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N VEUT DEPLACER e CAVALIER
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PeUT Se RENDRE SUR N’ TMPoRTE
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UN CAVALIER Qui TOLRNE TouJouRS A GAUCHE
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ET Deux CASES DONNEES

SoNnT DE LA MEME CoOULEUR
S ET CEULEMENT SP LE

CAVALTER PeUT ALLER DE
k L’UNE A L’AUTRE.




OF ciNQ CAVALIERS SE PLACENT CHACUN SUR ONE COULEUR,
QUELLE QUE SoIT LA CASE OoU S’EST PLAcCEE NoTRe

L‘UN DES cCiNQ

L’y ReJoiNDRE.
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ON A coLoK & L ECHIQUIER
cN CING. COULEURS ET ON

REMARQUE QU Tt ¥ A
UN MoTiE Qui S& REPETE.
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DANS, LE FLAN ON PLAcE JusTE
UN PoINT AV
CARRE.

CENTRE DE CHARUE

Sur LE ToRE,
oN OBTIENT
civa POINTS
Coquég

ON N7eN VofT Que QUATRE,
LA,



ON TRACE UNE ARETE PouR ReLTER LES
cenTRES De DEUX CARRES VoiSivs, ¢A
EATr ON GRapHE INFINT DANS LE PLAN.
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glA CoRRESPOND A
D UN GRAPHE FiNT
& CQUR LE TORE.




pansS Le PLAN, CHAQUE
poiNT EST RELTE A &
ponITS QUF REPRESENTENT
4 AUTRES COULEURS,
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DonNc DANS LE ToRE, LES
CiNa POINTS SONT RELES
DEUX A DEUX .

MEME Sr CA SE VolT PAS “Tose
SUR LE PESSIN.




oN OBTIENT DONC UN THEOREME.
LE GRAPHE COMPLET A5
SoMMeTS £sT PLONGEABLE

DANS LE TORE.
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