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mEMA 1: Repaso

B Pinta con una flecha cdmo las piezas pueden copturar a Pepin. Debes
hacerlo en el menor nimero de jugadas posible, jy sin pasar por encima
de las bombas!

| | ®,
]
= — X T — — ——t—— — =
. L L e

o O




AJEDREZ INFANTli

B €l crucigrama:

TEMA 1

11

€scribe el nombre de ‘

- cada dibujo. €n el recuadro

aparecerd el nombre de A

un gran amigo.

B Une cada pieza con su definicion:

Me muevo
por filas
<

!
4
jiil
W
a
*

Salto a las
demdés piezas

Me muevo
por las
diagonales




AJEDREZ INTANTIL n

B ;Cudntos errores hay en el diagrama? Marca cada uno de ellos con
un circulo.

N R R LN &N




n TeEMA 1: Repaso

B Inventa una posicidn con cada uno de los siguientes enunciados.

€l alfil se come todas las piezas en
cuatro jugadas, pero sin pasar por
encima de las bombas.

La torre llega en tres jugadas a la X,
pero sin pasar por encima de
las bombas.

o W e

-z K

7 4 N

- i [e L
0, ;

oz
v_

@

@

oo ¢ &

B Tablero con las piezas en posicidn inicial.

8
7
6
sl
g
3
2
1




AJEDREZ INFANTrj

B Colorea este dibujo y recédrtalo por la linea de puntos. Después

desordena las piezas y vuelvelas a unir.




AJEDREZ INFANTI;“

TEMA 2

B ;Cudl es el nombre de las casillas en las que estdn situadas las
Casillinas? €scribe el nombre dentro de las Casillinas.

Primero la letra y
después el nimero

-

{
¢
e

N
e

-G

lf

™ 20
»;g, 5
e
-

5 b
s
4 L
SC°|°£GQ':F3: %1 -
oy Casillina S
3 %0




n TEMA 2: Anotacion

B Coloca cada pieza en su casilla.

@..aé 8 @

B Ordena los Pepines de mayor a menor, y aparecerd el nombre de
algo imprescindible para jugar al ajedrez.

ESCRIBELO AQUI } J J ]




AJEDREZ INFAN1Ilﬂ

B Antonio y Maria estan jugando una partida de ajedrez en el recreo.
Cuando las cdases vuelven a empezar, deciden apuntar la posicion para
sequir jugando otro dia. Para anotar una posiciéon de un tablero,
escribimos la inicial de la pieza en mayuscula (aunque en el caso

del pedn no se escribe la inicial), y el nombre de la casilla donde

esté situada.

8 | W o

a b ¢ d e f g h

B Completa esta anotacién:

BLANCAS: b2, 2, RJT .. . o

NEGRAS: Ta4, bo, ¢7,De8. . . ... ..



mEMA 2. Anotacion

B Une los puntos siguientes y veras aparecer un dibujo. Coloréalo.

57
61, 66
[
62 62
©f 5 2
12 13
b
9'~G “. .18
e
. 5, 7
16

54
57 32
53 51
56
50
43
43,
3- ?1 B P o ::'?
+38
~22
29‘.28
<27 39
23 R




n TEMA 2: Anotacion

B Juon y Carmen quieren recordar su Ultima partida. Para anotar las
jugadas, se escribe primero la inicial de la pieza en mayuscula (aunque
en el caso del pedn no se escribe la inicial), y el nombre de la casilla
donde se dirige en minuscula.

8 B )

Por ejemplo: 7 x x

1. Td2 6
L
T = Torre.
d2 = casilla > \ ........

>O

[ 5
O

a b ¢ d e f g h

Se utiliza el simbolo "x" cuando es una captura.

8

7
Por ejemplo: 6 x
1. Txd6 5

4

3




AJEDREZ INFANTIL ﬂ

B Cuando tengas que dibujar alguna posicidn, utiliza como modelo las
siguientes piezas:

ALFIL @ ‘ fcliena de negro las

piezas de la columna

TORAE EI [ﬂ de las negras

BLANCAS NEGRAS

B Ahora dibujalos tu:
ALFIL: TORRE: REY:

DAMA: PEON: CABALLO:

B Acaba de hacer el dibujo de las casillas: d8, e8, <7, <4, e4, f3, 2y
d1 del diagrama de la derecha y después coloréalo.

