disponham-nas na area reservada no tabuleiro);

* As cartas de personagem (empilhem-nas com a face voltada para baixo e
disponham-nas na area reservada no tabuleiro). Vocés farao isso a cada rodada para
determinar a ordem em que jogarao.
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+ Distribuam a cada jogador 10 Conhecimentos (1 ficha de 5 Conhecimentos
+ 5 fichas de 1 Conhecimento).

* Usando os marcadores de lugar, sorteiem 3 lugares. Localizem-nos no mapa e
coloquem ali uma ficha de +1 Conhecimento.

* Embaralhem novamente os marcadores de lugar e sorteiem 3 novos, colocando
um marcador de pista em cada.

» Posicionem as fichas de cada jogador na rosa dos ventos do tabuleiro.

* Abram3cartasdeltem/Ajuda. Este é o mercado! Cada cartatem umdeterminado
custo em Conhecimento.

Agora, vamos comecar!




% Marcadores negativos

Osvildes podem tentar atrapalhar os jogadores lancando marcadores negativos. Conheca-
os em detalhes:

Marcador de bloqueio - torna um lugar indisponivel - ndo é possivel

@ ir pra |3, permanecer 13 ou resolver pistas. Se vocé estiver em um lugar que

acaba de ser bloqueado, vai ter que sair para um lugar adjacente. Se nao
houver locais desbloqueados ao seu redor, volte para a rosa dos ventos.

Marcador de lentiddo - afeta o jogador. Por uma rodada, ele ndo
consegue se deslocar, mas pode realizar outras acdes.

Q Marcador de paralisia - afeta o jogador. Por uma rodada, ele fica
'» impedido de realizar qualquer acdo.




% Inicio da partida

Levantem a primeira carta de ordem da rodada. O personagem que aparecer sera o
primeiro a ter direito a uma acao. Na primeira rodada, esta acao pode ser mover-se para um
local conectado a rosa dos ventos ou comprar uma carta no mercado.

Sigam revelando a ordem das cartas e fazendo uma ag¢do até a ultima carta: a do vilao!

Para saber o que o vildo vai aprontar, revele a primeira carta do baralho de Vilania.
Ha Vilanias que sdo pontuais (por exemplo: remova uma pista do mapa). Outras tém efeito
continuo, que persiste até que uma nova Vilania de efeito continuo a substitua (por exemplo:
os jogadores ndo podem trocar pistas entre si).

Ao final da rodada, quando todos os participantes ja tiverem jogado, aumente em +1 0
marcador de Vilania e +1 o marcador de Esquecimento.

% Continue a jogar!

Sorteiem um lugar para receber uma nova pista e outro para receber 1 Conhecimento.

No mercado, abram mais 3 cartas de Item/Ajuda. A partir da segunda rodada, o mercado
pode ter até 6 cartas (descarte as mais antigas, devolvendo-as para o final da pilha de cartas
de Item/Ajuda).

A cada rodada, embaralhem as cartas de ordem dos jogadores incluindo a carta do vildo
escolhido. Revelem as cartas, uma por vez, para saber quem é o proximo a jogar.

Escolha uma agio para executar!

Na sua vez, cada jogador pode escolher uma agao para executar entre as seguintes:

* Mover a ficha do seu personagem pelo mapa entre um local conectado e outro;
Revelar a pista no local onde esta e tentar resolvé-la;
Cumprir uma etapa da carta de direitos a recuperar;

Comprar um Item/Ajuda do mercado.




/ Vocé possui agoes livres! \

AcOes livres sdo aquelas que vocé pode realizar na sua vez de jogar, além da agao principal.
Vocé pode realizar quantas acdes livres quiser, desde que seja sua vez e que VOCé respeite
algumas condigdes:

* Usar o poder especifico do seu personagem (depois de usar o cartdo de poder
do personagem, vire-o para mostrar que ele ja foi usado);

* Trocar/ceder pistas coletadas (depois de usar o cartdo de poder do personagem,
vire-o para mostrar que ele ja foi usado);

Trocar/ceder Itens (os jogadores precisam estar no mesmo local);
Ceder Conhecimento (os jogadores precisam estar no mesmo local);

Usar cartas de Itens/Ajuda.

Ao final da rodada

* Aumentem em +1 o marcador de Vilania.

E figuem atentos: ao passar de um nivel para o outro, o vildo fica mais forte. Isto significa
mais problemas para vocés!

@1 2 3 4 5 el g o011 12 13 14

Ruim Horrivel Péssimo

* Aumentem em +1 o marcador de Esquecimento.

Se ele chegar até o numero 20, vocés perdem e o jogo acaba!l

©1 234567 8 910111213141516171819 20




% Acoes em detalhes

Movimento - 0 deslocamento padrao é de 1 lugar por vez. Os lugares precisam ser
conectados por linhas pontilhadas. Ndo é possivel ir para um lugar onde haja um marcador

de bloqueio. E possivel voltar para a rosa dos ventos (ela nunca recebe bloqueio, pista ou
conhecimento).

Resolugao de pista - se estiver em um lugar onde ha uma pista, o jogador pode tentar
resolvé-la. Primeiro, ele precisa virar o marcador para revelar o tipo de missao. Depois, pegar
uma carta de missao no baralho do tipo correspondente. Por fim, lancar o dado.

