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2a Olimpíada Escolar de Jogos Lógicos de Tabuleiro 

Santo Cristo, RS 

14 de novembro de 2015. 

 

Apresentação 

Esta é a segunda edição da Olimpíada de Jogos Lógicos de Tabuleiro 

promovida pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), dentro 

do escopo do Programa de Extensão da UFRGS denominado LoBoGames 

(www.inf.ufrgs.br/lobogames), desta vez em parceria com a Prefeitura 

Municipal de Santo Cristo, RS.  

O formato procura valorizar o aspecto da disputa em equipes ao invés 

de individualizar a participação dos estudantes. São disputas entre escolas 

(equipes) através das modalidades de jogos de mesa, gigante e vivo (ou 

humano). Duas equipes entram em um campo de disputa onde há 3 mesas, 1 

jogo gigante e 1 jogo vivo. A equipe é escalada previamente para 3 jogadores 

ocuparem as mesas específicas, uma dupla participar do jogo gigante e um 

grupo (4 ou 5 integrantes, dependendo da categoria) disputar o jogo vivo. Nos 

jogos de mesa há 3 pontos em disputa, no gigante são 2 pontos e no vivo 4 

pontos. A pontuação de cada equipe representa o seu escore do resultado, e a 

equipe que tiver o maior escore vence então a disputa. 

Serão 4 categorias, segundo o ano escolar dos alunos: 

 Categoria A – alunos do 7º, 8º e 9º anos; 

 Categoria B – alunos do 4º, 5º e 6º anos; 

 Categoria C – alunos do 1º, 2º e 3º anos; 

 Categoria D – alunos da educação Infantil. 

Podem ter alunos de anos anteriores nas categorias de anos mais 

avançados. O contrário não é permitido. 

Os jogos que estarão presentes em cada modalidade e em cada 

categoria serão descritos adiante. Pela escolha dos jogos em cada modalidade, 

as categorias terão então o seguinte número de integrantes: 

 Categorias A e B – equipes com 10 integrantes; 

 Categoria C – equipes com 10 integrantes, sendo 8 titulares e 2 

reservas. 
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Formato da Olimpíada: 

1. Serão disputas entre duas escolas nas 3 modalidades de jogo (mesa, 
gigante e vivo), simultaneamente. 

2. A disputa ocorrerá em um cenário (campo) onde haverá 3 mesas 
para os jogo individuais, 1 tabuleiro gigante para o jogo em duplas, 
e 1 tabuleiro para o jogo vivo em equipe. 

3. A escola escalará previamente os alunos em cada um dos jogos de 
uma mesma disputa, não podendo o mesmo aluno participar de 
dois jogos ao mesmo tempo. 

4. Os jogos de mesa valerão 1 ponto cada, totalizando 3 pontos nesta 
modalidade, o jogo gigante somará o total de 2 pontos e o jogo vivo 
de 4 pontos. A equipe que somar a maior pontuação (escore) 
vencerá a disputa. 

5. Nos jogos de mesa será apenas uma partida devido ao tempo 
necessário para esta, enquanto que nos jogos gigante e vivo serão 
sempre duas disputas, cada vez uma das equipes iniciando a 
partida. 

6. Para as Categorias A e B serão preparados 2 cenários (campos) 
diferentes com esta configuração. O cenário a ser usado na disputa 
entre duas escolas será escolhido por sorteio no momento da 
definição da tabela dos jogos (disputas). 

7. O formato da tabela de jogos será decido a posteriori de acordo 
com o número de equipes inscritas. 

8. Para o desempate para fins de classificação final do torneio, serão 
utilizados os seguintes critérios, nesta ordem de prioridade: 

a. Saldo final dos escores; 
b. Confronto direto entre as equipes empatadas; 
c. Pontos obtidos na modalidade Vivo em todas as disputas; 
d. Pontos obtidos na modalidade Gigante em todas as disputas. 

