
O Programa de Compliance de sua empresa está

sob uma monitoria de dois anos do D.O.J. E você é

responsável por garantir a melhor avaliação

possível

Será que você está a altura do desafio? Ou as

outras empresas também sob monitoria obterão

melhores resultados que você ao final dos dois

anos?

Seu programa é avaliado de forma completa ao

final de cada ano - complementada por avaliações

menos abrangentes no decorrer da monitoria

A cada trimestre você poderá realizar ações

como contratação, alocação, treinamento e

promoção de profissionais de compliance, visando

melhorar o status de implementação de cada um

dos oito pilares do seu programa de compliance e

recebendo pontos de aprovação da equipe de

monitoria

Seu objetivo é ser a empresa com o maior número

de pontos de aprovação (VP) ao final dos dois anos

Divirta-se Contratando, treinando,

promovendo e Gerenciando seus recursos

limitados para satisfazer o D.O.J. e seja a

empresa vencedora
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O jogo foi elaborado para representar – de

forma limitada – interações reais relacionadas à

gestão de um programa de compliance e dos

profissionais da área

Contudo, por ter sido elaborado como um jogo

abstrato, Não É necessário conhecimento prévio

sobre programas de compliance para jogar

Também não é necessário falar uma língua

específica para jogar, uma vez que toda a

informação necessária está em forma gráfica

(language independent)

Créditos: Alexandre da Cunha Serpa - Conceito, Criação

e design

Classificação: Euro-Style, Abstract, Worker Placement, 

language independent boardgame com tema de 

Compliance

Número de jogadoras: 2 a 6 

Faixa Etária: 12+

Duração: 60 a 120 minutos
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VISÃO GERAL OVERVIEW
CALENDÁRIO DE TURNOS 

/ TURN TRACKER

(pág. 9 e 10)

12 CARTAS DE 

OBJETIVOS ou

DESAFIOS

(pág. 18)

ORDEM DE JOGADOR POR 

TURNO

(pág. 6)

CARTA DE 

REFERÊNCIA DE 

AÇÕES POSSÍVEIS

(pág. 8)

6 CARTÕES DE 

MARCAÇÃO DE 

JOGADORES

(pág. 7)

8 PILARES

(pág. 16)

BANCO

12 CARTAS DE 

AÇÕES ESPECIAIS 

(BOOSTER cards)

(pág. 17)

* Estas cartas estarão

dentro da Sacola para 

serem compradas de 

forma aleatória / These 

cards will be inside the 

Bag to be taken 

randomly

SACOLA DE CARTAS 

DE AÇÕES ESPECIAIS 

(BOOSTER CARDS )

MARCADOR DE 

PONTOS DE 

APROVAÇÃO OU 

VIT’ORIA (VP) ´

(pág. 17)

SACOLA DE 

MARCADORES DE 

EXPERIÊNCIA OU RANK

UNIVERSIDADE 

CORPORATIVA 

(pág. 12)

POOL DE 

RECRUTAMENTO

(pág. 11)
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ICONOGRAFIA

*

Tokens das seis 

diferentes empresas

Universidade

Corporativa

POOL DE 

RECRUTAMENTO

Pilar (Implementado)

Profissional de 

Compliance

Pontos de Aprovação ou

Vitória (VP)

Uma Ação

Ação Especial / Booster

Receita

Pagamento ou Custo

Os 4 diferentes tipos de 

Profissionais

Os diferentes tipos de 

profissionais representam

`diversidade` da força de trabalho

/ The different profissional types 

represent the `diversity` of your 

workforce

Nível de experiência

profissional / rank

Dinheiro ou Recursos

Os 8 Pilares

rank de 

implementação do 

pilar

Carta de Objetivos ou

Desafios

Bônus Executivo

Não é permitido repetir



(As imagens refletem um jogo com 4 empresas)