AT T (T

. [ |7 @ﬂ&sﬁ ]

6 {R?é? rE | e e QEQ z

i AR E s

— 0| I [ i - .

TR\ BENER\. .

2 U 2 l}ﬁ%;

e | M
a b ¢ d e f g h a b ¢ d e f g h



nTEMA 2: Anotacién

B Dibuja en el siguiente tablero la posicidon que quieras, y anota
debajo las piezas que hay.

BLANCAS:
NEGRAS:

B Senala qué dibujos son exactamente iguales.
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m TEMA 2: Anotacion

B €scribe ahora todas las jugadas de esta partida.

BLANCAS: Paul Morphy

NEGRAS: duque de Brunswich y conde Isouard.
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H—TEMA 2: Anotacion
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m TeEMA 3: valor de las piezas

B ;Cudl es el nombre de las casillas en las que estdn situados los

nUmeros? €scribelo.

g N
7 1 6
6 2
5
4 7
3
2 3
1

a b ¢ d e f

1>

2

3=

4

5D

6D

7

a/




AJEDREZ INFANTIL E

B Rodea con un circulo el platillo que pesa mas en cada balanza.

RECUERDA R =1 &) =3 =3 [ =5 W =

Al 514
5l 412
ila. ala
S 41




TEMA 3: valor de las piezas

B Cada pieza tiene un valor diferente, que es el siguiente:

B Colorea las piezas.






m TeEmA 3: Valor de las piezas

B €l juego del Pitagorin:

Suma o resta el valor de las piezas

que captures. Gana el que liegue
primero a quince puntos exactos.

B €mpieza con la posicién inicial.

'

2

L

[

7| R

|

) &

|

6 |

5 2

4 R R W
2| R IR IR RIR

*

&

€l blanco comiod:

’+ ‘ +w= 15 puntos

e

f

€l blanco gand

B Ahora juega con tus amigos.

9

a
]
h




BJEMA 4: Jaque

B €l objetivo de la partida es capturar al rey contrario.
Decimos "Jaque” cuando amenazamos al rey contrario.
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B Indica qué pieza blanca estd dando jaque.

8

7 )

6 } S
§ 2
¢ (W

3 Jas

2 & R
f

8

7

6 ) 9K
§ |
¢

sl A

2 &
!

n(')cdef'gh

8 u
7 2R
6 4
$ H 2
¢ A
3 ) 4
212 R ) {
e A W

a b6 ¢ o f‘q/)

-~ L R N ~ DD R SNy

-~ N L R N

] W 2

.....................................

.....................................

N N
2z a 212
O S {

A

2 )
2 R 2R R
] M D

.....................................




EJEMA 4: Jaque

B Pepin quiere coger el globo que pesa mds. Ayudale y dtaselo con
una cuerda.

Recuerda que: 8 = 1 punto @ = 3 puntos @ = 3 puntos
llrl = 5 puntos W: 9 puntos

B Colorea a Pepin y escribe en el circulo el peso del globo mas
pesado.



B Rcoba de hacer el dibujo de las casillas: d8, f6, ¢5, 3, d2 y después

coloréalo.

ok
‘

/

/1)
Ayt
S

—

- N W~ O - N
i

a b ¢ d e f g h

Ay

B Completa las siguientes
secuencias: a b ¢ d e f g

ANGINHE T ¥ Y1 1 EaRaCA T
RArHWVRNL SR

- N) w D (2] o ~d [0%s)
LM
7

h




Atencion: Despues de que me
hagan un jaque tengo que
hacer una de estas 3 cosas.

Comerle 6

€scaparme ! i

Taparme

8 —
; @ -

z H AR R > 1R
' /M [ @

pu

~ N LW R ™ N

pU

T N T T o N B~ o)

qu

~ RN W R & o N
I .




