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; COMO MUEVEN LAS PIEZAS ?

Los jugadores mueven altemadamente una pieza por vez. El juego lo inicia
- siempre el que tiene las piezas blancas. Todas las pieras se mueven de una menera
diferente. A continuacién vamos a aprender cémo lo hace cada una.
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- LA TORRE MUEVE POR LAS FILAS Y 1.AS COLUMNAS
La torre se mueve a cualquier casilla de '
la fila o de la columna en las que esta ubicada.

. Por eso también decimos que mueve en cruz =

Puede ir hacia la derecha =2 o la
izquierda: € , hacia adelante A\ o hacia atras
W, de auna o dea varias casillas por vez.

La torre del tablero 1 puede mover en
su proxima jugada a cualquier casilla de la
columna d o a cualquier casilla de la fila 5.

Ejercicio 1: En el tablero 2 dibujd
"Th3 y enel tablero 3 dibuja Ta8. Pintd

las casillas a las que pueden mover en
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su proxima jugada y escribi sus nombres:
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Ejercicio 2: Respondé: ; A cudntas

tabiero 2
casillas. puede ‘mover cualquier torre en »

ey S

SU proXima jugada ? .............cccocoveunn...
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La torre necesita siempre mas de una ,, %//%// ////%4///////// 6
jugada para llegar a una casilla que no esté ni % ///////;% g//// q

en su filani en su columna.

.

La 'jtorre'del tablero 4, no puede ir
directamente a la casilla f7. Puede moverse

primero pbr. la ﬁla‘.3 l.lasta llegar a la casilla %/// , //Z% !
f3 yenla jugada siguiente, por la columna f a2 b.ec d e f g h
hasta llegar a f7. ' - tablero 3

El'eszcicio 3: Respondé: N % /% . 2;/’//5‘ 3

a) ; Existen otros caminos para que la torre
llegue a {7 ensdlo 2 jugadas ? .............

b) ; Cudntos ? ................. c) ¢ A.qué casilla

debe ir primero la torre ?

Si quiero mover la torre de una casilla a
otra en mas de dos jugadas, puedo elegir entre
muchos caminos.

e f.g.
tablero4 =



Ejercicio 4: a) Marcd en el tablero 5 un recorrido de la torre desde e4 hasta a8

emplea};do 3 jugadas. Anotd las jugadas de ese‘rrecorrhrv’o:' .......... ;
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b) Marcd en el tablero 6 un recorrido de la torre desde b2 hasta €5 empleando |

4 jugadds. Anota las jugadas de ese recorrido: .......... S oo S e S e -~
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table;ro 5 - tablero 6
EL ALFIL MUEVE POR LAS DIAGONALES

El alfil se mueve a cualquiera de las .~ 77,
casillas de las diagonales en las que esta 7 %
ubigado. Por eso decimos que el alfil mueve en 4% “” /
equis ¥ , de a una o mas casillas por vez. ///4% 7 /

. N %'/ i

En el ejemplo del tablero 7, el alfil r/// :

ubicado en la casilla -e4 puede mover, en %%// ///;V/
P ’ E B |

su proxima jugada, per la diagonal mayor v 7
hacia ® | a las casillas d5, c6, b7 6 a8 y _' 4
hacia ™ ,a las casillas 13, g2 6 hi. a b ¢

d

Tarnbién puede mover por la otra
diagonal hacia & , a las casillas f5, g6 6 h7
yhacia & , alas casillas d3, c2 6 bl.

Ejercicio 5: Enél tablero 8 dibuja Ade,
en el tablero 9 dibujé Ab3 y en el tablero 10
dibujé Af8. Pinté las casillas a las que

pueden mover en su proxima jugada y
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escribi el nombre de esas casillas:

Ad6: .......; ... i) e e D D ;
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Ejercicio 6: Respondé: ; A. cudnias
casillas - pueden mover los alfiles:

.
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: Y ‘vl
del tablero 7. ........... :del tablero 8: ........... ; é///// . //%
i : 7 /A
del tablero 9: .......... ; del tablero 10: ..........7 . // o %
o b ¢ d e f g Hh

tabiem 9



El alfil tiene mas casillas para mover B
cuando esta en el centro del tablero.
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Ejercicio 7: - C ompleta: El alfil del ; | // " 6
, : b 5
tablero 9 sdolo puede mover a casillas de _ » \

4
color ........ e Ll aljil del tablero 10 sélo ) g \
puede mover a casillas de color .................... 7 2

Z
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Cada alfil puede mover por casillas de B b.c d e [ g-h
" un solo color. Como se ve en tablero 11, enla " tablero 10

posicion inicial cada equipo tiene un alfil en
una casilla blanca y otro en una casilla negra.

