«Psico» ¢ um jogo baseado no principio das «palavras cruzadas» o qual
pode ser jogado por duas, trés ou quatro pessoas, de qualquer idade,
tendo como unica condigao indispensavel o saber ler e escrever.

Dinamisacae
B OBJECTIVO

Cada jogador tem por objectivo angariar o0 maior nimero de pontos que lhe
for possivel, servindo-se para isso da possibilidade de formar palavras cruzadas
COom as pegas que possuir.

As palavras a formar por cada jogador t¢m de ser de lingua portuguesa e
que venham escritas num diciondrio ou enciclopédia tomado como «tira tei-
mas» para qualquer divida que surja. ®

Os nomes proprios ou marcas sao proibidos. m

Os tempos verbais e plurais sao permitidos. mmb

PREPARACAO Exemplo de uma jogada de saida:

Em primeiro lugar deve-se colocar o tabuleiro de jogo no centro dos joga-
dores e um deles fica incumbido de colocar as pegas sobre a mesa com a face
para baixo (de maneira a nio se ver as letras) e misturd-las muito bem entre si.

O mesmo jogador entrega a cada um dos outros e a si proprio, um «porta
pegas  marcador» e trés «pinos» para serem introduzidos na coluna do O, diante
do Ix, 10x e 100x.

Cada jogador, seguidamente, tira a sorte uma letra, a qual € colocada, a
vista de todos, diante de si. Aquele que tirar a letra que em ordem alfabética
esteja mais perto do «a» deve ser o primeiro a jogar e seguidamente aquele que
estiver a sua direita e assim sucessivamente. Em caso de empate repete-se a
operagao, mas agora somente entre os empatados.

Apos colocar novamente as pegas utilizadas na operag@o anterior, no meio
das restantes (voltadas com a face da letra para baixo) e novamente misturadas
com as outras, cada jogador deve tirar sete letras e coloca-las, de maneira a
que os adversdrios nao as vejam, no «porta pegas marcador» As letras que
sobrarem mantém-se, com a face para baixo, ao lado do tabuleiro. Assim, tudo
esta preparado para se dar inicio ao jogo.

COMECO DO JOGO

O jogador que inicia 0 jogo, deve tentar formar com as suas pecas, uma
palavra que deve colocar no tabuleiro (colocando uma letra em cada quadrado),
na horizontal ou vertical, com duas ou mais letras, desde que uma das pegas da
palavra esteja obrigatoriamente sobre a «estrela negra» do centro do tabuleiro
de jogo. Seguidamente, deve contar os pontos conseguidos pela formagao da
palavra (adiante explicaremos como) e tentar (cruzando), formar outra e assim
sucessivamente, até ja nao o poder fazer (ou porque nao tem mais letras e
entdo pode retirar do lado do jogo mais sete letras e continuar a sua jogada ou
porque com as letras que tém nao consegue formar nenhuma outra palavra).
Nao esquecer que apds formar uma palavra ou palavras (veja exemplo 2), deve
sempre fazer a contagem, em voz alta, antes de continuar a jogada. Se no
inicio da jogada nao tiver possibilidades de formar qualquer palavra, passa a
vez de jogar ao jogador que estiver a sua direita e assim sucessivamente.

Finda a jogada e antes do jogador da direita iniciar a sua, o jogador
deve ir buscar ac lado do tabuleiro, tantas quantas as pegas que necessitar para
ficar novamente com sete letras sobre o «porta pe¢as marcador»

ATENCAO: As pegas das letras podem ser colocadas em qualquer qua-
drado do jogo, excepto nos quatro assinaladas com o simbolo «O»

CONTAGEM DE PONTOS:

Todas as pegas das letras tém no canto superior esquerdo um nimero que
indica o valor pontual da pega. Algumas, somente, tém no lado direito uma
«estrela dourada» que indica que toda a soma da palavra deve ser multiplicada
por dois. Por fim, o tabuleiro, também tem em alguns quadrados nime-
ros que indicam o quanto se deve somar ao total da palavra quando qualquer
letra da mesma pisou o dito quadrado ou quadrados.

