
OTOCZ KÓŁKIEM TE FIGURY, KTÓRYCH POZYCJA POCZĄTKOWA (POZYCJA WYJŚCIOWA) JEST NIEPRAWIDŁOWA. 
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JAKA FIGURA UKRYŁA SIĘ NA PODANYM POLU? 
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ZAGRAJ TAK, ABY WIEŻA ZAATAKOWAŁA CZARNEGO SKOCZKA. 

ZAZNACZ WSZYSTKIE MOŻLIWE ATAKI WIEŻY NA SKOCZKA.  

JEŚLI NA SZACHOWNICY ZNAJDUJĄ SIĘ DWIE LUB TRZY WIEŻE WSKAŻ KAŻDY MOŻLIWY ATAK. 
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KTÓRĄ WIEŻĘ  

(A MOŻE WIĘCEJ NIŻ JEDNĄ?) 

SKOCZEK MOŻE ZBIĆ? 

ZAZNACZ W KÓŁKO! 



 

   

   

    
 

 

HETMAN (INACZEJ: KRÓLOWA) PORUSZA SIĘ  

DO PRZODU, DO TYŁU, W PRAWO, W LEWO, NA UKOSY.  

W TAKI TEŻ SPOSÓB MOŻE ZBIJAĆ INNE FIGURY. 

ZANIM JEDNAK WYKONAMY NIM BICIE – SPRAWDŹMY  

CZY FIGURA, KTÓRĄ CHCEMY ZBIĆ NIE MA OBROŃCY – 

WTEDY BICIE NIE JEST KORZYSTNE. 



 

 

   

   

    

WIEŻA – porusza się do przodu, do tyłu, w prawo 

oraz w lewo. Poruszając się  

w ten sposób może zbić figurę, która stoi na jej 

drodze. Ale uważajmy – by zbijać tylko korzystnie! 

W każdym zadaniu zaznacz, co może mądrze zbić 

biała wieża. 