Por eso tambleu le damos a los alfiles %/

los siguientes nombres: /// aiit,,, e

¢ el Acl es el alfil ‘negrio de las blancas y /////

¢l Afl es el alfil blanco de las blancas; , %

+ el Ac8 es el alfil bianco de las negr )
e es el alfil blanco de las negras y . %/ ‘

el Af8 es el alfil negro de las negras.

El alfil necesita siempre mas de una L
jugada para llegar a una casilla que no esté en A
ninguna de sus diagonales. tablero 11

El alfil del tablero 12, no puede ir directamente a la casilla e8. Ptiede moverse
primero por la diagonal hacia ® 'hasta llegar a la casilla a4 y en la jugada siguiente,
por la diagonal hacia # hasta llegar a la casilla e8.
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Ejercicio 8: Respondé: a) ; Existen otros | %//%%/%//%
caminos para que el alfil de ¢2 llegue a 8 ‘ ///%
.

en 2 jugadas ? ... b) ; Cudntos ? .......... {

c) ¢ A qué casilla debe ir antes el alfil 7 .......

Si quiero utilizar méas de dos jugadas
para ir con el alfil de una casilla a otra, puedo ab o d e T g b
elegir entre muchos caminos para hacerlo.

Ejercicio 9: a) Marcd en el tablero 13
un recorrido |a’el alfil desde b7 hasta hS

empleando 3 jugadais. Anota las jugadas:

e e s . b) Marca enel
tablero 14 un recorrido del alfil desde g3

hasta b4 empfeahdo 4 jugadas. Anotd las

—_ o W A Wt &~ oo

jugadas: ........ ey e D e 3 eieeresvees .

a b ¢ d e f g h
tablero 13




Eijercicio 10: 'a) ¢ Cudntas jugadas ne-
cesita un alfil parairde h8ae2 ?............. -«

b) ¢ Porqué ? ..o, .
Ejercicio 11: Sefiald en cada uno de los
siguientes pares cudl es el alfil que puede
mover a mas gasillas en su proxima jugada:
Ag7,Ac8 + Ah3,Ab6 + Acd, AcS
Af3,Ab5 o Ael,Ag3 ¢ Ad4, AgS

tablero 14
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Ejercicio 12: Marca los alfiles que van por casillas blancas
Ael ¢ Ab6 o Ah7 ¢ Aa2 o Agl ¢ Af8 o Ac4 s Ac7 o AdS

LA DAMA MUEVE COMO UNA TORRE MAS UN ALFIL

La dama mueve a cualquier casilla de la

fila, de la columna o de las diagonales en las

que estéa ubicada.

Combina los movimientos de la torre
(por la fila o la columnz) y del alfil (por las
diagonales). Por eso decimos que mueve en
cruz 4 y también en equis ¥.

La dama del tablero 15. puede mover,
en su proxima jugada, a todas las casillas de la
columna e, a todas las casillas delafila5ya
todas las casillas de las dos diagonales negras
que pasan por la casilla e5.

Ejercicio 13:
a) Eneltablero 16 dibuia Dcd, en el tablero |
17 dibuja Dg6 y en é[tablero 18 dibujé Da3.
b) Pintd las casillas a las que pueden mover
en su proxima jugada esas damas.

¢) Escribi los nombres de esas casillas:

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

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

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

5
//“%

d
tab!ero 16

/%%_

’*///1

///

// /%A

/%

‘%/ Z % Z

7'/‘ /
(2/4/// % |

tablere 17

i

.




- o 6

Ejercicio 14: Completd: La dama del
tablero 15 pz.lea’e mover a .......... casillas;

la dama del tablero 16 puede mover a

casillas; la dama del tablero 17 puede
mover a ... casillas y la dama del

tablero 18 pucdé mover a .......... casillas.

