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Horizon 
 

Jogo criado por Viltomir Teixeira, em 2017, com o intuito de desenvolver não 
só a competição tradicional dos jogos de tabuleiro, mas também uma forma 
peculiar, única e inovadora de captura de peças do adversário. A captura de 
peças neste jogo requer dos jogadores muita atenção, orientação espacial e 
planejamento, tanto para capturar, como para evitar uma captura. Por isso, 
neste jogo, um único descuido pode resultar no fim da batalha.  
 
 
1 Características gerais de Jogo 
- Jogo para 2 pessoas. 
- Idade mínima dos jogadores: 8 anos 
- Tabuleiro de 9 x 10 casas, bipartido na horizontal e com linhas numeradas de 0 a 4 em cada lado, 
formando 2 campos de batalha. 
- 9 peças para cada jogador, sendo 8 peças denominadas de guerreiros e 1 definida como rei. 
- Movimentação das peças em todas as direções, inclusive para trás, ocupando sempre 1 casa livre ou 
capturando 1 peça do adversário.  
- Um movimento (jogada) por vez de cada jogador. 
- Partida de aproximadamente 20 minutos. 
 
2 Tabuleiro 

Os guerreiros e os reis são colocados na linha zero. O rei pode ser colocado em qualquer lugar da linha 
zero, ficando a critério do jogador, conforme sua estratégia de jogo.  
 

0
 

 

        0
 

1
          1

 

2
          2

 

3
          3

 

4
          4

 

 

     

 

   

 

4
          4

 

3
          3

 

2
          2

 

1
          1

 

0
 

 

        0
 

 
3 Iniciando a Partida 

- Qualquer jogador pode iniciar a partida. 
- Inicia-se a partida movendo qualquer peça (guerreiro ou rei) para frente ou em diagonal, 1 ou 2 casas. 
Não é permitido mudar de direção na mesma jogada. Ex. andar uma casa para frente e uma na 
diagonal ou horizontal. A escolha de mover 1 ou 2 casas é somente para a primeira movimentação de 
cada peça. Depois somente é permitido mover a peça para 1 casa, exceto no momento da captura, 
conforme será descrito adiante. 
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4 Movendo-se pelo Tabuleiro 

- Cada jogador tem o direito a apenas 1 jogada por vez, mesmo que ocorra captura. 
- O jogador pode mover sua peça em qualquer direção, isto é, 1 casa a frente ou a trás, para os lados, 
ou nas diagonais. 
 

4
          4

 

3
   

   

    3
 

2
   

 

 
 

    2
 

1
   

   

    1
 

0
 

   

 
     

0
 

 
5 Capturando Peças do Adversário 

- Neste jogo a captura ocorre de duas formas: 
Primeira forma: pela movimentação normal das peças de 1 em 1 casa em qualquer direção, ou seja, a 
peça que estiver na casa adjacente a sua pode ser capturada se for sua vez de jogar. A captura é feita 
tomando o lugar da peça adversária. A captura não é obrigatória.  
 
- Exemplo de captura pela primeira forma: 
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- Mais exemplo de captura pela primeira forma, que, neste caso, é feita pelo rei: 
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Segunda forma: pela presença de seu rei no campo onde se encontra sua peça que fará o movimento 
de captura. A presença do rei lhe dá o direito de movimentar-se conforme o número de cada linha do 
tabuleiro na horizontal, ou seja, linha 4, 4 casas, linha 3, 3 casas, linha 2, 2 casas, e linha 1, 1 casa. 
Nesta forma de captura sua peça fará 1 movimento em 1 casa adjacente que desejar + as casas que a 
linha permite. A peça que fará a captura também tem o direito de passar por casas ocupadas. Mas 
atenção, a peça só pode fazer este movimento em linha se for capturar. Se não for para capturar, a 
movimentação só é permitida de 1 em 1 casa. 
Obs.: existem 2 campos no tabuleiro, o seu campo e o do adversário. Cada campo é representado pela 
área compreendida entre as 5 linhas e as 9 colunas. 
 
- Exemplo de captura pela segunda forma: observe que o rei esta em seu campo, então ele lhe dá o 
direito de realizar a captura em linha (na horizontal), ou seja, o guerreiro fará a movimentação normal da 
peça + as casas permitidas pela linha. No exemplo abaixo o guerreiro fará a movimentação normal para 
frente + 4 casas, porque ele foi para linha 4. 
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- Mais exemplo de captura pela segunda forma: observe que a jogada é a seguinte: primeiramente a 
jogada normal de 1 casa em qualquer direção, e depois + 3 casas, porque está na linha 3.  
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- mais exemplos: 
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Observe que o rei passou para o campo do adversário, ganhando o direito para que suas peças 
capturem em linha neste novo campo, e o outro rei fica sem esse direito, isto é, o rei conquistador anula 
o direito do outro rei.  
Notas:  
- a captura em linha só é permitida com a presença do rei no campo da captura. No exemplo acima, os 
dois reis estão no mesmo campo, então neste caso, no campo sem rei, a captura só pode ocorrer em 
casas adjacentes; 
- no campo que estão os dois reis, quem tem o direito de capturar em linha é o rei invasor, porque ele 
conquistou o campo. O outro rei e seus guerreiros só podem capturar em movimentos adjacentes. 
 
6 Como o Rei se Movimenta 

- O Rei só se movimenta para casas adjacentes, exceto no primeiro movimento, que pode pular 2 
casas. 
 - O Rei só captura em casas adjacentes, e não pode fazer captura em linha. 
- O Rei garante a captura em linha dos guerreiros no campo em que ele se encontra. 
- Quando um guerreiro chega à linha zero do adversário, ele não pode mais se movimentar, mas o 
primeiro guerreiro que chegar lá, dá o direito ao Rei de se deslocar para qualquer casa da linha 4 do 
adversário, se isso lhe for vantajoso, se não for, ele pode abdicar desse direito e só o terá de novo se 
outro guerreiro chegar à linha zero. 
 
7 Como Ganhar o Jogo 

Existem três formas de ganhar o jogo: 
- a primeira é capturar o rei adversário; 
- a segunda é levar o seu rei até a linha zero do adversário; e 
- a terceira é levar três guerreiros seus até a linha zero do adversário. 
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