ATIVIDADE

1 COMPLETE O BISPO
SEGUINDO A LINHA:




CACA PALAVRA DA TORRE

Encontre as seguintes palavras relacionadas com a TORRE:
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CINCO=PONTOS

MN MN MN MN
MN MN MN MN
HROOKJARARTIPFIIH
HTMCPMJUOKROMIH
HKTKRAFRROEIHUH
VROTPTFILADERTYV
VFPKEOIEPACFY
VLDKGUROY
VDLUTAEY
NCOLUNAN
NDKFIGIIN
NEFORCAN
AFILEIRATFA
ALHGJODEWA
AXEQUEMFRYA
ATAQUELSWNTA
AMFWVERTICALA
ATORICATHORIZIA
AHORIZONTALROCA
AMATFXEQUHOFILWA
AAZETLATROF TORRESA
ASROESSAROQUEGKSAA
ADIFHORAMHDALSACEPA
Il MARERUJFMITNAMREICAI
IMPESADASICINCOPONTOSI
IJORRKMMSSQUEZHHOITAI

P/’ﬂp{ + Frederizo ?aze/




Haol o v B O A
B e D Mol Gl e
AR oI TR - T e R
HA WD m DD e
HH W E HADWD RE

e o B LU L
DLEH M N0 b
MO H DR DD
h =00 0H L-D

LITORRE

L
a
<
=
=
-
<

LA

1 ENCONTRE AS SEGUINTES PALAVRAS:

A PEAO {\CAVALO & BISPO




ATIVIDADE: OS PONTOS DAS PECAS

Calculando os fatos

Somando e subtraindo

Prof.: Frederico Gazel
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TABULEIRO CAPUTURANDO A EQUIPE
BRANCA. PINTE A SEQUENCIA:




ATIVIDADE

1 COMPLETE O CAVALO
SEGUINDO A LINHA:
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PREFERENCIA E PINTE A PRIMEIRA
COLUNA DE CADA LADO.
2. ENCONTRE A IMAGEM IGUAL E COLORA

1. ESCOLHA 6 LAPIS DE COR DE SUA
DA MESMA COR!
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PECAS BRANCAS PRETAS QUANT.

REI 1

DAMA

TORRE

BISPO

CAVALO
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COMPLETE AS VOGAIS DAS PECAS DE XADREZ:




ATIVIDADE — CONTANDO AS PECAS

= VEJAQUANTAS VEZES A PEGA SE REPETE NO
=  TABULEIRO E ESCREVA O NUMERO AO LADO.
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1 COMPLETE A DAMA

SEGUINDO A LINHA:
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Escrevendo e COLORINDO CAMINHOSE

\\ ' ESCREVA O NOME DA PECA E PINTE OS CAMINHOS QUE ELA PODE PERCORRER
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ATIVIDADE — ESCREVENDO O LANCE

EE 1 ESCREVA A LETRA E O NUMERO DE CADA FIGURA:

LETRA NUMERO
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JOGO DA MEMORIA — EMPLASTIFICAR E RECORTAR
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Data:

Nome:

LABIRINTO Da torre

Com o menor numero de lances, manobre a torre até a estrela sem

passar pelos obstaculos:
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Nome:

Data: / /
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LABIRINTO DO BISPO

Leve o Bispo até a chave e em seguida até o cadeado, sem passar pelas

g bolinhas brancas!
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ATIVIDADE — LABIRINTO

1 Ajude as pecinhas a
chegarem até a sua familia:




ATIVIDADE LETRA DA PECA

1 ESCREVA NOS BALOES A PRIMEIRA LETRA c_fi?)
DE CADA PECA DO XADREZ: “’T.
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aprimeiraletraao lado:




ATIVIDADE

DESVENDANDO |:0 | :D
O MISTERIO sE | sV

L SIGA A ORDEM NUMERICAE | 9G | 1oF
DESCUBRA QUAL PALAVRA DO H N
XADREZ ESTA ESCONDIDA! 13 14

17 E 18 C

6-5-16-11-7-18-12-3

11-12-8-15-3-5-7-16-

2—7-12-9-19-14-12-3

13-19-16-7-4-19-14—11—







ATIVIDADE — PRATICANDO

1 ESCREVA NO QUADRINHO A | 3
SEQUENCIA DE SEU MOVIMENTO 2 PINTE O NUMERAL
EM NUMEROS: :




ATIVIDADE — MOVIMENTO DO CAVALO

1 PINTE DE H

VERDE O
CAMINHO DO
CAVALO
FORMANDO A
LETRA | EM
QUALQUER
DIRECAO.







1 RECORTE E COLE AS FIGURAS EM SEUS
DEVIDOS LUGARES E PINTE O
CAMINHO DA CAPTURA




ATIVIDADE — PRATICANDO

1 PINTE DE VERDE O 2 PINTE DE VERMELHO OS
MOVIMENTO DA TORRE PEOES QUE A TORRE PODE
| CAPTURAR
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ATIVIDADE  MOVIMENTO DA TORRE

AJUDE A TORRE A COMER TODAS AS D FRUTAS: %} %
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MOVIMENTO DE

- 4 Aprenda os movimentos iniciais de todas as pec¢as do jogo de xadrez.

BISPO N

Nounensse | somerie e N e

Cada jogador dispbée de dois 7 7
Bispos, sendo um de casas pretas 4 // /
e outro de casas brancas. = 7 Z

-

ATORRE : # &

Caminha somente pelas horizontais
e verticais quantas casas quiser. Ou
seja, a Torre percorre para cima,
para baixo e para os lados.