i. Cada jogador(a) – ou Empresa – começa o jogo com $7 já

distribuídos junto a seu cartão de marcação e uma

professional (*, com Rank = 1) para ser alocada a um dos 

pilares (de acordo cm as restrições dos pilares) 

ii. Dependendo da quantidade de Empresas na rodada, remova os

Tokens com um “X” das colunas ou linhas correspondentes

tanto da Universidade Corporativa, quanto do  pool de 

recrutamento

iii. Embaralhe as cartas de Desafios/ Objetivos

iv. Cada Empresa Rola o dado para identificar qual será a 

primeira empresa a escolher em qual slot do turno irá jogar

a. A empresa com o maior número no dado escolhe

primeiro, a segunda em seguida e assim por diante

b. Se houver empate no dado, as duas empresas empatadas

rolam o dado novamente para desempatar

c. Apenas nesse turno o dado será utilizado para se 

definir a ordem de escolha do slot do turno, nos

turnos subsequentes a escolha será realizada em

ordem inversa à ordem do slot atual – ou seja, a última

empresa a jogar neste turno, será a primeira empresa a 

escolher em que slot jogará no próximo turno

v. Cada Empresa então seleciona em que slot jogará o primeiro

turno colocando seu token no slot correspondente no 

marcador de ordem do turno

a. A empresa de Robótica obteve 6 no dado, a de Telecom 

4, a de Carros Elétricos 3 e a de Energia Nuclear 1

b. Pela ordem dos dados Robótica foi a primeira a

escolher e selecionou o slot 4, Telecom o slot 2, 

Carros o slot 3 e a de Energia escolheu o slot 6 –

garantindo ser a primeira empresa a escolher em que 

slot jogará o próximo turno 5

SETUP
II

III

IV & V



(As imagens refletem um jogo com 4 empresas)

i. No primeiro turno, e apenas no primeiro turno a ordem de 

jogada é definida utilizando-se a ordem de escolha definida

pelo dado (vide página 5)

ii. O marcador de ordem de jogada por turno indica o 

benefício que cada empresa receberá na sua vez de jogar

naquele turno, que são

A. Primeiro slot : recebe o direito de realizar um 

treinamento por apenas $3 – independentemente do 

rank da profissional a ser treinada (esse benefício

não pode ser acumulado para turnos posteriors)

B. Segundo slot : recebe $2 do banco no turno

C. Terceiro slot : recebe 1 ponto de vitória (VP) no 

turno

D. Quarto slot : recebe $4 do banco no turno

E. Quinto slot : recebe $2 do banco no turno

F. Sexto slot : recebe o direito de realizar um 

treinamento pagando $2 a menos que o custo 

normal do treinamento (esse benefício não pode 

ser acumulado para turnos posteriors)

iii. A definição da ordem de ESCOLHA da ordem de jogada para 

o próximo turno será inversa à ordem de jogada deste

turno, assim (vide página 10 – item J) :

A. A empresa de Energia Nuclear será a primeira a 

escolher em que slot jogará o próximo turno, a de 

Robótica a segunda, a de Carros Elétricos a 

Terceira e a de Telecom a última

B. Qualquer slot livre poderá ser escolhido pela 

empresa em sua vez de escolher

C. A única regra em relação a qual slot escolher se 

aplicar à empresa que estava jogando no sexto 

slot e que será a primeira a escolher :: ela NÃO

poderá escolher jogar novamente no sexto slot 
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ORDEM DE JOGADA POR TURNO
I

II & III

ORDEM EM QUE 

AS EMPRESAS 

JOGAM O TURNO 

CORRENTE

1. Telecom

2. Carros

Elétricos

3. Robótica

4. Energia

Nuclear

ORDEM EM QUE 

AS EMPRESAS 

Escolherão em

que ordem

jogarão o 

próximo turno

1. Energia

Nuclear

2. Robótica

3. Carros

Elétricos

4. Telecom



i. O cartão de marcação da jogadora ou da empresa serve para 

manter a rastreabilidade da situação da empresa em relação a: 