9. Casos não previstos neste Regulamento serão decididos pela 
Comissão Organizadora composta por 1 representante de cada 
escola mais 1 representante da Secretaria de Educação, valendo a 
decisão da maioria simples. 
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Ilustração das modalidades 

Jogo na Mesa 

 

Jogo Gigante 

 

Jogo Vivo 
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Cenários das Disputas 

 

Jogos de Mesa (Categorias A e B) 

 

   

Pentagonia Pente Pretwa 

   

 

 

 

Sz’Kwa Pista Livre Surakarta 

 

Jogos Gigantes (Categorias A e B) 

 

 
 

Picaria (13) Tic Tackle 
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Jogos Vivos (Categorias A e B) 

 

  

Five Men’s Morris (Moinho) Batalha dos Peões (com 5) 

 

Jogos de Mesa (Categoria C) 

   

Halma Jogo-da-Velha (alinhar 4) Alquerque 

 

Jogo Gigante (Categoria C) Jogo Vivo (Categoria C) 

  

Corrida ao Destino Shisima 
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Regras dos Jogos 

Pentagônia 

 

1) Cada jogador inicia com 10 peças na sua mão, estando o tabuleiro vazio. 

2) Cada jogador, na sua vez, coloca 1 peça no tabuleiro, em qualquer posição livre 

(vazia). 

3) Se um jogador formar um alinhamento de 3 peças (moinho), segundo as linhas do 

tabuleiro, este retira (captura) uma peça adversária (não podem ser retiradas peças 

que pertençam a um moinho, exceto se não houver outra possibilidade). 

4) Após todas as peças tenham sido colocadas no tabuleiro, o jogo prossegue com a 

movimentação das peças, um jogador por vez, para posições vizinhas livres, 

respeitando as linhas do tabuleiro. 

5) A cada novo alinhamento, retira-se uma peça adversária. 

6) Quando um jogador ficar com apenas 3 peças, este pode agora movimentá-las 

livremente para qualquer posição (saltar) sem necessariamente respeitar as linhas do 

tabuleiro. 

7) O jogo termina quando um jogador capturar 8 peças adversárias (vitorioso), ou seja, 

quando um dos jogadores ficar com apenas 2 peças (perdedor). 

8) Caso um jogador fique sem jogada válida para fazer, ou seja, encontra-se 

bloqueado, este perde a partida. 

Obs.: Embora controverso, é permitido abrir um alinhamento (moinho) e voltar a 

fechá-lo na jogada seguinte para capturar mais uma peça adversária. 
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Regras dos Jogos 

Pente 

 

1) Cada jogador possui peças a vontade na sua mão para serem colocadas no tabuleiro. 

2) Cada jogador, na sua vez, coloca 1 peça no tabuleiro, em qualquer posição livre 

(quadrado vazia). 

3) Há dois objetivos no jogo, ou maneiras de vencê-lo: 

3.1) Alinhar 5 peças suas, em qualquer direção (horizontal, vertical ou 

diagonal), estando todas adjacentes, ou seja, sem posições livres ou peças 

adversárias entre elas; OU... 

3.2) Capturar 5 pares (10 peças) adversárias. 

4) A captura de peças adversárias ocorre quando a peça colocada no tabuleiro deixa 1 

par (2 peças) adversárias entre esta peça colocada e outra peça sua já presente no 

tabuleiro, sem a existência de espaço vazio entre elas. Algumas observações: 

4.1) Não há captura de apenas 1 ou mais de 2 peças adversárias, as capturas 

são sempre de pares; 

4.2) Caso uma peça seja colocada ao lado de outra sua e entre duas peças 

adversárias, representando o posicionamento de captura, este par recém 

formado não é capturado (não há “suicídio”). 

5) O jogo termina quando um dos jogadores atingiu um dos objetivos ou quando o 

tabuleiro está preenchido, não havendo mais posições para colocar novas peças, 

estabelecendo o empate da disputa. O empate também pode ser acordado 

previamente entre os jogadores ao perceberem que, mesmo havendo posições para 

colocar novas peças, não há mais possibilidade de um dos jogadores atingir um dos 

objetivos. 
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Regras dos Jogos 

Pretwa 

  

1) Cada jogador inicia com 9 peças já colocadas no tabuleiro. 

2) Cada jogador, na sua vez, realiza uma jogada de movimento para uma posição 

vizinha, segundo as linhas do tabuleiro, ou de captura de uma ou mais peças 

adversárias. 

3) A captura ocorre quando uma peça salta sobre uma peça adversária adjacente 

(vizinha), estando o outro lado da peça adversária livre (sem peças).  

4) O salto de captura deve ser realizado em linha “reta” ou obedecendo as linhas dos 

círculos do tabuleiro. 

5) Podem ser realizadas múltiplas capturas na mesma jogada, através de saltos 

consecutivos, podendo a cada novo salto mudar a direção do movimento da peça. 

