Chessl Life

Actividad 5 : Las Torres

EQuUIPO NECESITADO:

Tablero de agjedrez
2 torres claras + 2 peones oscuras
Tarjeta del movimiento de la torre 7

Empecemos aqui:

1. Encuentren 2 torres claras 'y
coléquenlas en sus casillas iniciales.
2. Describan la torre y sus casillas

iniciales: “Redonda, como un castillo, en las 3
esquinas, frente a frente en la primera fila.”

3. Explique que las torres se mueven en 2
lineas rectas y pueden mover hasta el z
fondo del tablero, hacia delante, hacia 1
atrds o lado a lado, a menos que otra a b c d e f g h
pieza esté en su camino. Fig 1: Las torres claras en casillas iniciales. Las fle-

4. Mueve una torre a la vez. Trata de chas indican el rango del movimiento de las torres.

moverla lejos y cerca en lineas rectas.

Ahora, intenta esto:
Un pedn objetivo 2

1. Coloquen un pedn objetivo en cualquier sitio
en el tablero y lejos de la torre.

2. Muevan la torre a este pedn. ;Qué camino vas
a tomar? ;Va a ser facil o dificil?

3. Tomen turnos colocando el pedn objetivo y
moviendo la torre para alcanzar el objetivo.

PALABRAS
CLAVES

« Torre . L a b c d e f g h
« Hacia atras

. Lejos, Cerca Fig 2: El peon objetivo oscuro colocado
- Lado alado en frente de la torre clara.

. Hacia delante
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ACTIVIDADES

Multiples peones objetivos i 3

1. Coloquen 2 o 3 peones en el tablero.
iEsta vez capturen (quiten los peones del
tablero cuando la torre se cae encima)
todos los peones!

2. Muevan la torre en lineas rectas a lo largo
del tablero.

3. Tomen turnos colocando los peones 'y
capturandolos con la torre.

4. Hagan un desafio, colocando mas peones
en el tablero para capturarlas.

a b c d e f g h

Dos torres y peones objetivos (- 4

1. Agreguen una torre y 3 peones para cada
color a un tablero vacio.

2. Coloquen los peones del color opuesto de
la torre en cualquier sitio en el tablero.

3. Tomen turnos moviendo sus propios torres
hacia uno de los peones objetivos.

4. Cambien de lado y empiecen otra vez.

thOVAMONOSI

a b [ d e f g h

Fig 4: Peones objetivos claros y oscuros.

1. Use la tarjeta de la torre para ensenar la
rima, el gesto y cdmo mover como la torre.
2. Cuenten las letras en el nombre torre --
1- 5y deletreen el nombre.
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