E a soma destes trés factores que indicam o nimero de pontos por palavra.
Sempre que se formar uma nova palavra deve-se proceder da seguinte forma:

1 © Ver se na formagao da palavra, esta pisou algum ou alguns quadrados
do tabuleiro que tenham nimeros inscritos. Se tiverem soma-se esses nimeros
e passa-se a fase seguinte.

2.° Partindo do zero (se na 1 * fase nao houver nenhum quadrado com
nimero pisado) ou do nimero apurado da primeira fase, soma-se ao total dos
nimeros que formam a palavra.

3.° Apurado o nimero da soma da 1 # com a 2.* fase procura-se ver quan-
tas «estrelas douradas» contém a palavra fazendo-se multiplicar o total por
dois, tantas quantas as estrelas existentes na palavra.

Por fim aponta-se no «porta pegas marcador» da seguinte forma:

Supunhamos que o total da contagem tinha sido 124. Assim fariamos avan-
¢ar o peao de fila horizontal 1x (unidades) quatro furos, a da fila 10x (dezenas)
avangaria dois furos, e o da fila 100x (centenas) avangaria um furo. Nao es-
quecer que quando nao ha mais furos para avangar na fila, continua-se a conta-
gem a partir do primeiro furo da esquerda fazendo avangar o peao da fileira
acima um furo. Isto é, por cada vez que o peao de uma fileira tornar a passar

na casa zero o peao da fileira de cima avanga um furo.

Em qualquer momento sabemos quantos pontos tem cada jogador, pois o
pedo superior indica-nos as centenas, o do meio as dezenas e o de baixo as
unidades conseguidas até a0 momento.

Aqui vemos o tabuleiro de jogo o «porta pegas marcador» com sete letras e
os pedes de marcagao indicando zero unidades, zero dezenas e zero centenas.
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O jogador forma a palavra COLA sobrando-lhe trés letras. Uma das pedras
estd a pisar o quadrado com a «estrela preta». Agora ird ver quantos pontos
fezz  como nao pisou nenhum nimero do tabuleiro, soma somente os nime-
ros das letras 2+1+2+1=6, como tem duas «estrelas douradas» multiplica
duas vezes por dois 6xX2=12, 12x2=24. Conseguiu ao formar esta palavra 24
pontos que tera de aponta-los no marcador Avanga quatro furos nas unidades e
dois furos nas dezenas.

Cruzando a palavra anterior o jogador continua, formando a palavra BOA
(2+1+1=4, 4x2=8, 8X2=16) soma mais 16 pontos. Seguidamente forma a
palavra LE (em palavras cruzadas nao se utilizam acentos), (2+1=3, 3X2=6)
soma mais 6 pontos. Até esta altura o jogador ja tem 46 pontos como se vé no
marcador (zero centenas, quatro dezenas e seis unidades).

Como conseguiu utilizar todas as letras que tinha, o jogador tem direito a
continuar a jogar indo buscar ao lado do tabuleiro mais sete letras que coloca
no suporte de pedras diante de si.



Com as novas letras forma a palavra CABO, cruzando com BOA. Repa-
rem que agora pisou um quadrado com o nimero cinco. [5 (por ter pisado
quadrado) +2+1+2+1=11 11X2X22] soma mais 22 pontos e continua a
jogar

Por fim utilizando dois «6s» forma a palavra OCO (1+2+ 1=4) soma mais
4 pontos. O jogador agora, com as duas pedras que sobram, nao tem possibili-
dade de formar mais palavras. Assim termina a sua jogada indo buscar cinco
letras ao lado do tabuleiro para ficar no seu «porta pegas marcador» com sete
letras, jogando em seguida o jogador que estd a sua direita e assim sucessiva-
mente.

Repare que o marcador indica: zero centenas, sete dezenas e duas unidades.
Nesta jogada o jogador pontuou 72 pontos.

JOGO

Se o jogador ndo tiver possibilidades de formar nenhuma palavra, ndo joga
e cede a vez ao seu parceiro da direita. s6 voltando a jogar. quando for nova-
mente a sua vez de jogar

Nunca se pode mudar uma letra apés esta ser acente no tabuleiro. O joga-
dor deve pensar sempre antes de fazer a jogada, caso contrario perde a sua vez
de jogar

Todas as palavras vindas no diciondrio ou, enciclopédia «tira teimas» sdo
permitidas excepto nomes proprios ou compostas com apoOstrofo ou trago de
unido.