6) No caso de múltiplas capturas, as peças capturadas só devem ser retiradas do 

tabuleiro após percorrido todo o caminho da jogada, para evitar que novas 

possibilidades de captura sejam criadas durante a retirada das peças capturadas. 

7) A captura É OBRIGATÓRIA. Havendo mais de uma possibilidade de captura, deve ser 

realizada aquela que representa o maior número de peças capturadas,. E dentre essas 

casos de maior ganho, havendo mais de uma possibilidade, qualquer escolha serve. 

8) Vence a partida quem capturar 8 peças adversárias, ou seja, deixar o adversário com 

apenas 1 peça sobre o tabuleiro. 

9) O empate pode ser acordado pelos jogadores ou determinado por um árbitro caso 

haja poucas peças sobre o tabuleiro, dificultando novas capturas, e os jogadores já 

tenham feito um certo número de movimentos (5 a 10) sem nenhuma nova captura. 
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Regras dos Jogos 

Sz’kwa 

 

1) Cada jogador possui 20 peças na sua mão para serem colocadas no tabuleiro. 

2) Cada jogador, na sua vez, coloca 1 peça no tabuleiro, em qualquer posição livre 

(interseções das linhas). 

3) Quando a colocação de uma peça resultar no “cercamento” completo (por todos os 

lados, sem espaços livres dentro deste cercamento) de uma ou mais peças adversárias 

pelas peças do jogador que realizou jogada, a(s) peça(s) são capturadas (retiradas do 

tabuleiro. 

4) Não há “suicídio”, ou seja, é permitido colocar peças em áreas fechadas sem ser 

capturado. (Esta é uma estratégia de proteção de peças.) 

5) O jogo termina quando não há mais peças para serem colocadas no tabuleiro ou 

quando o tabuleiro está totalmente preenchido.  

6) O objetivo do jogo é capturar o maior número de peças adversárias possível. As 

peças que restaram no tabuleiro e aquelas que eventualmente não puderam ser 

colocadas não são contabilizadas, mas apenas as peças que foram efetivamente 

capturadas. 
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Regras dos Jogos 

Pista Livre 

 

1) Cada jogador possui 8 peças na sua mão para serem colocadas no tabuleiro. 

2) Joga-se com 3 dados. 

3) Objetivo é entrar com as peças no tabuleiro, na posição 1, e sair com elas, na 

posição 12. 

4) O movimento das peças é determinado pelos 3 dados.  

5) Cada dado representa o movimento de uma peça, podendo ser a mesma peça já 

movimentada pelo valor do dado anterior. 

6) Podem ser colocadas mais de uma peça do mesmo jogador na mesma posição. 

7) Se o movimento de uma peça, segundo um dado, terminar em uma posição onde há 

uma única peça adversária, esta peça é retirada retornando ao início do jogo. 

8) Se o movimento de uma peça, segundo um dado, terminar em uma posição onde há 

mais de uma peça adversária, este movimento não pode ser realizado pois esta 

posição pertence ao adversário. Esta posição de “bloqueio” de casas pode impedir que 

1 ou até mesmo os 3 dados sejam utilizados no movimento das peças, e o jogo segue 

com a vez do adversário. 

9) Vence o jogo quem conseguir retirar (ou atravessar a pista) primeiro todas as suas 

peças. 

10) Caso, ao retirar uma peça do tabuleiro, após a posição 12, não for utilizado todos 

os pontos do dado, esses pontos restantes não podem ser reutilizados no movimento 

de outras peças. 
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Regras dos Jogos 

Surakarta 

  

1) Cada jogador possui 12 peças já colocadas no tabuleiro. 

2) No quadrado central do tabuleiro as peças podem se movimentar livremente para 

posições adjacentes (vizinhas), inclusive em diagonal (mesmo não havendo linhas 

indicando isso. Duas peças não podem ocupar a mesma posição do tabuleiro. 

3) A captura de uma peça adversária ocorre quando uma dada peça (em qualquer 

posição) possui um caminho seguindo uma linha contínua e passando por, ao menos, 

um dos círculos externos até atingir uma peça adversária, sem saltar nenhuma peça 

neste caminho. A peça movimentada passa então a ocupar a posição da peça 

adversária, que por sua vez, é retirada do tabuleiro (capturada). 

4) Não é possível capturar mais de uma peça em cada jogada. 

5) O objetivo é capturar todas as peças adversárias. 
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Regras dos Jogos 

Halma 

  

1) Cada jogador possui 4 peças já colocadas no tabuleiro (campo de origem). 