Vemos que la dama puede mover a
muchas mas casillas que: la torre o el alfil,
desde cualquier lugar del tablero. Pero
ademas, sus posibilidades de movimiento son
mayores cuando esta en el centro del tablero.
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La dama necesita al menos dos jugadas o

para llegar a cualquier casilla que no esté ni en 15
su fila, ni en su columna ni en sus diagonales. "
: m
Por ejemplo, la dama del tablero 19 no puede : %4 ]
. R X . v ”’///f///’ z4 ;%// 2 ,..’;—.»y/l,///’ .“,ﬁ"/ "
ir desde g3 hasta b6 en una sola jugada. % ‘ % %/}Z %f}
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Puede mover en dos jugadas sucesivas
como una torre: primero por la fila 3 hasta b3

y en la jugada siguiente por la columna b hasta : ~ tablero 19
b6. O puede mover en dos jugadas sucesivas '
como un alfil: primero por una diagonal hacia 0% /
. .y - B 8

®, hasta ¢7'y en la jugada siguiente por la otra my D
diagonal hacia &, hasta b6 %//// //% %/// 7
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Pero la dama también puede combinar el ‘ ///% & ////// 5
movimiento por filas o columnas con- el /% / A%// 4
movimiento por diagonales. En el tablero 20 % %% 7T .
vemos que puede mover. primero como una . - //y /@/ G )
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Jugada siguiente, mover como un alfil, por la /
diagonal ® hasta la casilla b6.

; o
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torre, por la fila 3 hasta la casilla e3 y en la /////// //%
| e =
a b oo d

También puede mover primero como un tablero 29; n
alfil por la diagonal & hasta b8 y en la ‘
jugada siguiente, mover como una torre, por la
columna b hastala casilla b6.

Ejercicio 15: a) Dibujd en el tablero 21

n o a @

los otros caminos de la dama para ir desde

g3 hasta b6 en 2 jugadas combinando el

ANNL
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a b.c d-e [ g h
. tablero 21

Como podés ver, la dama tiene muchos mas caminos que la torre o el alfil para
moverse de una casilla a otra. Por eso puede ir mas facilmente a cualquier lugar del
tablero cuando estan las demas piezas en juego limitando el movimiento.

movimiento de torre yde alfil. b) ;Citantos

caminos tiene en lotal la dama para ir desde

. g3 hasta b6 en 2 jugadas? ........... [EPR




EL REY MUEVE DE A UNA CASILLA POR JUGADA

El rey puede moverse a cualquiera de
las casillas que lo-rodean. Es decir que puede
moverse en cualquier direccion: hacia arriba,

- hacia abajo, a los costados.o en diagonal, pero
sélo de a una casilla por jugada.

El rey blanco del tablero 22 puede
mover desde e4 a las casillas destacadas a su
alrededor: d3; d4; d5; e3; e5; f3; 4 y {5.

Ejercicio 16: I'n el tablero 23 dibujd un a b,c d ¢ f.g h
rey blanco en la casilla a3 y un rey negro en tablero 22

la casilla W8. Pinta las casillas a las que
pueden mover en su proxima jugada y escribi

los nombres de esas casillas:

Ejercicio 17: Completa: Ll )'ey; desde

una esquina del tablero puede movera.........

casillas; desde un borde, a........... casil/as'. a. b ¢ d e f g h
Desde el resto del tablero, a .......... casillas. | tablero 23
Ejercicio 18: ¢ Cudl de | del o 8
Cjercicio 18: ; Cudl de los reyes de BT T i, Y
tablero 24 llega mds rdpido hasta h8: .......... //’%@/ /////O//// % wy
%//% , % . ,f:',',%, ; %‘ 0
.............. ¢ Cuadntas jugadas necesita el Rey 7 . 7 7 5
blanco ?: ....... b ¢ ¥ 2l Rey negro?: ... 4
" 5
Ejercicio 19: ; Cudntas jugadas necesita )
como minimo un rey para ir desde la casilla l.
i a) ... g3 ala casilla 57 SPPPRTPRR o /e P
b) ...edalqcasilla a6? : ............... e  tablero 24
; : : ~ 7 77 7
¢) ...c6alacasilla h3 7?7 : ..o, ‘ %%% % Z/T/%% /%1 8
: /
Ejercicio 20: Por cudl delos caminos /%/%/// ,//,%% !
i . 7| 7 0
| del tablero 25 el rey vda mds rdpido desde el ' ) /////W’///@ » o 7
hasta €7 ? ; Enlinea recta, pasando por b4 il i Pl
haciendo zi > ///////////%
0 haciendo zig - zag ?: ........c.cccccoviiiniinnnnn, : .
8 8 . [/////%/47 _ wy /% %w/ ////%7 ’
¢ Cudntas juga_a’as necesita el rey en cada % /, % 2
: W 7
camino ?: ................ e /% /% e % !
: \ h

f g
25

3 ' a b 'c d e
. tablero

Ejercicio 21: Subraya en cada uno de los siguientes pares al rey que puede mover
a mds casillas: Rg7,Rc8 ¢ Rh1l,Ra4 ¢ Rbl,Re5 ¢ Rf3,Rd6 ¢ ReS, Rb5
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siguientes reyes en su prcxima jugada:

