
In altrò, quand’ellu si parla di Scacchi, si tratta u più aspessu di cumpetizioni di altu livellu o
di club incù i ghjucadori i più forti. In Corsica ci n’hè dinò, è ancu frà e più forte cum’è u
Corsican Circuit chì s’hè svoltu à a fine d’ottobre. Ma ci hè soprattuttu ghjustre fatte per voi
tutti, i giovani chì amparate i scacchi in scola. Più particularmente in sta fin’ d’annata.
L’annunzii sò indè stu Scaccanate. 
Allora, venite à participacci. Un ci hè nimu chì fermerà e mane viote. Rigali ci ne serà per tutti,
chì, ind’a nostr’isula, stu sport hè nanzi tuttu una festa ! 

Léo Battesti, Presidente di a Lega Corsa di Scacchi

Ailleurs, quand on parle d’Échecs, on évoque le plus souvent des compétitions de haut niveau
ou de clubs avec les joueurs les plus expérimentés. En Corse, il y en a aussi, même parmi les
plus relevées comme le Corsican Circuit qui s’est déroulé fin octobre. Mais il y a surtout des
tournois conçus pour vous tous, les jeunes qui apprenez les Échecs à l’école. Plus
particulièrement en cette fin d’année. Les annonces sont publiées dans ce Scaccanate. 
Alors venez y participer. Personne ne partira les mains vides. Des cadeaux il y en aura pour
tous car, dans notre île, ce sport est avant tout une fête !
Léo Battesti, Président de la Ligue Corse des Échecs

V’aspittemu per festighjà i Scacchi !

Nous vous attendons pour fêter les Échecs !

Ghjustre fatte per i zitelli !
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U I ZQ
Quelle est la seule pièce qui ne peut jamais aller
sur une case d’une autre couleur ?
a) Le Cavalier
b) Le pion
c) Le Fou

Laquelle de ces tactiques n’existe pas ?
a) Le clouage
b) La fourchette
c) La prise en passant
d) L’enfilade

Le “baiser de la mort” est un échec et mat 
donné par : 
a) La Tour      
b) La Dame    
c) Le Roi

Le Mat de l’escalier peut être fait avec :
a) Deux Tours
b) Une Dame et un Fou
c) Une Tour et un Fou

Combien de fois peut-on faire le roque
dans une partie ?
a) Une seule fois
b) On a le droit de faire une fois le grand et une fois 
le petit roque.
c) Autant de fois que l’on veut.

En début de partie, il faut :
a) Développer les pièces en jouant au centre.
b) Bouger les pions des colonnes a et h pour faire sortir les Tours.
c) Sortir la Dame le plus tôt possible afin de pouvoir faire
le “coup du berger”.

2

3

4

5

6

Ghjustre

- 2 -

1



a  b  c  d  e  f  g  h

8

7

6

5

4

3

2

1

a  b  c  d  e  f  g  h

8

7

6

5

4

3

2

1
a  b  c  d  e  f  g  h

8

7

6

5

4

3

2

1

QUE PEUT 
CAPTURER 

LE CAVALIER 
BLANC ?

INDIQUE LES CASES
SUR LESQUELLES 

LE CAVALIER 
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POUR LES EXERCICES 4, 5 ET 6
TRACE UN CHEMIN QUI PERMET
AU CAVALIER D’ALLER EN H8

Iniziazione
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MAT EN UN COUP

Dans les positions suivantes, les Blancs jouent 
et font échec et mat en un coup.
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Dans les positions suivantes,
joue le meilleur coup pour les Blancs.
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ESCALIER / BAISER
DE LA MORT



Dans les positions suivantes,
les Blancs jouent et gagnent une pièce noire.
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LA FOURCHETTE
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Dans les positions suivantes,
les Blancs jouent et gagnent
une pièce noire.
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LE CLOUAGE



Imprimerie Bastiaise