2) O objetivo é levar todas as 4 peças até o campo marcado do outro lado do tabuleiro 

(campo de destino). 

3) O movimento das peças pode ser para uma posição vizinha livre ou através do salto 

sobre uma peça qualquer (sua ou do adversário). O salto de captura deve ser realizado 

em linha “reta” ou obedecendo as linhas dos círculos do tabuleiro. São permitidos 

múltiplos saltos na mesma jogada, podendo a cada novo salto mudar a direção do 

movimento da peça. 

4) Um jogador não pode movimentar suas peças que estão fora do seu campo de 

origem enquanto ainda tiver alguma peça dentro deste campo. 

5) As peças não podem retornar ao seu campo de origem uma vez que já saíram desta. 

6) Caso um jogador não tenha movimento válido, por estar bloqueado, perde a sua vez 

de jogar, e o jogo prossegue com a movimentação do adversário. 

7) Havendo a possibilidade de retirar uma peça do campo de origem, o jogador deve 

fazê-lo, não podendo ficar movimentando suas peças dentro do próprio campo de 

origem. 
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Regras dos Jogos 

Jogo-da-Velha (Alinhar 4) 

 

1) Cada jogador coloca uma peça por vez no tabuleiro, em qualquer lugar (quadrado). 

2) O objetivo é alinhar 4 peças suas, em qualquer direção (horizontal, vertical ou 

diagonal), estando todas adjacentes, ou seja, sem posições livres ou peças adversárias 

entre elas. 

3) O jogo termina quando um dos jogadores atingiu o alinhamento ou quando o 

tabuleiro está preenchido, não havendo mais posições para colocar novas peças, 

estabelecendo assim o empate da disputa. O empate também pode ser acordado 

previamente entre os jogadores ao perceberem que, mesmo havendo posições para 

colocar novas peças, não há mais possibilidade de um dos jogadores vencer o jogo. 
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Regras dos Jogos 

Alquerque 

  

1) Cada jogador possui 12 já colocadas no tabuleiro. 

2) Cada jogador, na sua vez, realiza uma jogada de movimento para uma posição 

vizinha, segundo as linhas do tabuleiro, ou de captura de uma ou mais peças 

adversárias. 

3) A captura ocorre quando uma peça salta sobre uma peça adversária adjacente 

(vizinha), estando o outro lado da peça adversária livre (sem peças).  

4) O salto de captura deve ser realizado em linha “reta” obedecendo as linhas do 

tabuleiro. 

5) Podem ser realizadas múltiplas capturas na mesma jogada, através de saltos 

consecutivos, podendo a cada novo salto mudar a direção do movimento da peça. 

6) No caso de múltiplas capturas, as peças capturadas só devem ser retiradas do 

tabuleiro após percorrido todo o caminho da jogada, para evitar que novas 

possibilidades de captura sejam criadas durante a retirada das peças capturadas. 

7) A captura É OBRIGATÓRIA. Havendo mais de uma possibilidade de captura, deve ser 

realizada aquela que representa o maior número de peças capturadas,. E dentre essas 

casos de maior ganho, havendo mais de uma possibilidade, qualquer escolha serve. 

8) Vence a partida quem capturar 10 peças adversárias, ou seja, deixar o adversário 

com apenas 2 peças sobre o tabuleiro. 

9) O empate pode ser acordado pelos jogadores ou determinado por um árbitro caso 

haja poucas peças sobre o tabuleiro, dificultando novas capturas, e os jogadores já 

tenham feito um certo número de movimentos (por exemplo, 10) sem nenhuma nova 

captura.  
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Regras dos Jogos 

Picaria (13) 

 

1) Cada jogador possui 3 peças na sua mão para serem colocadas no tabuleiro. 

2) Cada jogador, na sua vez, realiza uma jogada de colocação de uma peça no 

tabuleiro, não podendo colocar na posição central deste. 

3) O objetivo é obter o alinhamento das suas 3 peças. 

4) Se, após a colocação das 3 peças no tabuleiro, nenhum dos jogadores alcançou 

ainda o objetivo, a partida prossegue então com a movimentação das peças para 

posições vizinhas (adjacentes) livres buscando o alinhamento de suas peças. 

5) Durante o movimento das peças sobre o tabuleiro a posição central passa a ser 

permitida. 