AJEDREZ INFANTIL E

B €l rey estd en joque. Pinta con una flecha ozul todas las jugadas que

puedes hacer para taparte.

DS (V5 &= [<a} (<o} ~ =Y

W

‘Moo M

W

]
)

o

b

[

d

e

f g b

~ D O R N

9 -
B &
a b6 ¢ d e £ g 5

~

~ D W R G

W

a

hcdefg/)

B €l rey estd en joque. Pinta con una flecha roja todas las jugadas que

puedes hacer para escapar.

B N S A 7. - L N

o
9 A

£

N I T 72 T~ B NI

- N L R N >

B €l rey estd en jaque. Pinta con una flecha verde todas las jugadas

que puedes hacer para comer.

S N R T 2 T = -

~ N R Ny @

~ N W R NN




m TEMA 4: Jaque

B €l rey negro estd en jaque. Pinta con una flecha azul todas las
jugadas que se pueden hacer para evitarlo.

~_ N W R NN

o |2 DO

-~ R W R G N ®

M W o M
12212 b S

W e I
| JES

O pe

o~

o |3
| PO
<@ I o
>|= DO

o
o > Do S
pe)

QU

Lo
B o @

a b ¢ d e f g h

L N A R T 72 T - T N S«

~ N W R G >N D

3 > >

a b6 ¢ d e f g A

RS
b2t

a b ¢ d e f g b5

B Colorea los dos dibujos iguales.

-~ N LW R N D

- N R NN >

1
2 2
[l 5 R

&

[

a 6 ¢ d e f g b

M “
L 22
[
W/
jat
AR LR
[ 89)

a b6 ¢ d e f g b

diac



AJEDREZ INFANTIL m

Colorea de verde las siguientes casillas: a6, b6, <6, dob, eb, f6, gb y
h6. Colorea ademads de rojo la segunda fila.

B Pinta una casita en la casilla donde se cruzan la columna

diagonal a1-h8.

8

TTT—

e e

f q h

Ab} I

9" v la

(

_
€scribe el nombre

de la casilla donde

I N I esta la casita

?




n TeEmA 4: Jaque

B €l rey estd en joque. Anota todas las jugadas que puedes hacer para |

evitarlo.

~ DM W R N N - DD W R L N X

-~ N R N O

a()cdef‘gh
1. Rh7

>~ &

-~ N O R N X N~ RN W R Y N

~ N W R N >N >

..................................

R R
“
£
] R  {
& M

...................................

¢



AJEDREZ lNFANTILﬂ

B €l rey estd en joque. Anota todas las jugadas que puedes hacer para

evitarlo.

S N R A R T Z N - N N oY ~ DD R Y NN

-~ N W R® e & N X

} SRR al
a
Bl 0. S5

a

a b6 ¢ d e fF g h
1.Rd7, 1. Txc5

M W de
22
[

A R
[ R 2 fusl 2
a 6 ¢ d e f g b
| I U
2 02

B A2

R

)
a 6 ¢ d e f g b

~ D W R NN ~ D WO R N

~ N W R &N >

o Y N

) 4

] R 4
b2

..................................

..................................




AJEDREZ INFANTIL m

TEMA 5

B Colorea los figuras que dicen la verdad.

La torre es la

€l pedn es la
pieza con
mas valor

N

Dos torres valen
mas que una
dama

La casilla inferior
de tu derecha

Cuando te dan
jaque, pierdes
la partida




n TeEmA 5: Ahogado

B Colorea de verde las posibilidades que tienes en cada caso para
evitar el joque.

