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DEROULEMENT DU JEU :

a) Disposition des _u<_.w==a_mm en
début de partie

Chaque joueur dispose ses pyra-
mides, comme il le désire, sur 4
des 10 cases triangulaires qui
constituent son camp.

b) Déplacement des pyramides

Les pyramides se déplacent d'une
case a chaque coup, par bascule-
ment sur une de leurs arétes, au-
tour d’'un des coOtés du triangle
qu'elles occupent, et dans n'im-
porte quelle direction.

Il est important de noter que le
basculement se fait sur une aréte,
et non sur une pointe.

® Autorisé

La pyramide peut se déplacer sur
les cases 1, 2, 3.

@ Interdit

La pyramide ne peut pas se dépla-
cer sur les cases 4, 5, 6.




