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Um jogo DESMITIFAKE!

Voceé é lider de Grupos Sociais que planejam controlar a opiniao publica atraves de manipulagdo, blefe e suborno
para chegar ao poder.
Seu objetivo é destruir a influéncia de todas os outros Grupos Sociais, depreciando sua imagem perante a opinido
publica. Apenas um Grupo sera hegemonico!

Conteddo do jogo:

25 cartas de Grupos Sociais.
5 de cada Grupo Social: Negociadores, Negacionistas, Falseadores, Midia e Cientistas;

06 cartas de ajuda para ilustrar a dinamica do jogo;
24 Influencers (moedas prateadas);

06 Influencers gold (equivalente a 5 Influencers);
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Livreto de Regras.

Objetivo do jopo:

“Cui Bono?” & uma expressao em latim que em sua versao em portugues significa “Quem é beneficiado?”.
Considerando essa referéncia, o presente jogo pretende desenvolver a capacidade interpretativa a partir do estimulo
das habilidades de problematizacao e critica dos participantes a partir de uma simulagao da realidade social que
envolve a manipulagao da opiniao publica por meio da disseminacao de noticias falsas.

0 objetivo deste jogo & depreciar os Grupos Sociais de todos os outros participantes e ser o inico confiavel perante
a opiniao piblica.

Contexto de elaboracao e possiveis aplicacoes:

0 jogo sério “Cui Bono?” foi elaborado a partir da mecanica do jogo “Coup”, o qual 0s personagens possuem agoes e
interesses que conformam a dinamica da partida. Nesse sentido, o jogo “Cui Bono?" compaoe o produto educacional
“DesmitiFake! - Fake news como recurso didatico na formacao de professores de Historia”, desenvolvido no ambito
do Mestrado Profissional do Programa de Pos-Graduagao Criatividade e Inovagao de Metodologias em Metodologias
de Ensino Superior (PPGCIMES), do Nicleo de Inovacao e Tecnologias Aplicadas a Ensino e Extensao (NITAE?), da
Universidade Federal do Para (UFPA).

Embora o aludido produto educacional volte-se para discentes do curso de Licenciatura em Historia, as aplicagoes
deste jogo sério em inimeros outros contextos educacionais demonstram-se promissoras, sendo possivel recurso
didatico para discentes do Ensino Basico e/ou ferramenta de ensino-aprendizagem em espagos nao formais de
ensino que pretendem debater acerca das problematicas das fake news e/ou objetivem fomentar o desenvolvimento
da competéncia e habilidades correlatas deste jogo.

“Cui bono?" pode ser jogado por até 8 jogadores, sendo recomendado o nimero de 6 jogadores devido ao tempo de
espera entre os turnos.

Preparacao para iniciar a partida:

Embaralhe as cartas de personagens e distribua para cada participante:



As cartas de auxilio devem ser disponibilizadas e podem ser consultadas por todos os participantes.
Esta € apenas para referéncia. Os jogadores devem se familiarizar com toda dinamica e a¢oes dos personagens antes
de comecar o jogo.

Distribua duas cartas para cada participante, devidamente viradas para baixo.

Os participantes podem olhar suas cartas a qualquer momento, mas devem manté-las viradas para baixo a sua frente,
sem revelar para os demais participantes.

Adiante, coloque as cartas restantes empilhadas na area de jogo, formando o Baralho da Sociedade.

Cada participante recebe dois influencers.
0 dinheiro de cada participante deve permanecer sempre visivel. Coloque as moedas restantes juntas na area de
jogo, formando o Banco de Influéncia.

0s Grupos Sociais (cartas dos personagens):

As cartas viradas para baixo na frente de um participante representam os Grupos Sociais que o jogador domina
naquele instante, podendo ser alterada ao longo da partida.

As ilustracoes nas cartas representam os Grupos Sociais e suas respectivas acoes que podem ser utilizadas ao longo
da partida.

Sempre que um jogador perder um Grupo Social ele deve virar uma de suas cartas para cima.

0 jogador sempre escolhe qual de suas cartas ele deseja revelar quando perde um Grupo Social.

Cartas reveladas permanecem assim visiveis para todos até o final do jogo, e nao fornecerao mais influéncia para o
jogador.

Quando um jogador perde seus dois Grupos Sociais, ele é considerado depreciado perante a opiniao piiblica e esta
fora do jogo.

