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Le richissime, mais hélas fort distrait pharaon Ramses I, a

R accumulé durant sa me une immense fortune qu‘il a cachée
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mu,s- différentes pyramides Ih'en a perdu ies plans d'atceés et
ne sait -plus ou elle se tmuve

1l t:'-::_r_mp.te sur Nous tous pc;iUr -
I'aidet a la retrouver.

BUT DU JEU
Cﬂlm qui retrouve iE—s L
tl'_é_St}FS, les plus précieux .
' remporte la partie.




. CONTENU:

_' 0n plateau de jeu i
pour dissimuler : 2 et et 48 jetons
~ les trésors: | Y (12 jetons-trésors et

36 Jetons neutres)







Chaque joueur essaie de poser un nombre équitable de jetons
dans le plateau. Puis, on les recouvre des pyramides, a I'excep-
~tion d'une seule case (jeton neutre),

Tourner quelques fois le plateau de jeu afin que plus personne
e puisse mémoriser Femplacement des trésors. Le jeu peut.
maintenant commencer. !
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A LA ntcuuviaﬂ DES 'rnasons': ey

— On ct:rmrnencar par la pIIE dﬂ cartes «ln. -
.1 Le plus jeune joueur commence et on -
| continue dans le sens des angunlles d’une
- montre. p ' e

Ii retourne la premiere carte. On connait «
| maintenant le premier trésor a trouver,
ainsi que sa valeur. }
' Le joueur fait gl:sser une pyramide sur la £
.., case wde .
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1. Il n'y a pas de trésor. Le ;nuauf pﬂlt t:qntmue:r et dépla-:e 2
_nouveau une. autre pyramide. ) :

2 Le trésor tmuvé n’est pas celul que l'on recherche Pas

de chance, c'est au joueur s-uwant de puursuwre la partie.

Il procédera de la méme maniére puur “essayer de trouver ;

’se Iréscr re;herché A : :




3. C'est le bon trésor. Le joueur obtient la carte-trésor corres-
pondante et la place devant lui (en cachant I'illustration). Le
jeton-trésor reste en place. Le prochain joueur retourne la. |
carte suivante et doit essayer de retrouver le trésor désigne.
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Les | ]GUEUTS peuvent se déplacer dans toutes les directions et ce, '
jusqu’a ce gu'ils atteignent sait le trésor recher{he soit un autre
trésor.







~ lorsque la carte «fin» est retournée.

Celui qui jusqu’a présent aura manqué de chance aura la
possibilité de rattraper ou de dépasser les autres joueurs,
De plus, dés qu’un joueur découvre un trésor non recherché,
il est éliminé, Les autres joueurs continuent. Le jeu se termine

FIN DU JEU
Le jeu est terminé lorsque la carte «fin», cachée dans la pile,
est décnuverte ou si le dernier j joueur retourne un trésor non

-rEtherché : :

Chacun comptabilise la valeur de ses cartes trésors. {
Celui qui a le plus de points a gagné.
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“® Celui qui n’a pas de carte-trésor ne peut en donner, méme
. .5i une carte-mission |'exige. . ' :

® Celui quitetourne une carte-trésor ;:cirrespundanfé un.
* trésor 'vén,ént_d’étrenpiqthé, est trés chglnceu'm LIl peut garder
la carte sans devoir déplacer de pyramide, C'est le joueur -
< . assis asa gauché qui retourne la u:,z':rt&1 5u_ivéhte,. ; ;

Wi, o3 Lorsque de jeunes enfants participent a la partie, on ne Y
B ' joue qu’avec la premiere pile (dos «1»).-On peut également,
si on le désire, supprimer la «carte-fin» de la troisieme pile.
i e jeu se i:errninE'-Iursque le dernier joueur retourne un trésor
2 _ " non recherché ou lorsque tous les trésors ont été retrouveés.
*® Afin de rendre la partie un peu plus difficile, on peut extraire
“ I'étui carton de la boite (1a ol sont rangées les pyramides).
~ De cette maniére, le plateau de jeu est placé au '
~ . .milieu etil n'y a plus de ;:jc:«ini de repére.
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LES CARTES-
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Tempéte de sable : Une effroyable tempéte de sable qeE il
renverse tout. Tournez le plan de jeu d‘un demi-tour o e
(180° C), retourne la carte suivante et joue ! .

Cadeau : Tu as le droit d'atteindre un des 12 trésors. fh- g
Chaque joueur en possession d’une ou plusieurs cartes &y 1
de ce trésor doit 'en remettre une.

Risque : Désigne 2 trésors (tu ne peux pas citer un trésor -

déja découvert). Rejoins d'une traite le premier puis le A iy
deuxieme trésor, Mission accomplie ? Parfait | Tu as le droit = S
de prendre une carte a ton voisin de gauche. Si tu n'y ;

€5 pas parvenu, tu dois donner une de tes cartes-trésors o

& un joueur de ton choix. 3

Fata morgana : Prends une carte-trésor a ton joueur de

droite. 5i tu réussis du premier coup a retrouver ce trésor,
tu peux garder la carte, Sinon, tu dois la lui remettre et .
lui rendre également une de tes cartes-trésors. 2 e

Poker du désert : Nomme un trésor et désigne un ca: :
joueur qui doit le retrouver d'un coup. §'il y parvient, Rkt 2
il peut prendre une de tes cartes-trésors. :

Carte-fin : Ramsés est ravi. Des que cette carte est
retournée, la partie est terminée. Tous les joueurs
comptabilisent la valeur de leurs cartes-trésors.
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