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S I N T O N I A



Objetivo da sua equipe

Coloque o ponteiro vermelho o mais próximo 
que conseguir do centro do alvo colorido.



O pulo do gato

O alvo fica completamente escondido atrás da cobertura azul, 
posicionado em um lugar aleatório a cada rodada.
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Felizmente, uma das pessoas na sua equipe 
é um(a) Psíquico(a) e sabe exatamente onde 

o alvo está!

A equipe compra uma carta que tem dois conceitos nela, como 
“Fraco(a) – Forte” ou “Quente – Frio(a)”. 

Fedorento(a) Cheiroso(a)
Úmido(a) Seco(a)

Áspero(a) Liso(a)



Neste exemplo, o alvo está um pouco para o lado do “Quente”, então o(a) Psíquico(a) 
diz “Café” — porque café é quente, mas não é a coisa mais quente do universo.

O(A) Psíquico(a) dá a dica de onde o alvo está localizado 
AO LONGO DO ESPECTRO entre os dois conceitos.
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Café!

Quente Frio(a)



Agora cabe à equipe do(a) Psíquico(a) discutir a 
dica e decidir onde colocar o ponteiro.

Todo mundo pensa em voz alta e pondera ideias que podem parecer pouco lógicas — 
enquanto isso, a outra equipe tenta envenenar o cérebro de vocês com sugestões ruins.  

Tá, onde vocês iam 
colocar a lava então?

Que tal um tiquinho 
mais pra esquerda?

Café não é tipo O SOL, 
então não pode ser
tanto pra esquerda.

Mas espera aí, 
também tem 
café gelado...



Finalmente, o(a) Psíquico(a) tira a cobertura para revelar se o 
ponteiro está apontando para a área do alvo.

Quanto mais perto do centro do alvo ele estiver, mais pontos sua 
equipe faz! (E a outra equipe também tem chance de pontuar.)
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SETUP
Cobertura

Dispositivo

PREPARAÇÃO
Roda

Ficha de pontuação 
do Lado Direito do 

Cérebro

Ficha de palpite 
da equipe sem o(a) 
Psíquico(a)

Ficha de pontuação 
do Lado Esquerdo 
do Cérebro 

Ponteiro

Alvo

Cartas de frequência 
(Sintonia)
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RESUMO DO JOGO
Sintonia é um jogo social de palpite em que as pessoas 
competem em duas equipes para ler a mente umas das outras. 

As equipes alternam rodadas em que colocam o ponteiro 
onde acham que o alvo está posicionado ao longo de 
um espectro escondido atrás de uma cobertura. Uma 
pessoa jogando na equipe ativa — o(a) Psíquico(a) — sabe a 
posição do alvo, mas só pode dar uma dica de ONDE NO 
ESPECTRO, entre dois conceitos opostos, ele está. Depois 
disso, as outras pessoas da equipe precisam dar um palpite 
sobre onde está o alvo.

OBSERVAÇÕES SOBRE A PREPARAÇÃO
Sintonia demora menos de um minuto para ser preparado 
e é todo jogado dentro da própria caixa: você pode passar 
o jogo adiante sem nem precisar tirar tudo de dentro dela. 

Para começar, coloque o dispositivo (a coisa grande de 
plástico com o ponteiro e a roda giratória) no espaço central 
da bandeja da caixa. Depois, coloque as três fichas — as 
“cabeças” e a ficha de palpite — nos espaços apropriados. 
O diagrama à esquerda mostra como as coisas têm de ficar.

Agora, dividam-se em duas equipes mais ou menos do 
mesmo tamanho (para grupos pequenos, há uma seção 
com regras cooperativas no fim deste livro). Depois, decida 
quem em cada equipe vai ser o(a) Psíquico(a) — a pessoa 
que dá as dicas — na primeira rodada.

A equipe que for jogar primeiro começa com 0 pontos. 
A equipe que jogar depois começa com 1 ponto. Vocês 
podem chamar as equipes de Lado Esquerdo do Cérebro e 
Lado Direito do Cérebro, mas também podem criar os nomes 
que quiserem. E é isso! Tudo prontinho para jogar Sintonia.



FASE DO(A) PSÍQUICO(A)

Cada rodada começa com o(a) Psíquico(a) da equipe ativa 
girando a roda para colocar o alvo em alguma posição 
aleatória. Em seguida, essa pessoa compra uma carta de 
frequência e dá uma dica de ONDE NO ESPECTRO, entre os 
dois conceitos opostos da carta, o alvo está localizado. 