A. Quais / quantos pilares do programa de compliance da 

empresa estão implementados

A. Sempre que a empresa implementar um pilar, ela

deve marcar aquele pilar como implementado em

seu cartão de marcação

B. Se um pilar for ‘desimplementado’  - por retirada de 

uma profissional seja para treinamento, por 

demissão, ou por realocação a outro pilar – a 

empresa deve remover a marcação correspondente

em seu cartão

B. a diversidade da força de trabalho da empresa

i. Sempre que a empresa contratar uma profissional

com um background ‘novo’, ela deve marcar aquele

background com um token em seu cartão de 

marcação – não é necessário marcar a quantidade

de profissionais de cada background, apenas a 

primeira profissional contratada

ii. Quando a empresa perde (por demissão ou por 

troca de empresa) a última profissional de um 

determinado background, deve remover a marcação

correspondente em seu cartão

ii. No exemplo à direita a empresa de Telecom tem

A. Os pilares de Avaliação de Riscos e o de 

Investigações implementados

B. Tem pelos menos uma profissional de cada

background de diversidade em sua equipe
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CARTÃO DE MARCAÇÃO 
I

II 



O jogo acontece em 8 turnos durante os quais cada empresa realizará ações e será

avaliada pela equipe de monitoria, o que pode resultar em recursos adicionais ou pontos de 

aprovação para sua empresa

Em cada turno haverá diferentes fases em que diferentes atividades ocorrem que estão

detalhadas no calendário da monitoria (detalhes nas páginas 9 e 10)

As DUAS ações de cada empresa, durante cada um dos turnos, incluem:

✓ Ações com custo de UMA ação (ou seja, podem ser repetidas ou combinadas):

✓ Contratar profissionais de compliance do mercado de trabalho –

profissionais com diversidade de experiências e de senioridade (pág. 11)

✓ Promover profissionais de sua equipe por meio de treinamento (pág. 12)

✓ Solicitar e receber recursos da Alta Administração (pág. 13)

✓ Realocar profissionais de sua equipe entre os pilares (pág. 14)

✓ Demitir profissionais e obter recursos por meio de economia (pág. 15)

✓ Ações com custo de DUAS ações (ou seja, serão a ÚNICA ação do turno):

✓ Promover profissionais de sua equipe de forma imediata (pág. 13)

✓ Contratar profissionais de empresas concorrentes (pág. 14)

Você ganhará pontos de aprovação, ou recursos, nas seguintes situações: 

✓ No trimestre 4 de cada ano de acordo com a quantidade de pilares implementados em sua

empresa E de acordo com a diversidade de sua força de trabalho (pág, 10 – item D/E)

✓ No começo de cada turno a depender de em qual slot de ordem a empresa escolheu

jogar (slots 2, 4 e 5 entregam recursos e o slot 3 ponto de vitória) (pág. 6)

✓ No trimestre 1 do Segundo ano se você conseguir superar os objetivos daquele

trimestre (esses objetivos são variáveis a cada jogo) (pág. 18)

✓ No último turno se você for a empresa com o maior número de pilares implementados E 

com a menor força de trabalho (pág. 10 – item K)

✓ No último turno quando você trocar seu dinheiro por pontos de vitória (pág. 10 – item 

L)

✓ no trimestre 3 de cada ano, a depender de sua posição no rank de implementação de cada

um dos oito pilares em relação às outras empresas (pág. 10 - item C)

✓ A qualquer momento quando você ultrapassa uma quantidade pré-definida de pontos de 

implementação em cada pilar (apenas a primeira empresa a atingir esses milestones 

ganhará os pontos) (pág. 16)
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AÇÕES E PONTOS Turnos