8 o 8
7 2 7 o 2
6 W ¢ 6 2P
S ) ) { S
v w R ¢ S 2
3 R i=ch 3 R
2 [] & 2
/ & /
a b6 ¢ d e f g 5 a b ¢ d e f g b
8 ) 8
7 ['] 7 )
6 6 h { 2
§ C s|] 2% ) ¢
¢ L R ¢ 2R
3 DR A& 3 (4 (4
2|M as 2 has hos
! 1 W ao)
a b ¢ d e f g A a b6 ¢ d e f g b
8 8
7| | 7R o
of 'R 6 22 2 2
S S
¢ ¢ RRANAK R AR
3 3 2 {aa,
2 D 2
| [ |0 W

abcdef'gh abcdef‘gb
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Cuando NO estés en jaque y no
puedes jugar, se dice que estas

ahogado, y la partida acaba
en empate (en ajedrez el
empate se llama Tablas)

Un ejemplo de ahogado:

~ N WO RN N &N O

. W €lrey negro estd ahogado porque no puede hacer ninguna jugada
Y no estd en jaque.



:S2U0IS2NS S23U21nbIs sO| DIZ|dWOo) N

y b 4 9 p 9 9 o y b 4 @ p 2 g o
(| M|
A ¢ A
- g
h h
S (g S
9 M 9
¥ L L
8 8

y b 4 9 p 2 9 » y b 4 @ p 2 g9 o
() J /
4 i 4
-3 m : o :
h h
S S
9 9
YA YA
8 8

"|NZ0 O|N341> UN UOd DJOYPOY iJarow sapand bzald anc)? I

‘opoboyo s2 OU S2>U0U2 ‘OlId0Y sap2and IS '0za1d LIIO
ounbjo J12A0W sapand IS 210(1) 2nb saU21] ‘h21 |2 JaA0OW SoP2nd OU IS I

opeboyvy :q vWI] m




AJEDREZ INFANTIL m

B ;Estd el rey negro ahogado? Rodea con un circulo rojo la respuesta

correcta.

N @D R v oo N

[ I e T Z . N B Y

- RO R N N

N W R N N LW R Y NN

N W R N X

-~

)
]
& [
b ¢ d e f g b
Si NO
W
| |
R [
&R
p {
6 ¢ d e £ g b
Si NO
o [
R
b
6c.def‘g/)
Si NO



m Tema 5: Ahogado

B Colorea el camino que debe sequir el avion para salvar a Pepin,
ipero sin pasar por dentro de las nubes!

B Escaibe el camino en los Casillinos de abajo.

g
7 (\(» n \
{\ f')
6 ( B | I \ )
(\’ \ | /
5 Lo *
4 ]
(]
3 / ) &) \ )
En ! . >
e
! e L
a b ¢ d e f g h



Al DRI 7 INIANHIE

2

€l rey negro estd ahogado.

| |
J
!
| |
a b e f g A
€l rey blanco estd en jaque.
e
S SRR I O I AN P
SRR R S ,J‘,\Jr — -
e R I ]
AN R S A A | I
[N N S S B
L+ - r v
a b e f g A

B Dibuja una posicion con cada uno de

los siguientes enunciados.

€l rey negro estd en joque.

o e

[—#- e e e e

W IR S S S ]

F— Jr J U S S S Jv_ﬁjr* —
1 N I

I y

- R R

fpoeoe TL'—‘h— —+ L

~ —

L ]
a b6 ¢ d e £ g b




m TeEMA 5: Ahogado

W €l juego del Trilin.

Tienes que colocar
la posicion inicial

de la partida

Jo, jo, jo, trilin

)

Cuando des
el tercer jaque

di “trilin"
v has ganado

Recuerda: €sta es la posicidn inicial.

‘HA4 Wi & AN
72222221212

3 La casilla inferior
de tu derecha
debe ser blanca

e

Lla dama enla
casilla de su color 2

[0

Silre
EQe
(¥

~ [>[0
>

S ve

)
L g

X

[0

(el |




AIFDREZ INFANTIH m

B Colorea este dibujo y cortalo por la linea de puntos. Después
desordena las piezas y vuélvelas a unir.




AJEDREZ INFANHLﬂ

TEMA 6

B Completa las siquientes sumas y restas.

B fijote durante 5 minutos en estos objetos que Pepin olvidd en la
escuela. Después coloréalas.

) £«
3

P

\




E TeEmMA 6: Jague mate

B Busco entre todas estas cosas los objetos que Pepin olvido en la
escuela.