6) O alinhamento das peças, para obter a vitória, deve preencher por completo a 

respectiva linha do tabuleiro. Portanto, alinhamentos nas duas grandes diagonais que 

passam pela posição central, e que possuem 5 posições, não são válidas para 

determinar a vitória, uma vez que cada jogador possuem apenas 3 peças. 
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Regras dos Jogos 

Tic Tackle 

  

1) Cada jogador possui 4 peças já colocadas no tabuleiro. 

2) O objetivo é alinhar ao menos 3 peças adjacentes, sem posição livre ou peça 

adversária entre elas. 

3) O alinhamento para a vitória do jogo pode ser ortogonal ou diagonal (mesmo não 

havendo linhas nesta direção). 

4) O movimento das peças ocorre somente para posições vizinhas livres, respeitando 

as linhas do tabuleiro, portanto, somente de forma ortogonal. 
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Regras dos Jogos 

Corrida ao Destino 

  

1) Cada jogador possui 3 peças já colocadas no tabuleiro. 

2) As peças se movimentam livremente sobre o tabuleiro, em todas as direções, mas 

sempre para uma posição vizinha vazia conforme as linhas do tabuleiro. 

3) O objetivo é levar suas 3 peças até as 3 posições do outro lado do tabuleiro 

(destino), ou deixar o adversário sem movimento, bloqueado. 

4) A posição de origem (posição inicial) está à frente da posição de destino do 

adversário. Um jogador nunca pode levar (recuar) suas peças para esta posição destino 

do adversário. 

5) Quando uma peças atinge uma das posições de destino esta não pode mais ser 

movimentada. 

6) Caso um jogador não tenha jogada válida para fazer (encontra-se bloqueado) ele 

perde a partida, independente de quantas peças ele já conseguiu levar até o destino. 
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Regras dos Jogos 

Five Men’s Morris 

 

1) Cada jogador inicia com 5 peças na sua mão, estando o tabuleiro vazio. 

2) Cada jogador, na sua vez, coloca 1 peça no tabuleiro, em qualquer posição livre 

(vazia). 

3) Se um jogador formar um alinhamento (linha “reta”) de 3 peças (moinho), segundo 

as linhas do tabuleiro, este vence a partida. 

4) Se após todas as peças tenham sido colocadas no tabuleiro nenhum jogador 

conseguiu formar o alinhamento, o jogo prossegue com a movimentação das peças, 

um jogador por vez, para posições vizinhas livres, respeitando sempre as linhas do 

tabuleiro, até alguém conseguir formar o alinhamento. 

5) Caso um jogador fique bloqueado, sem jogada para realizar, ele perde a partida. 
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Regras dos Jogos 

Batalha dos Peões (5) 

  

1) Cada jogador possui 5 peças já colocadas no tabuleiro. 

2) O objetivo é levar uma de suas peças até o outro lado do tabuleiro ou capturar 

todas as peças adversárias. 

3) O movimento das peças é apenas para a frente, uma única casa (posição), podendo 

cada peça andar 1 ou 2 casas no seu primeiro movimento. 

4) A captura ocorre apenas quando a peça se encontra na diagonal à frente, ocupando 

o lugar desta peça adversária. A captura não é obrigatória. 

5) Movimento de captura “en passant”: pode ser realizada quando a peça adversária 

anda 2 casas (seu primeiro movimento) passando por uma casa onde poderia ser 

capturada. A captura ocorre como se esta peça tivesse sido movimentada apenas uma 

casa. Esta captura só pode ser realizada neste momento em que tal situação 

aconteceu, e não mais tarde. 

6) Caso um dos jogadores esteja bloqueado, sem movimento para realizar na sua vez, a 

partida termina empatada. 
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Regras dos Jogos 

Shisima 

 

1) Cada jogador possui 3 peças na sua mão para serem colocadas no tabuleiro. 

2) O objetivo é conseguir alinhar as 3 peças no tabuleiro, em linha “reta”, o que 

obrigatoriamente terá que passar pela posição central do tabuleiro. 

3) Inicialmente as peças são colocadas no tabuleiro, um jogador por vez, buscando 

montar o alinhamento. 

4) Caso nenhum jogador tenha atingido o objetivo na fase de colocação das peças, o 

jogo prossegue com a movimentação das peças para posições vizinhas livres, um 

jogador por vez, respeitando as linhas do tabuleiro, até algum dos jogadores conseguir 

o seu alinhamento de peças. 

 

 