O(A) Psíquico(a) deve fazer isso tudo em segredo, para que 
ninguém de nenhuma das equipes saiba onde o alvo está.

A ordem em que o(a) Psíquico(a) deve fazer as coisas é a 
seguinte (está um pouco detalhado demais aqui, mas na 
prática é fácil): 

1. Feche a cobertura: arraste a cobertura usando o puxador 
de plástico até ela estar completamente fechada e a trave 
(você vai ouvir um clique).

2. Escolha uma frequência: compre 1 carta de frequência do 
baralho. Elas têm dois lados e o(a) Psíquico(a) pode escolher 
que lado quer usar para dar a dica. Não pense muito: só 
escolha o lado que achar mais interessante! 
Coloque a carta no espaço frontal do dispositivo, com o 
lado escolhido exposto, e leia o texto da carta para que as 
duas equipes possam ouvir.

3. Coloque o alvo em um lugar aleatório: gire a roda — 
empurrando a borda ondulada com os dedos — até ter 
certeza de que o alvo está em uma posição totalmente 
aleatória. A cobertura de plástico deve estar FECHADA 
enquanto você gira a roda: ela não pode estar aberta 
enquanto você aleatoriza a posição do alvo.

4. Abra a cobertura: usando o puxador de plástico, abra 
a cobertura e veja (em segredo!) onde o alvo ficou. Você 
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sempre deve abrir TOTALMENTE a cobertura, mesmo que 
possa ver o alvo com ela parcialmente aberta. Caso contrá-
rio, as pessoas que estiverem prestando atenção em você 
vão conseguir ter uma ideia de onde está o alvo.
O centro do alvo (o segmento que indica 4 pontos) precisa 
estar COMPLETAMENTE visível. Se não estiver, feche a 
cobertura e gire a roda novamente para colocar o alvo em 
uma nova posição.  

5. Dê a dica: olhe onde o centro do alvo está localizado 
espacialmente ao longo da área visível da roda. Agora, 
pense em uma dica que indique conceitualmente ONDE 
NO ESPECTRO, entre os dois conceitos opostos da carta, 
o alvo está localizado. Há regras de como dar dicas mais 
adiante neste livro. 

6. Feche a cobertura: usando o puxador de plástico, feche 
completamente a cobertura. Agora vire a caixa até que ela 
fique de frente para a sua equipe, para que as pessoas nela 
possam interagir com o dispositivo.

Agora, o(a) Psíquico(a) para COMPLETAMENTE de se 
comunicar!

Depois que o(a) Psíquico(a) dá a dica, não pode mais falar 
NADA — nem mesmo explicar melhor o que já disse —, e 
precisa manter a expressão totalmente neutra. 

Se o(a) Psíquico(a) denunciar o lugar do alvo depois de ter 
dado a dica, verbal ou não verbalmente, fica a cargo de 
todas as pessoas jogando decidir se a equipe será ou não 
penalizada. Se isso acontecer, vocês podem deixar que o(a) 
Psíquico(a) compre outra carta, mude a posição do alvo e dê 
outra dica. Isso seria bem generoso da parte de vocês.



FASE DA EQUIPE

Depois que o(a) Psíquico(a) dá a dica, é hora do resto da 
equipe LER A MENTE DA PESSOA e posicionar o ponteiro 
para que ele fique o mais próximo possível do centro do alvo.

Essa é a parte principal do jogo, e é quase totalmente 
livre de regras: as pessoas em cada equipe podem 
discutir, debater e argumentar do jeito que quiserem. 

Depois que a equipe do(a) Psíquico(a) chegar a um acordo, 
deve informar à outra equipe que já terminou de determinar 
a posição do ponteiro.

Durante essa fase, tenha duas coisas em mente:

• Não use porcentagens ou números para orientar o 
posicionamento do ponteiro. 

Como Sintonia é baseado na intuição, vocês devem se 
restringir a dizer coisas como “muito mais para a direita” ou 
“um pouco menos”, em vez de “mova o ponteiro em 25%”. 

Não há perda de pontos associada a esse tipo de coisa — 
vocês só devem evitar isso em nome do espírito esportivo.

• Todas as pessoas na equipe têm o direito de mexer no 
ponteiro a qualquer momento. Cabe à equipe determinar 
como isso será negociado.
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FASE DA ESQUERDA/DIREITA

Em Sintonia, AMBAS as equipes têm a chance de pontuar a 
cada dica. 

