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NOMBRE:

FECHA

1. Rodea con un circu
2. Sefiala con
3. Rodea con un circu

lo el alfil blanco.
flechas por que DIAGONALES puede moverse el alfil blanco.

lo las piezas que captura a su paso.
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NOMBRE:
FECHA

1. Rodea con un circulo el alfil blanco.
2. Sefala con flechas por que DIAGONALES puede moverse el alfil blanco.

3. Rodea con un circulo las piezas que captura a su paso.
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NOMBRE:

FECHA

1. Rodea con un circu
2. Sefiala con
3. Rodea con un circu

lo el alfil blanco.
flechas por que DIAGONALES puede moverse el alfil blanco.

lo las piezas que captura a su paso.
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NOMBRE:

FECHA

1. Rodea con un circu
2. Sefiala con
3. Rodea con un circu

lo el alfil blanco.
flechas por que DIAGONALES puede moverse el alfil blanco.

lo las piezas que captura a su paso.
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