Fases por Turno



TURNOS  (As imagens refletem um jogo com 4 empresas)

i. Cada um dos 8 turnos – ou trimestres – do jogo são compostos

por diferentes FASES que estão representadas no Calendário

de Turnos logo abaixo do círculo com o símbolo do calendário

– e que variam de acordo com o trimester (detalhes na página

10)

ii. Dois tokens são utilizados para marcar o progresso das fases

e dos turnos – o Martelo grande para os Trimestres e o 

Martelo pequeno para as fases de cada trimestre, que devem

ocorrer na ordem em que estão listadas no calendário

iii. Na fase de ações de cada turno as empresas jogam de acordo

com a ordem selecionada no turno anterior executando as suas

duas ações antes de passar a vez para a próxima empresa

9

TURNOS E FASES

I

II 

Turnos

Fases por Turno



FASES EXPLICADAS

Cada um dos 8 turnos – ou trimestres – do jogo são compostos por diferentes FASES que estão explicadas a 

seguir?

A. FASE DE FORMATURA : Todas as empresas retiram as profissionais que já estão na coluna de FORMATURA da 

universidade corporativa e as alocam em qualquer pilar de sua escolha (ajustando os marcadores de 

implementação correspondentes)

B. FASE DE AÇÕES : Cada empresa utiliza suas duas ações sequencialmente de acordo com a de jogada para este

turno (ordem selecionada no turno anterior)

C. FASE DE RECEITA DOS PILARES : Nesta fase as empresas irão verificar em que posição no rank de implementação

estão em cada um dos pilares e receberão a receita correspondente

D. FASE DE RECEITA POR PILARES IMPLEMENTADOS : Nesta fase as empresas irão verificar quantos pilares

IMPLEMENTADOS possuem em seu programa e receberão a receita correspondente

E. FASE DE RECEITA POR DIVERSIDADE : Nesta fase as empresas irão verificar quantos backgrounds profissionais

DIFERENTES possuem em sua equipe e receberão a receita correspondente

F. FASE DE BÔNUS EXECUTIVO : Nesta fase as empresas irão pagar (para o banco) o bônus de suas executivas na

razão de $1 para cada profissional com nível de experiência = 3 e de $2 para cada profissional com 4 ou mais

níveis de experiência

para cada $1 que a empresa não tenha para pagar o bonus, 2VP serão retirados da empresa

G. FASE DE SORTEIO DAS CARTAS DE DESAFIOS/ OBJETIVOS : Nesta fase são sorteadas as três cartas de desafio

comunitárias

H. FASE DE PONTUAÇÃO DAS CARTAS DE DESAFIOS/ OBJETIVOS : Nesta fase cada empresa GANHA (ou PERDE) a 

quantidade de VPs correspondente ao resultado do desafio por ela escolhido

I. FASE DE PROGRESSO NA UNIVERSIDADE : A penúltima fase de cada turno é a fase em que todas as profissionais

que estão na universidade corporative são movidas para o próximo estágio do treinamento

J. FASE DE SELEÇÃO DE ORDEM DE JOGADA : A última fase de cada turno representa a seleção dos slots de 

ordem de jogada do próximo turno

K. FASE DE PONTUAÇÃO POR EFICIÊNCIA NA IMPLEMENTAÇÃO DOS PILARES : Nesta penúltima fase do jogo a

empresa que tiver o maior número de pilares implementados com a menor quantidade de profissionais (ou seja, for 

a mais eficiente) recebe 5 VPs (se mais de uma empresa empatar, todas recebem os 5 VPs)

L. FASE DE PONTUAÇÃO POR RECURSOS ECONOMIZADOS : Neste fase cada empresa receberá 1 VP para cada $5 

que tiver economizado ao final do jogo (sobra de $ além de múltiplos de 5 serão desconsideradas – ou seja, se 

ao final do jogo sua empresa tiver $10, $11, $12, $13 ou $14 você receberá apenas 2 VPs)