Depois que a equipe do(a) Psíquico(a) terminar de colocar o 
ponteiro na posição, a outra equipe pode dar palpites se o 
centro do alvo (o segmento que indica 4 pontos) está mais à 
esquerda ou à direita do ponteiro. Essa discussão é para ser 
bem rápida, já que é uma escolha binária: ESQUERDA ou 
DIREITA. A equipe dá o palpite colocando o marcador ou 
na fenda que fica à ESQUERDA ou na que fica à DIREITA da 
carta de frequência. 

Por exemplo, a imagem nesta página mostra a equipe 
apostando ESQUERDA — ou seja, acham que o(a) Psíquico(a) 
tentou transmitir a ideia de algo MAIS QUENTE do que o 
palpite da equipe que joga nessa rodada.

Quente Frio(a)



FASE DE PONTUAÇÃO
Depois que as duas equipes tiverem terminado as apostas, 
é hora da parte mais empolgante do jogo: A REVELAÇÃO. 
O(A) Psíquico(a) abre a cobertura para revelar o alvo. 
A equipe dele(a) pontua se o ponteiro estiver dentro 
da área do alvo, conforme indicado em cada um dos 
segmentos coloridos (de 2 a 4 pontos). Se o ponteiro 
estiver exatamente entre dois segmentos, a equipe do(a) 
Psíquico(a) sempre pontua o melhor resultado entre os dois. 

A outra equipe faz 1 ponto se acertar o palpite sobre o 
centro do alvo estar à esquerda ou à direita da posição final 
do ponteiro. Se o palpite da equipe do(a) Psíquico(a) tiver 
sido totalmente certeiro (se o ponteiro estiver no segmento 
que indica 4 pontos), a outra equipe não faz ponto algum.

Mova as fichas de pontuação de cada equipe conforme o 
número de pontos feitos.

EQUIPE COM O(A) 
PSÍQUICO(A):
Faz o número de pontos 
indicado no segmento 
em que o ponteiro ficou. 
No exemplo abaixo, a equipe 
faz 3 pontos.

OUTRA EQUIPE:
Faz ponto se acertar o 

palpite sobre o centro do 
alvo ter ficado à esquerda 

ou à direita do ponteiro. 
No exemplo abaixo, se 

a equipe tiver apostado 
ESQUERDA, faz 1 ponto.
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COMO A PARTIDA AVANÇA

FASE DO(A) PSÍQUICO: o(a) Psíquico(a) da equipe ativa dá 
uma dica.
FASE DA EQUIPE: a equipe do(a) Psíquico(a) conversa e 
posiciona o ponteiro. 
FASE DA ESQUERDA/DIREITA: a outra equipe aposta 
entre esquerda/direita.
PONTUAÇÃO: o(a) Psíquico(a) revela o alvo e a pontuação 
é atribuída.

Depois da Pontuação, a outra equipe começa a própria 
rodada — A MENOS QUE a regra do fôlego extra entre em 
jogo, conforme detalhado na próxima seção. 
A partida continua assim, com as equipes dando dicas 
alternadamente, enquanto uma nova pessoa joga como 
Psíquico(a) a cada rodada.

A REGRA DO FÔLEGO EXTRA

Em Sintonia, sempre há chance de a equipe que está per-
dendo se recuperar, mesmo que a diferença seja de muitos 
pontos. Se a equipe do(a) Psíquico(a) fizer 4 pontos e ainda 
assim estiver perdendo para a outra equipe depois da 
atribuição de pontos dessa rodada, ela imediatamente joga 
de novo, com outra pessoa no lugar do(a) Psíquico(a).

Isso significa que mesmo uma equipe perdendo de 9 a 0 
pode, hipoteticamente, jogar 3 rodadas seguidas e vencer.

VITÓRIA
O jogo termina quando uma das equipes alcança 10 pontos — 
e a equipe com maior pontuação vence! Se houver um empate, 
cada equipe joga uma rodada final do tipo “morte súbita”. 
A equipe que fizer mais pontos ao final das duas rodadas 
vence (incluindo o palpite ESQUERDA/DIREITA). Se a partida 
continuar empatada, repita até que uma equipe vença.



COMO DAR DICAS: REGRAS BEM DEFINIDAS

Sintonia tem tudo a ver com dicas loucamente criativas. En-
tão tentamos dar liberdade a quem joga, mas ao mesmo tem-
po sabemos que a comunicação é uma coisa complicada e 
capciosa. Estas regras existem apenas pra restringir os tipos 
de dica que frequentemente falham com a sintonia do jogo 
— sinta-se à vontade para adaptá-las para o que quer que 
funcione para você e seus amigos e amigas. E, se fizer isso, 
compartilhe as ideias nas redes sociais marcando a gente!