Influencers:

Alem das cartas, o jogo também depende da movimentacao dos influencers, que nesse caso cumprem o papel de
“moeda de troca” na dinamica do jogo. Possuir influencers & a base de algumas acoes fundamentais ao longo da
partida, possuindo importancia estratégica para alcancar o objetivo final do jogo: ser o iinico com credibilidade.
Tendo em vista que no exercicio mental de simulacao da dinamica de manipulagao da opiniao publica na atualidade,
faz-se necessario levar em consideragao as personalidades e instituicoes que promovem ou desestimulam inimeros
comportamentos.

Portanto, por finalidades praticas ao longo da partida, uma “Instituicao midiatica” corresponde ao quantitativo de
5 influences.

Inicio da partida;

0 jogo procede em turnos no sentido horario.

No seu turno, o jogador escolhe apenas uma agao.
Nao é permitido passar a vez.

Apos a agao ser escolhida, os outros jogadores tém a oportunidade de contestar ou bloquear quando possivel.

Se uma acao nao é contestada ou bloqueada, ela & automaticamente bem-sucedida.
Contestagoes sao resolvidas antes de qualquer agao ou acao contraria.

Quando um jogador perde todos seus Grupos Sociais ele esta imediatamente fora do jogo. Ele deixa suas cartas
viradas para cima e devolve todas as suas Influéncias ao Banco de Influéncia.

0 jogo termina quando houver apenas um jogador restante.
Em caso de novas partidas, o vencedor da ultima partida € o primeiro a jogar.

Acoes possiveis as longo da partida:

Um participante, em seu devido turno, pode escolher qualquer acao que quiser e puder sustentar perante seu



capital de Influencers. Sendo possivel adotar acoes gerais (sempre disponiveis para utilizar) ou as acoes
relacionadas as habilidades da(s) carta(s) que afirma possuir, conhecida como acées dos Grupos Sociais.

Se optar por uma acao de Grupo Social, o jogador deve declarar qual Grupo domina e a acao que deseja realizar,
com suas cartas viradas para baixo. Ele pode estar dizendo a verdade ou blefando.

Ele nao precisa revelar nenhuma de suas cartas viradas para baixo, a menos que ele seja contestado.
Se nao for contestado, ele é automaticamente bem-sucedido.

Acoes gerais (sempre disponiveis):

Estas acoes podem ser realizadas por qualquer jogador independente dos grupos sociais que possuem.

Apelo aos apoiadores:
Pegue 1 Influencer do Banco de Influéncia.

Ajuda Externa:
Pegue 2 Influencers do Banco de Influéncia (Pode ser blogueada pelo Negociador).

Desestabilizacao por Fake News:
Pague 7 Influencers para o Banco de Influéncia e aplique uma Desestabilizacao contra outro jogador. Esse jogador
perde imediatamente um Grupos Social que controla (carta).

A Desestabilizacao & sempre bem-sucedida. Nao ha artificios para impedir tal agao.
Se vocé comecar o seu turno com 10 (ou mais) Influencers, sera obrigado a realizar, como Gnica acao
no mesmo turno, a Desestabilizacao por Fake News em um oponente de sua escolha.

Acoes dos Grupoes Sociais:

Estas acoes podem ser realizadas somente por jogadores que afirmam possuir os Grupos Sociais dos quais
pretendem realizar suas agoes.

Negociadores:
Atuam diretamente no mercado financeiro, conseguindo captar Influencers com facilidade.
Possuem o poder de arrecadar 3 Influencers do Banco de Influéncias.

Negacionistas:

Este Grupo acredita que pode desenvolver conhecimento pelas sua propria base evidencial, nao reconhecendo
demais avancos cientificos, depreciando o progresso e disseminando desinformacao.

Ao financiar uma Fake News sobre determinado Grupo Social, depositando 3 Influencers no Banco de Influéncia,
podem tentar eliminar um jogador depreciando-o. Se for bem-sucedido, aquele jogador perde imediatamente um
Grupo Social que controla, pois foi depreciado perante a opiniao piblica (Pode ser bloqueado pelos Cientistas).

Falseadores:

A disseminacao de noticias falsas difundidas por meio de bots acaba por conquistar adeptos, gerando prejuizos aos
demais Grupos Sociais. Portanto, os falseadores sao dotados do poder de receber 2 Influencers de outro jogador de
sua escolha. Em caso de o jogador escolhido possuir somente um Influencer, é pego apenas um (Pode ser blogueado
pela Midia ou por outros Falseadores).