TURNOS E FASES Turnos

Fases por Turno
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Contratar do mercado de trabalho (As imagens refletem um jogo

com 4 empresas)

i. Com o custo de uma ação apenas, a cada turno uma empresa

poderia contratar até duas vezes

ii. A contratação de profissionais do mercado de trabalho podem

ser realizada de qualquer uma das colunas liberadas (sem o 

token ‘X’) e sempre respeitando a regra de se contratar

profissionais de baixo para cima

iii. No exemplo à direita, apenas profissionais marcados com as 

setas amarelas poderiam ser objeto de contratação por 

estarem na primeira posição de suas colunas

iv. O custo de cada contratação - que está descrito à esquerda do 

tile - depende de A) linha em que a profissional esteja alocada e 

B) da quantidade de experiência profissional que tenha

v. No exemplo à direita a profissional identificada com a seta 

vermelha teria um custo de “A x B = 2 x 2 = $4”

vi. Após selecionar a profissional a ser  contratada e pagar o 

valor correspondente ao banco você poderá

i. alocar a profissional a qualquer um dos pilares

respeitando as regras de alocação de cada pilar (alocar

uma profissional recém-contratada em um pilar NÃO é 

considerada uma ação) ou

ii. treinar a funcionária (o que será considerada a segunda

ação do turno)

iii. Identificar no seu cartão de marcação que contratou

uma profissional do background de diversidade

correspondente, que nesse caso é o 

Apenas a primeira profissional de cada background de 

diversidade precisa ser marcada (essa marcação identifica a 

diversidade e da força de trabalho e não a quantidade de 

profissionais de cada background)

CONTRATAR
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Promover por meio de treinamento (As imagens refletem um jogo

com 4 empresas)

i. Com o custo de uma ação apenas, a cada turno uma empresa poderia

promover por treinamento (TREINAR) até duas vezes

ii. O treinamento pode ser iniciado desde que exista um slot livre de 

entrada na universidade corporativa

iii. O custo de treinamento – que deverá ser pago assim que a profissional

entrar na universidade corporativa – será igual a “2 vezes a quantidade

de experiência final” (2x(n+1), onde ‘n’ é a quantidade de experiência

inicial)

iv. No exemplo à direita, imagine que você está jogando com a empresa de 

Energia Nuclear e quer treinar uma funcionária:

i. Cenário A :: O treinamento é possível pois apesar de a empresa de 

Robótica já ter colocado uma funcionária a ser treinada ainda

há um slot de entrada livre (segunda fileira)

ii. Cenário B :: O treinamento também é possível pois apesar de a

empresa de Telecom já ter colocado uma funcionária a ser 

treinada na segunda fileira ela o fez no turno passado e já foi

movida para mais à frente no treinamento deixando ainda há um 

slot de entrada livre

iii. Você então aloca sua funcionária nesse slot e coloca um token 

identificando sua empresa logo abaixo da funcionária

identificando-a como sua colaboradora

iv. O valor a ser pago por esse treinamento é de $6, posto que essa

funcionária tem experiência N=2 ao entrar na universidade e 

sairá com N+1=3, e o custo de treinamento é “2x(n+1)=2x3=6”

v. Se uma outra empresa tentasse treinar uma funcionária agora 

isso não seria possível, uma vez que os dois slots de entrada 

estão ocupados (1 pela robótica, 1 pela Energia Nuclear) (o 

terceiro slot, bloqueado pelo token ‘x’, somente estaria

disponível em um jogo de 5 ou 6 empresas)

v. A penultima fase de cada turno é a fase de ‘mover profissionais para o 

próximo estágio do treinamento’ – nessa fase todas as profissionais

que estão na universidade são movidas um passo para a direita – quando

chegam no Segundo estágio recebem seu token de experiência adicional

e no próximo turno serão movidas para sua ‘formatura’ estando

liberadas a voltar ao seu trabalho em qualquer pilar a ser 

determinado pela empresa (respeitando as restrições de cada pilar)