1. Transmita um pensamento único: uma dica não deve 
combinar múltiplas ideias ou dar uma explicação que 
exige muito contexto. Palavras como “MAS”, “AO MESMO 
TEMPO” e “QUANDO” podem ser usadas às vezes, mas 
não quando elas basicamente combinam duas dicas. Dar 

uma dica que “fale demais” pode entregar a resposta 
de bandeja ou confundir a equipe. É por isso que a dica 
“mandar mensagem enquanto dirige” é aceitável, mas não se 
combinada com um acessório encontrado em alguns carros.
EXEMPLO: Seguro(a) – Perigoso(a)
PODE: “Carro com airbag” ou “Mandar mensagem 
enquanto dirige” 
NÃO PODE (e nem deve): “Mandar mensagem enquanto 
dirige um carro com airbag” ou “Saltar de bungee jump 
sobre jacarés”

2. Não “invente” coisas: a dica deve ser algo que existe, 
mesmo fora do universo da dica. Pode ser uma coisa ficcional, 
mas não algo que você inventou só para essa situação.

EXEMPLO: Obra-prima – Fracasso
PODE: “O Poderoso Chefão” ou “O novo filme de Cats”.
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NÃO PODE: “Um disco de músicas do Chico Buarque 
interpretadas pelo Didi Mocó” ou “Uma terceira versão da 
Escolinha do Professor Raimundo”.

3. Se mantenha no tema: sua dica precisa ser relacionada aos 
conceitos na carta da rodada. Não é permitido usar apenas 
um dos conceitos como um trocadilho, como por exemplo 
“quadrado” para indicar algo antiquado — mas, se as duas 
palavras da carta servirem juntas para mais de um significado, 
como no exemplo abaixo, você pode usar todos eles.

EXEMPLO: Sujo(a) – Limpo(a)
PODE: “Meu quarto” ou “Nome na ‘praça’” ou “O político X”
NÃO PODE: “Mente de quem só pensa em sacanagem” 
(existe “mente suja”, mas não o antônimo “mente limpa”)

4. Não use palavras que estão na carta ou seus sinônimos: 
você não pode usar palavras da mesma “família” das que 
estão na carta.
EXEMPLO: Pacífico(a) – Belicoso(a)
PODE: “Gandhi” ou “Estados Unidos”
NÃO PODE: “Paz” ou “Um(a) pacifista X” ou “Um país 
beligerante”

5. Não use números: você não pode usar números, 
porcentagens, frações ou qualquer outra coisa numérica 
que sugira, por baixo dos panos, onde o alvo está. 
Se um número fizer parte de um nome próprio, aí tudo bem.
EXEMPLO: Anos 80 – Anos 90
PODE: “Roque Santeiro na novela das oito” ou 
“Manifestações dos caras-pintadas”
NÃO PODE: “1991” ou “DDD de Fortaleza”



COMO DAR DICAS: SUGESTÕES

Não é preciso seguir 100% o que está nessas regras, mas 
foi comprovado que elas melhoram o espírito esportivo, 
especialmente se os jogadores começarem a deturpar as 
regras de um jeito que deixa o jogo menos divertido.

6. Use o poder de síntese: tente usar cinco palavras ou 
menos. Isso geralmente impede que as pessoas deem dicas 
muito específicas ou cheias de firula.

EXEMPLO: Pessoa muito preocupada - Pessoa muito tranquila
É LEGAL: “Meu irmão mais velho” - “Praticante de yoga”
NÃO É LEGAL: “Meu irmão mais velho que acorda às cinco 
da manhã todo dia”

7. Não use modificadores: palavras como “mas”, “muito”, 
“quase”, “aproximadamente” e “tipo” quase sempre fazem uma 

equipe comparar a coisa com o modificador usado. O mesmo 
acontece se você acrescentar expressões como “depois [um 
tempo X]” ou “durante [tempo Y]”. Mantenha a simplicidade.

EXEMPLO: Um encontro bom – Um encontro ruim
É LEGAL: “Sair para jantar” ou “Ver um filme de terror”
NÃO É LEGAL: “Sair para jantar depois de um ano de 
casamento” ou “Ver um filme de terror sangrento com  
o(a) crush”

8. Use nomes próprios: quando a carta indicar uma 
categoria específica de coisas, como “pessoa ________”, tente 
usar um nome próprio e não “Algo que...” ou “Alguém que...”.
EXEMPLO: Pessoa malvada – Pessoa boazinha
É LEGAL: “Freddy Krueger” - “Mary Poppins”
NÃO É LEGAL: “Alguém que rouba doces de criancinhas”
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PERGUNTAS FREQUENTES

Se em uma rodada a carta for “Música triste – Música 
alegre”, posso falar “Alegria, Alegria” do Caetano Veloso, 
mesmo tendo uma palavra parecida com a da carta? 
Sim, considerando que a dica esteja no tema, já que você está 
fazendo referência ao nome de uma coisa e não a um conceito.