Nao se pode ter nenhum elemento de consulta, sendo para verificar a orto-
grafia ou a existéncia de determinada palavra se esta for contestada.

Qualquer jogador pode contestar uma palavra ou palavras feitas por outro
Jjogador desde que este ndo tenha feito ainda as contas da pontuagdo da mesma,
no «porta pegas marcador». Nesse momento o jogador que contestou consulta
o diciondrio ou enciclopédia e verifica demonstrando quem tem a razdo. Se a
palavra existir, o contestador perde da sua pontuagdo 50 pontos, se nao existir
o jogador que estava a jogar retira todas as suas pegas que formavam a dita
palavra, perde o direito a continuar a jogar, descontando na sua pontuagao 50
pontos, e s voltando a jogar, apds todos os outros o terem feito.

A contestagao pode ser feita por mais de um jogador Se foram dois por
exemplo, cada um coloca 25 pontos em jogo contra os 50 do jogador que fez a
jogada.

Os plurais, femininos e duplas palavras a0 mesmo tempo sdo permitidos.

Exemplo de uma dupla palavra e plural
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Supunhamos que na nossa vez de jogar o tabuleiro de jogo apresenta ¢

aspecto da fotografia superior.
Com as letras O, T A, S e S forma-se a palavra COSTAS apanhando a

letra C de LOUCO.

.

A pontuagio faz-se da seguinte forma:

COSTAS: 5 (por ter pisado quadrado com' 5) +2+1+2+1+1+2=14,
14x2=28

CANTOS: 2+1+2+1+1+42=9, 9x2=18, 18x2=36, 36x2=72,
72Xx2=144 (multiplica-se quatro vezes por 2 devidido as quatro «estrelas dou-
radas»).

Total da jogada 172.

ATENCAO: S6 é permitido contar com os niimeros dos quadrados do tabu-
leiro na primeira vez que forem cobertos.

FINAL DO JOGO

O jogo termina, quando ja ndo existem pegas num dos jogadores nem ao
lado do tabuleiro ou quando em qualquer momento do jogo ninguém consegue
formar mais palavras. Se o jogo acaba como no primeiro caso o jogador que
acabou soma a sua pontuagdo o total de pontos das letras em posse de todos 0s
outros adversarios (neste caso a «estrela dourada» deixa de ter qualquer inte-
resse para essa soma). Se o jogo acaba como na segunda hipétese cada jogador
deve descontar 4 soma dos pontos das letras que tiver em seu poder (também
neste caso a «estrela dourada» ndo conta).

E vencedor aquele que no final do jogo somar maior nimero de pontos.

PACIENCIA

INTRODUCAO E OBJECTIVO

A «Paciéncia Psico» € um jogo solitario que consiste em procurar fazer o
maior nimero de palavras, partindo do quadrado superior esquerdo e tentando
terminar na aresta inferior do tabuleiro de jogo, sempre cruzando palavras, mas
s6 o podendo fazer uma vez por palavra.

PREPARACAO E PACIENCIA

Coloque o tabuleiro na sua frente e misture, com as letras para baixo, todas
as pedras do jogo em cima da mesa.

Retire depois para o «porta pecas marcador» oito letras tiradas ao acaso.

Com essas letras tente formar uma palavra (na horizontal ou vertical, par-
tindo do canto superior esquerdo, utilizando o méximo de letras possivel. Se-
guidamente, va buscar a reserva de pegas (que se mantém com as letras para
baixo) tantas quantas as letras utilizadas na palavra anterior. Entdo, a partir da
anterior palavra, forma outra (cruzada) e assim sucessivamente, tentando fazer
0 maior nimero possivel de palavras.

Neste solitdrio a pontuagdo nao conta e as marcagdes do tabuleiro nao tém
qualquer importancia.

Na foto superior vimos um exemplo de um bem sucedido solitirio em que
o jogador conseguiu catorze palavras. Pode-se fazer muito melhor.. Tente.
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