i. Isso significa que cada profissional em treinamento ficará um 

turno fora da operação do programa de compliance

TREINAR E PROMOVER
A
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Solicitar e receber recursos da Alta Administração

i. Com o custo de uma ação apenas, a cada turno uma empresa poderia

receber recursos até duas vezes

ii. A Empresa deve receber $5 do Banco

GANHAR RECURSOS E PROMOVER
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Promover profissionais de sua equipe de forma imediata

i. Com o custo de DUAS ações, a cada turno uma empresa realizaria

apenas essa ação em sua vez

ii. A empresa deverá escolher uma profissional qualquer de seu Quadro 

(aquelas que estão alocadas em um dos oito pilares) e promover a 

mesma imediatamente para o próximo nível de experiência “N+1” 

iii. Por essa ação de promoção a empresa pagará um valor equivalente a 3x 

o Rank final (n+1) da profissional promovida

iv. No exemplo à direita a empresa de Energia Nuclear quer promover

imediatamente uma de suas funcionárias de Experiência = 1 do Pilar de 

Políticas e Procedimentos e com isso conseguir ‘implementar’ o pilar

(este pilar requer 4 experiências no total para ser considerado

implementado como se pode verificar no tracker de implementação na

parte inferior do pilar – que se torna verde – implementada – a partir

de 4 experiências)

i. Para isso a empresa pagará $6 (ou seja, três vezes o rank final 

de “2”)                                                                                                                     

ii. E então adiciona um token de experiência adicional na

funcionária relevante e move seu token de empresa uma posição

para a direita no tracker de implementação

iii. Como o Pilar foi implementado, a Empresa o identificará como

implementado com um token no seu cartão de marcação



Contratar profissionais de empresas concorrentes - Essa ação pode ser considerada “fora de jogo” em comum 

acordo pelas jogadoras

i. Com o custo de DUAS ações, a cada turno uma empresa realizaria apenas essa ação em sua vez

ii. A empresa deverá escolher uma profissional qualquer da força de trabalho de qualquer uma das 

empresas concorrentes

iii. E então oferecer “PELO MENOS” um valor de $ equivalente ao nível de experiência da profissional a ser 

contratada + $2 (sem limite máximo pela oferta)

iv. A empresa que é atualmente a empregadora da profissional ‘alvo’ tem a chance de fazer uma contra 

oferta de ‘PELO MENOS’ o mesmo valor oferecido pela concorrente

i. Por já ser a empregadora da profissional ela não precisa aumentar a oferta para reter a 

profissional

ii. Além disso, caso realiza a contra-oferta, a empregadora atual precisará pagar apenas o valor da 

contra-oferta MENOS o valor de experiência atual da profissional alvo

v. No exemplo à direita a empresa de robótica faz uma oferta pela profissional ‘cérebro’ de experiência 2 da 

empresa de telecom no valor de $6 (o valor mínimo da oferta seria de 2+2)

vi. A empresa de telecom querendo reter a profissional faz uma contra-oferta de $6

i. Como já é a empregadora da profissional a empresa de telecom mantém a funcionária e paga

apenas $4 ($6 menos o valor de $2, equivalente ao nível de experiência atual da profissional)

vii. Caso a empresa de Telecom não tivesse realizado a contra-oferta, a empresa de robótica faria o 

pagamento do valor total da oferta de $6

viii. O pagamento pela contratação, ou pela contra-oferta, é realizado diretamente para o banco

CONTRATAR CONC. E REALOCAR
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Realocar profissionais de sua equipe entre os pilares

i. Com o custo de UMA ação, a cada turno uma empresa poderia essa ação

duas vezes

ii. A empresa simplesmente move uma profissional qualquer de um pilar

para outro sem custo

iii. Não esqueça de ajustar o tracker de implementação dos dois pilares em

questão (reduzindo o valor de experiência da profissional no pilar de 

origem, e aumentando no pilar de destino da profissional)

iv. Caso o pilar de origem deixe de estar ‘implementado’ também atualize o 

mesmo no seu cartão de marcação (o mesmo é válido caso o pilar

destino se torne ‘implementado’)