12 }

ﬁ a\ ]
165
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TEMA 6: Jaquce mate

M Cscribe ol lado de cada diagrama si es joque o ahogado.

)

&

= <)

B Rodea con un circulo verde el dibujo que es diferente.




F

AJEDREZ INFANTILE

W ;Qué es el joque mate?

Decimos “jaque mate” cuando
es jaque y no se puede evitar
' de ninguna manera

B €l jugador que da Jaque Mate a su rival gana la partida.
Fijaote en el siguiente diagrama.

La torre blanca me da jaque y yo
no puedo ni escapar, ni taparme
y tampoco puedo capturarla,

por lo tanto es jaque mate

RO R

B ;Quiengandlapartida? .. ... ...




m TEMA 6: Jaque mate

B Rodea con un circulo la pieza que estd dando joque mate.

) H 0,
M L 4 M M
)
)
W ] )
2 212
RH A
)
W H
(4 )
w W
)




H TeEMA 6: Jaque mate

B [Acaba de hacer el dibujo de las casillas €8, 7, c6, e5, 4, d1
del diagrama de la derecha y despues coloréalos.

{BEEDSTEE Y.
1] 1+ ﬂ/% @Q% S ﬂ 4 - ﬁf& WL
EViLZaRu I Rusl

S

SIS N ]
[0 ] o T e |
a0 v

/’
i

>l ez

Fijate en estos tipicos jaques mate con la dama.

o
@)
&

GEeE®

G o @




B Antonio y Maria estan jugando una partida. €sta es la posicién que
hay en su tablero antes de descansar un poco para merendar:

2R R
[ &

B Y esta es la primera jugada que Maria hace después de merendar.

¢Sabrias decir cdmo se llama esta jugada?

W oo

222
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B Colorea el resto del dibujo como quieras.



m TEMA 7: Enroque

B €l Retro-Ajedrez:

Tienes que descubrir y anotar la Ultima jugada que hizo el Blanco.
Dibuja la posicidn que habia en el tablero antes de jugar.

(3
] ) 7] (4 )
© 1. Ae7+ )
&
2
[]
@ ----------------
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A
W
@ ----------------
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B ;Donde se encuentran los siguientes dibujos?

A N R AN




nTEMA 7: Enroque

B Rodea con un circulo la pieza que estd dando jaque mate.

o 4 L oo N
9K
®
& *
u £
X &  {
£ o
SR
L o o
22
a
£ *

B Colorea este dibujo como te indica Pepin pintor.

1. Amarillo
2. Azul

3. Rojo

4. Verde
5. Marron

K&\Violcto
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B Pepin estd a un paso de ganar la partida. Pinta con una flecha
lo jugada que harias para dar jaque mate en una jugada.

“a o
222
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mEMA 7: Enroque

B Une cada letra con el recuadro que le corresponde.

o e SR
B Jeroglifico: Completa las casillas vacias con vocales, y encuentra el
nombre de las clases de enroque.




AJEDREZ INFANTIL n

B Pinta y colorea las dos piezas que intervienen en el enroque.

* Una sélo se mueve por filas y columnas

* La otra es el objetivo de la partida :

B Sopa de letras: Busca los siguientes nombres: Pepin, enroque, joque
mate, ahogado, joque.

ODAGOHALPCS
ADCHRBRHKMPVEF
GETAI OKEEMH
El FGRKPUSWL
J NDWK I AQNOU
ADRGNUWOI AS
Q1 GOKDCRUJGY
UEWJQJUNGDYV
ETAMEUQAUJRU
FETOUMEASNTP
EBGWDCGTENM
POLRENFASQM



nTEMA 7: Enroque

€l enroque es el
movimiento para ponerme

a salvo de los ataques

Me muevo dos
casillas a la

NN

IH

Me coloco a la
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B €| enroque largo.