Midia:

As narrativas conformadas pela midia conseguem mobilizar outros Grupos Sociais segundo seus interesses. Dessa
forma, detém o poder da escolha ao possibilitar a troca de Grupos Sociais pelos jogadores. Devendo proceder da
seguinte forma: primeiro pegue 2 cartas aleatorias do Baralho da Sociedade. Troque de zero a duas destas com as
suas cartas viradas para baixo e devolva duas cartas para o Baralho da Sociedade.

Acoes Contrarias:

Podem ser feita por outros jogadores para bloquear uma acao de Grupo Social.

Acoes contrarias funcionam como as acoes de Grupos Sociais. O jogador pode afirmar que lidera qualquer um dos
Grupos Sociais e usar suas habilidades para combater outro jogador. Ele pode estar dizendo a verdade ou blefando.
Ele ndo precisa mostrar suas cartas, a menos que seja contestado. Acoes contrarias podem ser contestadas, mas se
nao forem, sao automaticamente bem-sucedidas. Se uma acao é bloqueada com éxito, a acao falha, mas todos os
Influencers investidos na acao nao serao devolvidos.




Negociadores - Bloqueia Ajuda Externa
Qualquer jogador que reivindicar os Negociadores pode intervir em um jogador tentando receber ajuda externa. O
jogador que tentava ganhar ajuda externa nao recebe nenhum Influencer neste turno.

Cientistas - Bloqueiam a Depreciacao dos Negacionistas

Sendo grandes contribuintes do saber verosimil e difusores da davida como método, os cientistas apresentam meios
que invalidam toda depreciagao. Nesse sentindo, 0 jogador que esta sendo depreciado pode reivindicar os Cientistas
e bloquear a agao. A depreciacao falha, mas Influencers depositados no Banco de Influéncia por quem convocou os
Negacionistas permanece gasta.

Midia/Falseadores - Bloqueia o Recebimento
0 jogador que esta perdendo Influencers para os Falseadores pode reivindicar tanto a Midia quanto outro Falseador
para bloquear o recebimento de Influencers. O jogador que tentava receber nao recebe moedas neste turno.

Contestacoes:

Qualquer acao ou acao contraria de personagem pode ser contestada.
Qualquer jogador pode contestar o outro jogador, independentemente de estarem ou nao envolvidos na acao.

Uma vez que uma agao ou agao contraria € declarada deve ser dada aos outros jogadores uma oportunidade para
contestar. Se 0 jogo prosseguir, a acao nao podera mais ser contestada.

Se um jogador é contestado, ele deve provar que possui a influéncia necessaria, revelando que o Grupo Social
relevante era uma de suas cartas viradas para baixo. Se nao puder, ou nao quiser prova-lo, ele perde o desafio. Se
puder, e quiser, o contestante perde.

Quem perder a contestacao imediatamente perde uma influéncia.

Se 0 jogador ganha uma contestacao, mostrando a carta de personagem relevante, primeiro ele devolve aquela carta
para o Baralho da Sociedade, embaralha novamente as cartas e pega uma nova aleatoriamente. (Desta forma, ele
ndo perde uma influéncia e outros jogadores ndo saberdo a nova carta de influéncia que ele possui).

Em seguida, a acao ou acao contraria é resolvida.

Se uma acao é contestada com sucesso, toda a acao falha e os Influencers que moveram o custo da acao sao
devolvidos para o jogador.

Atente-se: possibilidade de dupla perca

E possivel perder 2 influéncias em um turno se vocé falhar ao defender contra uma depreciacao. Por exemplo, se
voce contestar os Negacionistas usados contra voce e perder, vocé vai perder um Grupo Social para o desafio perdido
e, em seguida, outro Grupo Social para a depreciacao realizada com sucesso. O mesmo acontece no caso de blefar
alegando possuir o Grupo de Cientistas para deter uma depreciacao e ser contestado.

Interacoes permitidas entre participantes:

Quaisquer negociacoes sao permitidas, mas nenhuma é vinculativa.

Os jogadores nao podem revelar qualquer uma das suas cartas para o0s outros jogadores. Nenhum influencer pode
ser dada ou emprestada entre os participantes.

Nao existe segundo lugar, vence o(a) dltimo participante com cartas.
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