Demitir profissionais e obter recursos 

por meio de economia

i. Com o custo de UMA ação, a cada turno

uma empresa poderia essa ação duas

vezes

ii. Essa ação serve para obter recursos ($) 

iii. A empresa escolhe qualquer

profissional alocada em seus pilares ou

em treinamento e a demite, retornando a 

mesma para o mercado de trabalho

iv. A profissional demitida poderá ser 

colocada em qualquer espaço livre do 

mercado de trabalho e a empresa que a 

demitiu receberá recursos com base na

fórmula “Multiplicador da Fileira do 

mercado de trabalho x Nível de 

experiência da profissional demitida”

v. No exemplo à direita a Empresa de 

Telecom decidiu demitir uma funcionária

com nível de experiência 4 que estava

alocada em seu pilar de Due Diligence de 

Terceiros – que estava implementado

vi. Essa funcionária pode ser alocada no 

mercado de trabalho em fileiras com 

multiplicador 2 ou 3 (uma vez que não há

espaço livre na fileira de multiplicador

4). 

vii. De forma natural a Empresa de Telecom 

a alocará na fileira de multiplicador 3 e 

receberá “3x4=$12” 

viii. A empresa deve lembrar de atualizar

tanto o tracker de implementação do 

pilar correspondente quanto seu

cartão de marcação (caso seja

necessário) com a demissão da 

profissional

ix. A profissional demitida está agora apta

a ser recontratada por qualquer

empresa

DEMITIR
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Descrição dos elementos e funcionamento

i. Cada um dos pilares do programa de compliance está identificado por um ícone e 

pelo nome referente ao pilar – no exemplo temos o pilar de monitoramento

ii. Logo abaixo do ícone do pilar estão identificadas os tipos de profissionais e 

níveis de experiência que podem ser alocados no pilar – no exemplo temos que 

qualquer tipo de profissional com pelo menos 1 experiência podem ser 

alocados neste pilar

iii. Logo abaixo temos a receita/ ganho que as empresas receberão nos trimestres

3 de cada ano a depender de sua posição no tracker de implementação do pilar

(primeira, segunda ou Terceira)

A. O critério de desempate é i) quem tem a menor quantidade de profissionais

alocadas, e ii) quem está no slot mais alto da ordem de jogada do turno

em questão

iv. Logo à direita estão identificados os espaços onde cada uma das seis empresas

poderá alocar até 4 de suas profissionais

v. Na parte inferior do pilar está o tracker de implementação do pilar

a. As casas em verde identificam a partir de quantos níveis de experiência (e 

não de quantidade de profissionais) o pilar é considerado implementado

b. As setas com receita identificadas acima do tracker de implementação

indicam a receita instântanea que a empresa que primeiro passar por 

aquele ponto receberá (assim que uma empresa receber a receita, um 

token de ‘X’ será colocado sobre ela para indicar que a mesma não está

mais disponível)

vi. No exemplo superior as empresas de Telecom e Construção têm a mesma

quantidade de experiência no pilar, mas a empresa de Telecom consegue a mesma

experiência com menos profissionais, sendo mais eficiente e ficando em primeiro,  

a empresa de Construção em Segundo, e a empresa de Pharma ficará em terceiro

vii. No exemplo inferior a empresa de construção tem a maior quantidade de 

experiência ficando em primeiro, enquanto que as empresas de Telecom e Pharma 

têm a mesma quantidade de experiência no pilar e a mesma quantidade de 

profissionais, como a empresa de Telecom está num slot mais alto na ordem de 

jogada do turno que a Pharma ela ficará em Segundo e a Pharma em terceiro

viii. Nenhuma das empresas tem o pilar implementado (o que acontece apenas a partir