- T
Il -..:. .-.g ] ’— i.i ‘ |-—LI—| " 1 ‘ I
\ﬁ.\- 7 T ) ‘
Me muevo dos Me pongo a la

casillas a la izquierda

w

derecha del rey

B Cada oveja con su pareja. Rodea con un circulo del mismo color los
dibujos que sean iguales.




nTEMA 7: Enroque

B €| enroque es un castillo que protege al rey de los ataques del rival.

Coloréalo.

& [

oo
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B Existen cuatro razones por las que no te puedes enrocar.

Si el rey esta

Si hay una pieza

]
EEEEEENN
EEEREESE
BEREEREEEN
T BALT

Si se ha movido
antes el rey o

la torre

Si el rey pasa por
una casilla en la que
estdé amenazado




m TEMA 7: Enroque

B Si te puedes enrocar, dibuja una flecha sefalando a qué casilla
moverias la torre y el rey. Si no te puedes enrocar, di el porqué.

& | ' L

W

™ ] ] ™ []

No se puede enrocar
porque estd atacado
por la dama

................................................

) )

......................................................................................

................................................................................................
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B Colorea de naranja la respuesta correcta.

€l objetivo de
la partida es €l objetivo de

' @ la partida es

€l objetivo de

la partida es
el alfil

B ;Qué nos interesa al principio de una partida? Une el globo correcto
con Pepin.

‘Protcger el rey
lo antes posible

Uevar el
rey al lado

izquierdo Mover los

peones




m TEMA 7: Enroque

B Pepin estd a un paso de ganar la partida. Senala la jugada que
harias con negras para dar joque mate en una jugada.

W 4 1 &
FY AN 1212
&
4
8 4
A R ] R
M & [l A $aED
M N
& e
b
W
R 2 8
* &5 [

B Completa las siguientes secuencias:

W w W
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TEMA 8

Une los puntos y colorea el dibujo:
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m TEMA 8: Captura al paso

B €ranse una vez tres amigos, que se llamaban Diego, Julio y Laura. De
ellos, Diego y Julio (que eran hermanos), sabian jugar al ajedrez, pero
Laura no, asi que los miraba con envidia mientras jugaban en el bosque
por la tarde. Un dia, Laura decidid jugar una partida contra ellos,
aunque desconocia las reglas del ajedrez. Para ello pensd un truco:
jugaria contra ellos en lugares diferentes del bosque y llevando las
blancas contra uno y las negras contra otro, pues asi, cuando jugara

con Diego con las piezas blancas, ella sélo tendria que copiar los
movimientos que Julio hacia con las piezas negras en su tablero, y en la
partida contra Julio, copiaria los movimientos que hacia Diego. €l truco
era muy sencillo: sin saberlo, los dos hermanos jugarian entre si. Sin
embargo, ellos lo descubrieron, y se propusieron darle una leccidn...

Una hora después, la posicion en los tableros era ésta:

W Aqui Diego, que llevaba las
negras jugo: b5, y dijo joque mate.
Laura, que no conocia la captura

al paso, aceptd el resultado.
Después, cuando jugd b5 contra

a Julio y le dijo jaque mate, vio que
W éste se reia Y que jugaba xbo,
tras lo cual explicd a Llaura que en
ajedrez los peones también podian
comer de esta forma. Laura
tombién perdio esta partida.
Después, Diego y Julio, sin rencor,
explicaron a Laura las reglas del
Qjedrez, tras lo cual se fueron los
tres al cine.

N W R L NN
357 pe @
>0
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B ;Qué es la captura al paso?

1.° 2.°
8 ) 8 )
7 7
6 6
S S
4 ) § ¢ 2 ¢
3 3
2 K 2
7 > 7 a0,
a b ¢ d e f g & a b ¢ d e Ff g b
Posicion de partida €l pedn blanco mueve
dos casillos 1.¢4
3.°

Recuerda, la captura al

6 | paso sélo puedes hacerla
7 justo después de que tu
S

173

3 2

2

1 )

abcdef‘g/)

€l pedn negro puede comerle
como si el blanco sélo hubiese
movido una casilla. 1. 4, dxc3



m TEMA 8: Captura al paso

B Mira la Ultima jugada que hizo el blanco y escribe si se puede hacer
la captura al paso o no.

