Regras do “Jogo do Luso"

JdL - JOGO DO LUSO

O JOGO DO LUSO (JdL) é um concurso de natureza ltdica, podendo contribuir para animacao cultural e divulga-
¢ao cientifica. O conceito original e a autoria foram de José Barros. O passatempo foi amadurecido em equipa (Katia
Andrade, Joaquim Pinheiro, Leite Carneiro, Pereira Monteiro e José Barros), em cinco edi¢des sucessivas. Em 2006 a
organizacao tornou-se rotativa e anual, integrada no programa do Férum de Neurologia. O nome do concurso foi

inspirado na edicao de estreia (Luso, Maio de 2003).
Regulamento

1. Natureza
O JdL serd um concurso de natureza lidica, podendo secundariamente contribuir para divulgacao cultural e cientifica.

2. Periodicidade
O JdL ocorrera uma vez por ano, em Maio, integrado no programa do Férum de Neurologia.

3. Organizacdo

A concepcdo, organizacao e apresentacdo serd da responsabilidade da Equipa JdL, composta por um grupo sécios
independentes da Direccao da SPN.

Cada Equipa JdL organizaréd apenas uma edicdo, promovendo-se a rotacdo regional e favorecendo-se a pluralidade
de gostos e sensibilidades.

No final de cada sessao, o Presidente da SPN fara o antincio publico da Equipa JdL do ano seguinte.

4. Temas
Conjunto de temas, com ponderagoes varidveis e arbitrdrias: a) Neurologia e neurociéncias; b) Hist6ria da medicina

e da neurologia; ¢) Cultura médica; d) Informacdo geral; e) Curiosidades e extravagancias.

5. Exercicios

O JdL é composto por vinte exercicios.

Cada exercicio terd a seguinte sequéncia:

a) projeccao de uma imagem e/ou leitura de um texto, de significado explicito ou misterioso;

b) presuncdo rdpida, pelas equipas, do grau de facilidade;

¢) aposta de 1 a 3 pontos, que serdo creditados (resposta certa) ou cobrados (resposta errada); tempo méximo para
definir o valor da aposta: 15 segundos;

d) leitura e projeccdo da pergunta e de quatro alternativas de respostas;

e) escolha da alinea adequada; tempo maximo para a escolha, contado a partir do fim da leitura: 15 segundos;

f) leitura e/ou projeccao da correccao;

g) crédito ou desconto do valor previamente escolhido para o exercicio;

h) apenas uma vez, no momento que entender, cada uma das equipas tem direito a apostar 4 pontos;

i) apenas uma vez, no momento que entender, cada uma das equipas tem direito a apostar 5 pontos.



6. Equipas

a) Serdo admitidas até cinco equipas;

b) As equipas serdo constituidas por cinco elementos;

e) Serao designados dois porta-voz por equipa, no inicio da sessao:
— elemento que declara o valor da aposta;

—elemento que explicita a escolha da alinea correcta.

7. Sessao
a) Serao oferecidos 30 pontos a cada equipa, aos quais serdo somados (ou subtraidos) os valores das apostas;
b) Todas as equipas responderao, simultaneamente, aos vinte exercicios:
- exibindo, em 15 segundos, uma placa com o valor da aposta;
—explicitando, em 15 segundos, a alinea adequada;
— confirmando ou comentando a escolhas, a pedido do apresentador (facultativo, como animagao).
¢) A sequéncia dos exercicios serd imutavel e determinada antes da sessdo;
f) O publico podera manifestar-se, podendo ser convidado a participar em modos a definir pela Equipa do JdL;
g) No final do concurso, se existir um empate entre as equipas melhor classificadas, segue-se a seguinte sequéncia,
apenas entre elas e interrompida logo que se atinja o desempate:
—resposta a uma nova pergunta (méaximo de duas perguntas);

- sorteio.

8. Juri, casos omissos e reclamagodes

a) O Juri JdL sera constituido por trés elementos da Direc¢ao da SPN;

b) Os casos omissos serao resolvidos pelos apresentadores do jogo ou pelo Juri JdL;

c) Reclamagdes sobre contetidos (cientificos, culturais ou outros) nao serao apreciadas em tempo real do jogo, nem
poderao alterar a sua sequéncia, alinhamentos ou resultados;

d) As respostas a reclamacdes sobre contetidos, a titulo de eventual reparacao intelectual, serdo posteriormente

divulgadas pelos meios da SPN.