7

/ /)

A Dama : iy / / / /

= binagao d i /

Tore, Tem & liberdade. de se 7

movimentar para qualquer linha, seja // / /
/ 7

na horizontal, vertical ou diagonal,
Iy 7 d /
X wale

7,
//
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/ _ OREl: e
% f % Ndo € a pega mais poderosa, mas é a
y mais importante. Seu movimento é
757 / bastante limitado; podendo se
4- -> CB ?D movimentar para todas as direcdes
//// somente uma casa por vez.
% \ %
OPEAO: A& & // 2 &
Movimenta-se  somente  para f‘ ‘
frente uma Unica casa, sendo a /
Unica peca que ndo pode andar // // (;5
para trds. Na posicao inicial, cada
pedo tem o direito de andar uma .
ou duas casas, depois somente 7 // 7 : 9
uma casa por vez. Sua captura é
diferente de seu movimento: / /
somente na diagonal, uma casa % é %
apenas.

//////

/ % /// Tem a habilidade em saltar sobre as

pecas. A melhor maneira de entender

/// seu movimento é na forma de um “L”,
em qualquer direcdo. Anda duas

casas (horizontal ou vertical) e vira

\

(direita ou esquerda). Sua captura

/ // acontece somente na casa final do
/ [ lance. Veja no diagrama.
% // //

»
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ATIVIDADE — PRATICANDO

2 PINTE DE VERMELHO OS

1 PINTE DE VERDE O PEOES QUE PODEM SE
MOVIMENTO DO PEAO . CONFRONTAR

EIE YY




ATIVIDADE — PRATICANDO

1 CAMINHE COM O REI SEGUINDO A SEQUENCIA DO ALFABETO.
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ATIVIDADE

1 COMPLETE O PEAO
SEGUINDO A LINHA: g
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1 ESCREVA AS LETRINHAS E DESEN
O SOLDADO QUE MAIS GOSTOU.
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ATIVIDADE

RECORTE AS LETRAS E COLE NOS
DEVIDOS LUGARES FORMANDO A

PALAVRA X-A-D-R-E-Z.




ATIVIDADE

1 COMPLETE O REI
SEGUINDO A LINHA:




N
W\ 75
VOICIE

LANDILAN S

SAO 32 CASAS
BRANCAS E 32
CASAS PRETAS!




ATIVIDADE

1 COMPLETE A TORRE
SEGUINDO A LINHA:
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1 ESCREVA AS LETRINHAS DA PECA QUE
COMPLETA O CASTELO DO CASAL REAL:




ATIVIDADE

Horizontal vertical ou diagonal ?

PINTE OS QUADRINHOS CONFORME A SEQUENCIA E VEJA QUE LINHA DEVE FORMAR:

1) B2-G7-H8-A1-C3-D4-E5-F6 2) E8-A8-H8-C8-D8-F8-G8-B8

A8 | B8 | C8 | D8 | E8 | F8 | G8 | H8 A8 | B8 | C8 | D8 | E8 | F8 | G8 | H8

A7 | B7 | C7 | D7 | E7 | F7 | G7 | H7 A7 | B7 | ¢7 | D7 | E7 | F7 | G7 | H7

A6 | B6 | C6 | D6 | E6 | F6 | G6 | H6 A6 | B6 | C6 | D6 | E6 | F6 | G6 | H6

AS B5 c5 D5 ES F5 G5 | H5 A5 B5 C5 | D5 ES F5 G5 | H5

Ad | B4 | C4 | D4 | E4 | F4 | G4 | H4 A | B4 | C4 | DA | E4 | FA4 | G4 | H4

A3 B3 c3 D3 E3 F3 G3 | H3 A3 B3 Cc3 D3 E3 F3 G3 | H3

A2 | B2 | C2 | D2 E2 F2 | G2 | H2 A2 | B2 | C2 | D2 | E2 F2 | G2 | H2

Al B1 Cc1 D1 E1l F1 G1 H1 Al Bl C1l D1 El F1 Gl H1

3) H3-H8-H1-H7-H5-H2-H4-H6 4) G2-E4-B7-D5-A8-H1-F3-C6

A8 | B8 | C8 | D8 | EB F8 | G8 | H8 Ag | B8 | C8 | D8 | EB F8 | GB | H8

A7 B7 Cc7 D7 E7 F7 G7 H7 A7 B7 Cc7 D7 E7 F7 G7 H7

A6 B6 cé D6 E6 F6 G6 H6 Ab B6 Cc6 D6 E6 F6 G6 H6

A5 BS cs D5 ES F5 G5 H5 A5 B5S Cc5 D5 ES F5 G5 H5

A4 B4 C4 D4 E4 F4 G4 H4 A4 B4 C4 D4 E4 F4 G4 H4

A3 | B3 | C3 | D3 | E3 | F3 | G3 | H3 A3 | B3 | C3 | D3 | E3 | F3 | G3 | H3

A2 | B2 | C2 | D2 | E2 F2 | G2 | H2 A2 | B2 | C2 E2 F2 | G2 | H2




ATIVIDADE - XEQUE

1 EM CADA QUADRADO, PINTE A 2 PINTE SOMENTE OS REIS
PECA QUE FAZ XEQUE AO REI PRETO: - QUE ESTAO EM XEQUE:

o
A
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