- Un plateau de jeu de 9 cases symbolisant le bac 4 sable

. & tas de sable : 4 gros et 4 petits
. 4 geaux : 2 rouges et 2 bleus




Eire le premier 4 poser ses deux ceaux
au sommet de deux chateaux de sable.

Un chéteau de sable est composé
d'un petit tag de sable posé
sur un gros.

Chaque joueur choisit deux seaux de la méme couleur.
Les tag de sable sont 2 tout le monde. Puis chacun
des joueurs peut, & son tour :

1~ Soit poser un de ses seaux ou un tas de sable (gros ou petit)
sur une case vide du plateau.

2- Soit bouger d‘une case un de ses seaux ou un des tas de sable
déja sur le plateau vers une case vide (d'une seule case selon
leg schémag guivant).



Ces déplacemente peuvent également se faire vers une case
occupée selon les régles suivantes:

a. Un seau peut grimper sur un petit tas de sable.

C. Un petit tas de sable coiffé d'un seau peut grimper
sur un gros.




d. Un geau peut grimper sur un chiteau de sable.

3- Soit bouger I'une ou l'autre deg trois combinaisons de piéces
suivantes d'une seule case vers une case vide :

Un joueur ne peut pas inverser un mouvement qui vient d'étre
~ effectué par son adversaire.

"Le premier joueur qui coiffe deux chateaux de sable de
- seg geaux a gagné.
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