de 4 experiências totais da força de trabalho) 

ix. a primeira empresa que conseguir 5 experiências totais receberá a receita de $1 

e 1VP, e a primeira empresa a conseguir 7 experiências totais receberá $2 e 2VP

PILARES I

II

III

IV

V

V.B

∑

+

V.A
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Descrição dos elementos e funcionamento

i. O VP tracker, ou tracker de pontos de vitória/ aprovação, marca a 

colocação instantânea de cada empresa

ii. Nas marcações de 6VP, 12VP e 17VP temos a imagem de um foguete que 

identifica que a empresa que chegar ou passar por aquela marca

sorteará uma carta booster

iii. Retire uma carta booster de dentro da sacola verde e decida se irá

comprá-la ou não pelo preço indicado na parte superior direita da 

carta

iv. Caso decida não comprar a carta, devolve a mesma à sacola

v. Caso decida comprar a carta, pague o valor correspondente ao

banco e guarde a carta junto a seu cartão de marcação

vi. Essa carta poderá ser usada a qualquer momento do jogo e então

descartada

vii. As cartas booster disponíveis, seus custos e (quantidade) – são as 

seguintes

NÃO PAGAR POR UMA AÇÃO QUALQUER, $2 (3), $3 (2) e $5 (2)

REALIZAR UMA AÇÃO ADICIONAL, $2 (3), $3 (2) e $5 (2)

CONTRATAR DE QUALQUER LUGAR DO MERCADO, $5 (4)

VP TRACKER E CARTAS BOOSTER 
II

III
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Descrição dos elementos e funcionamento

i. A primeira fase do trimestre 1 do ano 2 é a fase de sorteio das 

cartas de objetivos ou desafios e nesta fase :

A. As cartas de objetivos ou desafios são embaralhadas

B. Três destas cartAs são sorteadas e colocadas logo abaixo

do deck original

C. As cartas sorteadas são viradas para revelarem o desafio de 

cada uma

ii. Na quarta fase do trimestre 1 do ano 2 as empresas irão

pagar ou receber pontos de vitória (VP) de acordo com o 

seguinte

A. Cada empresa escolherá qual das três cartas disponíveis

será a ‘sua’ carta de desafio (a mesma carta pode ser 

escolhida por mais de uma empresa)

B. Cada empresa então

i. GANHARÁ VP´s correspondentEs à DIFERENÇA do 

total de experiências de sua empresa em seus pilares

relevantes caso esse total seja SUPERIOR ao valor 

alvo da carta de desafio OU

ii. Não recebe nenhum VP se o total de experiências de 

sua empresa possui em seus pilares relevantes caso

esse total seja IGUAL ao valor alvo da carta de 

desafio OU

iii. PERDERÁ VP´s correspondentEs à DIFERENÇA do 

total de experiências de sua empresa em seus pilares

relevantes caso esse total seja INFERIOR ao valor 

alvo da carta de desafio

iii. No exemplo à direita

i. A primeira carta desafio requer um total de 3 experiências na

soma dos pilares de Risk Assessment e 3
rd

-Party Due 

Diligence 

ii. A segunda carta desafio requer um total de 6 experiências

na soma dos pilares de Suporte da Alta Administração e 

Monitoramento

iii. A Terceira carta desafio requer um total de 4 experiências

na soma dos pilares de Suporte da Alta Administração e 

Investigação

iv. E a emrpresa de Telecom escolheria a TERCEIRA carta como

seu desafio, pois tem um total de experiências de 3+5 = 8 nos

pilares de Sup Alta Adm + Investigação, contra um alvo de 4 

– O que resulta em um ganho de 4VP

i. A  primeira e a segunda cartas trariam uma perda de 

1VP para Telecom

CARTA DE OBJETIVOS OU DESAFIOS 
I
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