8 ]
7 7
6 6
S S
¢ 2 R 4 g2
; AR 4
2 | 2
1 | 1
a b6 ¢ d e f g 5 a 6 ¢ d e f g b5
1. 94 1.f4
Sl e
] 6
7 7
6 6
s S 2 R
¢ N 2R y )
2 2
7/ 7
a b6 ¢ d e f g 5 a b6 ¢ d e f g 5

..............................................................................................

----------------------------------------------------------------------------------------------
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B Colorea los dibujos que dicen la verdad.

Rhogado es cuando no
puedes mover nada y

Siempre que quieras te
puedes enrocar

/\\_//

Jaque mate es cuando el
rey enemigo solo
puede escaparse

€l enroque
se hace para

proteger al rey
€l alfil vale lo
mismo que el
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TEMA 9

B Pinta con una flecha cdmo las piezas pueden llegar a la X.
Debes hacerlo en el menor nimero de jugadas posible,

iy sin pasar por encima de las bombas!
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m TEMA 9: Repaso

B Ayuda a Pepin a encontrar, jugando con las blancas, el joque mate
en un solo movimiento. Anota y dibuja una flecha con la jugada.
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B Coloca esta posicidon en el tablero.
BLANCAS: Ca4, Tb1, D5, e4, 2, Tf1, g3, Rh2.
NEGRAS: d4, Ae3, Tf8, g7, h7, Dh5, Ah3, Rh8.

B Come con la torre todas las piezas negras en el menor numero de
jugadas. Después escribe el nombre de las jugadas que has hecho.
(Recuerda que se utiliza el simbolo "X" cuando es una captura).

! %ﬁf




m TEMA 9: Repaso

B Ayuda a Pepin a encontrar, jugando con las blancas, el jaque mate
en un movimiento. Anota y dibuja una flecha con la jugada.

o L1 e} R

.

& A
2
&
N B o
R R
W -l ¥ -
&
A
“ i
B
A
W &
W




m TEMA 9: Repaso

B Rodea con un circulo rojo la pieza que estd dando jaque. Después
indica con una flecha verde todas las jugadas para evitarlo.

2 @ au
W 2 e W
\ aLi
AN
\88
W * M
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o
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A
&
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*
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TEMA 9: Repaso

B ;€std ahogado el rey blanco? Rodea con un circulo rojo la respuesta

correcta.
|
L
o b
W o 1
) a
Si NO) Si NO
| H
H )
Si | NO Si NO
W/
W o 9
o) )

Si | NO Si NO
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B Rodea con un circulo la pieza que estd dando joque mate.

O e

M0 2 de

R 2




n TEmMA 9: Repaso

\.‘ R
| @ —
i
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b d e f
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B ;Puede enrocarse corto el rey blanco? Rodea con un circulo verde la
respuesta correcta.

& i w»
N
W
W
g R 2 R g 8
& 7] © ] 8 M
Si NO i NO Si NO

B ;Puede enrocarse largo el rey blanco? Rodea con un circulo verde la
respuesta correcta.

o w ﬁ
2 2 2 2 2 2
 {
| w2
[ W
Jag |
R R R 2 R Rim: R
[ & [ & [ 89

Si NO Si NO Si NO



ﬂTEMA 9: Repaso

B Colorea las figuras que dicen la verdad.

B0
v

Unrey
puede estar

' junto a otro

Cuando estas

Puedes enrocarte
si estas en jaque

N

ahogado pierdes
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B €l jugador que juega con las blancas puede dar jaque mate en una

jugada. Indicalo con una flecha.

2 (& po

T @
[
&
w
W/
o
S
RS




m TeEmA 9: Repaso

B €| jugador que juega con las blancas puede dar jaque mate en una
jugada. Indicalo con una flecha.

u o )
2
L@ R 9
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B Colorea el siquiente dibujo y cortalo por la linea de puntos. Después
desordena las piezas y vuelvelas a unir.

________