Ez'efcicio 22: Escribi los nombres de las casillas -a.las que pueden mover los
Rel: ‘ |
2% L e RET: oo ‘

EL CABALLO SALTA FORMANDO UNA "

Li!

Para moverse, el caballo salta formando
una ele maytscula: L.

Salta dos casillas por la fila (hacia la

derecha =» o hacia la izquierda €) o por la
columna (hacia arriba A o hacia abajo ¥) y.

una casilla hacia el costado, en
perpendicular a las dos primeras casillas.

El caballo negro del tablero 26 puede
mover en su proxima jugada a las casillas gl,
el, d2, d4, e5, g5, h4 v h2. El caballo
blanco, puede mover a d§, d6, c5 y a5.

forma

Ejercicio 23: En el tablero 27 dibujd un
caballo blanco en la casilla al y otro en la |
casillah; un caballo negro en la casilla g7
yotro en la casilla” b6. Pintd las casillas a
las que puea’enI mover en su proxima jugada
usando un color distinto para cada caballo

yescribi los nombres de esas casillas:

Ejercicio 24: Completa: Los caballos
sélo pueden saltar de casillas blancas a

y de casillas negras a

Ejercicio 25: Escribi en cada una de
las casillas del tablero 28 el numero de
casillas a las que puede mover un caballo
ubicado en ellas. ( Por ejemplo: Un caballo

ubicado en b4 puede mcvera 6 casillas)

La capacidad de movimiento del caballo

disminuye desde el centro hacia las esquinas.

El caballo del tablero 29 necesita al

menos dos jugadas para ir a la casilla a7: tiene -

que ir primero a la casilla b5. Para ir a la
casilla f6 también necesita dos jugadas, pero
puede elegir entre dos caminos: ir primero a la
casilladS o a la casilla e4.

d &
tablero 26
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Ejercicio 26 : En los tableros 30 y 31

Sefiala los recorridos mds cortos para que
los caballos lleguen a las casillas marcadas.

Escribi a continuacion esos recorridos:

tablero 30 : ala casilla ¢6: ...........................
alacasillae3: ........................... tablero 31:
ala cdsil/a c7f ..............................................

ala casillae2: ........ ST TT TR

Ejercicio 27: Dibuja con flechas en el

tablero 32 los otros recorridos del caballo
para ir desde g6 hasta b4 en 3 jugadas.

Escribi los recorridos que encontrasie:

Ce5,Cc0,Cb4 - ...,

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

- Ejercicio 28: ;C udm'asjzfgadas necesila

como minimo un caballo para ir desde ...

ED a) la casilla g3 a l'a» casilia b7 7 :

b) la casilla e4 a la casilia al 7 :

¢) la casilla ¢6 a la casilla h3 7 :

EL PEON AVANZA POR SU COLUMNA

Los peones solo pueden mover hacia
adelante por su columna. No pueden mover
hacia los costados ni retroceder.

-La primera vez que mueve, cada pedn
puede elegir avanzar una o dos casillas.
Luego de ese primer movimiento, sélo puede
seguir moviendo de a una casilla por vez.

El peon blanco del tablero 33 puede

fa casilla c4, porque es su primera jugada.

mover en su proxima jugada ala casilla g5,
porque éste ya sera su segundo movimiento.

mover en su proxima jugada a la casilla €3 0 a

En cambio, el peén negro sélo puede-
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: tablero 32

f g h
tablero 33

c d e

los siguientes peones en su proxima jugada:

a) si son peones blancos: ad: .......... fo: .......... g5 b2:

.b) si son peones negros: ad: .......... f6: ......... g5 ... b2: .......... d7:

Ejercicio 29: "Escribi los nombres de las casillas a las que pueden mover

s e d7:

.......... 9 seesenacns
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