Annexes

Annexe 1 — Tache complexe

Régles du jeu, feuille I: Situation de départ

Dans les jeux stratégiques, les figures noires correspondent au jeu de I'adversaire. vous ne pouvez pas
les déplacer. Par contre, elles peuvent envoyer des rayans selon les régles suivantes. Votre pion blanc
ne peut pas se poser sur une case occupée par un rayon. Si vous voulez quand méme I'occuper, vous
devez d'abord éliminer le pion noir qui envoie le rayon. Vous-méme ne possédez qu’une piéce: un pion
blanc. Vous pouvez déplacer celui-ci selon les régles suivantes:
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Le jeu est gagné lorsque le pion blanc se trouve
dans une des cases voisine de celle du rol.
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Par contre, il peut
traverser un rayon
en diagonale s'il
n‘entre pas dans

X une case occupée
Le pion blanc ne peut étre déplacé que par celui-ci. 4

d'une case a la fois, en revanche dans toutes -
les directions. Il ne peut toutefois pas occu-
per une case traversée par un rayon.
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