Para resolver a pista, € preciso obter uma pontuacdo maior ou igual a da carta de
missdo. Para isso, o jogador soma seus pontos naquela habilidade e o valor obtido no dado.

Se estiver acompanhado no lugar da pista, soma +1 ponto para cada jogador que estiver
com ele.

Se tiver sucesso, o jogador pode coletar a pista para si. Se falhar, a pista fica disponivel
para ser resolvida em outra oportunidade.

s
ECA deixadas num
& a caixa de luz para

uadro! Co
?eligar aenergia!

oL

' :
A chave geral de energia da escola

: Cida

. stade, Bonus de interagdot
= apbs uma tempe: a y
de;llgogo §s <calas as escuras- Berz n; Se estiver junto com Cids, Légis Q 5
cleixan voce ia ler estranha pode abrir duas cartas de ol
foracty qus?abre o ECA deixadas num e/ Rjuda do mercado, '::;:" 4
anotagoes 2 ixa de luz para ma ¢ tentar reslver a missdo.
té a caix: ur

uadro! Corra a

religar a energia!

<~ e comnee com sua bonequinha




J Cumprimento de etapa - Se tiver tudo que é necessario para cumprir uma etapa da\

carta de Direitos (por exemplo: 2 pistas coletadas de missdes sociais cumpridas), o jogador
pode entrega-los, receber a premiagdo e iniciar a proxima etapa. Se estiver na Ultima etapa,
todos os jogadores vencem o jogo!

Compra de Itens/Ajuda - O jogador pode usar seus Conhecimentos para adquirir as
cartas que o interessarem no mercado. A cada carta comprada, é preciso abrir mais uma para
substitui-la no mercado. Vale lembrar que cada jogador pode ter até 3 cartas de Ajuda e até 2
cartas de Item.

Remocao de bloqueio - Vildes podem lancar marcadores de bloqueios no mapa. Quando
um lugar é bloqueado, ninguém pode ir para 1a, mesmo que haja pistas a resolver. Mas, se
um jogador estiver a 1 movimento de distancia deste local, pode pagar 2 Conhecimentos e
remover o bloqueio.
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Tabela de Conversao

Nem sempre é possivel conseguir sortear as pistas do tipo necessario para cumprir
uma etapa da carta de Direitos. Mas da para converter pistas de outro tipo na que vocés
precisam!

Esta é mais uma acao livre disponivel para usar quando for a sua vez de jogar.
Basta combinar com os demais jogadores de juntarem suas pistas e Conhecimentos
para trocar!

Mas fiqguem de olho - quanto maior a vilania, menos favoravel é a tabela de
conversaol!

Vilania: Ruim




4 A

% Interagdes especiais entre personagens

Fique de olho! Alguns personagens tém suas acfes potencializadas quando estao em
companhia de outros:

Adao e Cida (Irmaos):
Adao: -2 de custo para comprar Itens se estiver com Cida.

Cida: +1 de deslocamento se comecar o turno com Adao.

Edu Coruja e Xereta (Amigos de Infancia):

Edu: +1 Conhecimento por rodada se estiver com Xereta.

Xereta: Pode revelar 3 cartas de Itens/Ajuda e escolher 1, se estiver
com Edu.

Zé Plenarinho e Vital (Melhores Amigos):

Zé: Reduz em -1 o0 avanco da Vilania se estiver com Vital.

Vital: Pode fazer duas compras no mercado em uma Unica acdo se estiver
com Zé.

Légis e Cida (Melhores Amigas):

Légis: Pode repetir uma missdo Social 1x por rodada se estiver com Cida.
Cida: Pode repetir uma missao Fisica 1x por rodada se estiver com Légis.

* Trabalhem em equipe! Discutam
possibilidades, interajam. Lembrem-se:
neste jogo nao existe vitdria individual.
Todos ganham ou perdem juntos!

* Gerenciem seu Conhecimento para
comprar Itens/Ajuda no momento certo.

* Figuem de olho na Vilania!l
Quanto mais ela aumenta, mais
devastadores sao os seus efeitos!
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Conheca o Plenarinho!

O Plenarinho € o programa de educacdo para democracia da Cdmara dos Deputados
voltado ao publico infantojuvenil, seus responsaveis e educadores.

Quando ele foi criado, a intenc¢do era aproximar a Camara da meninada e de quem
apoia a formacdo desses pequenos cidaddos. Para isto, em agosto de 2004, foi lancado
um portal na internet.

Em plenarinho.leg.br, é possivel acessar planos de aula, matérias especiais,
audios, videos, revistas em quadrinhos, jogos eletronicos e de tabuleiro e até
um podcast. De um jeito leve e divertido, a criancada entende como a politica
esta presente em sua vida, o papel do Legislativo e o valor da cidadania.

Desenvolvido pela equipe do programa Plenarinho, da Camara dos Deputados

Conteudo Producao Design grafico
Leticia Ono Julia Macedo Philippe Lepletier
Suami Abdalla Santos Feres Kallyo Aquiles

Game Design
5 Plinio Quartim

Philippe Lepletier Comunicacao
Hanna Beatryz

Quer conhecer a gente?
Acesse agora: plenarinho.leg.br

NOEl O

@plenarinho @tvplenarinho

Clitch.io

plenarinho.itch.io

pesquise por
Plenacast
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