Posso fazer uma piada ou um trocadilho?
Em geral, piadas quase sempre quebram a regra de 
“se manter no tema”. Por exemplo, imagina que tivesse 
uma carta com “Pessoa que nunca muda – Metamorfose 
ambulante” e eu desse a dica “Raul Seixas”, porque tem uma 
música dele que chama “Metamorfose ambulante”.  
É espertinho da sua parte, mas é basicamente roubar.

Posso usar rimas, homônimos e coisas do tipo?
Não me venha com gracinhas!

Quando o alvo está em uma posição extrema esquerda ou 
direita, também dá para ver um pedacinho de uma fatia 
colorida do outro lado do espectro. Nossa equipe pode 
fazer pontos colocando o ponteiro lá?
Por causa das regras da geometria, não tem como evitar 
que isso aconteça. Mas vocês devem ignorar qualquer parte 
visível do alvo que surja do lado oposto onde está o centro 
do alvo (o segmento que indica 4 pontos). É nele que vocês 
precisam mirar.



Dica dada por @MesaGameLab

Soup dumplings

Hot Cold

Dica dada por @gemini6ice

EXEMPLOS DE DICAS MUITO BOAS (Todas vieram de participantes reais e extremamente criativos)

Daenerys
Targaryen

Daenerys
Targaryen

Usar cotonete

Difícil de
soletrar

Dá uma 
sensação

ruim

Fácil de
soletrar

Dá uma 
sensação

boa
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Irmãos ou irmãs 
mais velhos

Minhas chaves

Modelo a 
ser seguido

Fácil de
achar

Má
influência

Difícil de
achar

Dica dada por @JohnduBois Dica dada por @zannah



MODO COOPERATIVO

Nesse modo de jogo, todo mundo ganha ou perde junto, em 
uma única equipe. Funciona muito bem quando há entre 2 e 
5 pessoas jogando, mas dá para jogar com qualquer número 
de pessoas. As regras são praticamente as mesmas, porém:

• Para começar, coloque 7 cartas de frequência aleatórias no 
espaço para as cartas. Quando as cartas acabarem, a partida 
termina. Depois, use a tabela à direita para determinar como 
vocês foram!

• A pontuação funciona do mesmo jeito, só que agora o 
segmento central só vale 3 pontos – mas você TAMBÉM 
compra uma carta a mais do baralho, o que acrescenta 
uma rodada extra ao jogo.

• Pule a fase de apostar esquerda ou direita.

Pontuação
Estão todos acordados? Certeza?
Respirem fundo e tentem novamente!
Que tal uma recalibrada?
Nada mal! Nada incrível, mas nada mal
QUASE LÁ

Como vocês foram

0 – 3 
4 – 6
7 – 9

10 – 12 
13 – 15

16 – 18
19 – 21
22 – 24

25+

Vocês venceram! 
Vocês estão na mesma... SINTONIA
Ora, ora, temos alguns mutantes 
telepáticos por aqui!
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REGRAS PARA DAR DICAS

• Transmita um único pensamento
• Não invente coisas
• Mantenha-se no tema
• Não use sinônimos
• Não use números

SUGESTÕES PARA DAR DICAS

• Use 5 palavras ou menos
• �Não use termos como “muito”, “tipo tal coisa” ou  

que sejam extremamente exagerados
• �Use nomes próprios, não “alguém que...”, ou “um lugar 

onde...” ou “uma coisa que...”

GUIA DA RODADA
1. O(A) Psíquico(a) prepara a rodada e dá uma dica:
	 • Feche a cobertura
	 • Compre uma carta e escolha um lado
	 • Gire a roda até deixar o alvo em um lugar aleatório
	 • Abra a cobertura
	 • Dê sua dica
	 • Feche a cobertura
2. �A equipe do(a) Psíquico(a) conversa e posiciona o 

ponteiro
3. A outra equipe aposta ESQUERDA ou DIREITA
4. O(A) Psíquico(a) abre a cobertura para revelar o alvo
5. As pontuações são calculadas
6. �É a vez da outra equipe (a menos que a regra do 

fôlego extra entre em jogo)


