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n Présentation n
Bienvenue dans l’ère des mystérieuses dynasties de l’ancienne Egypte. Beaucoup ont tenté de percer ses 
secrets et de conquérir ses légendaires trésors. Mais jusqu’à présent, tous ont échoué car les sages pharaons 
ont scellé leurs trésors par d’ingénieux défis mathématiques. Maîtrisez-vous suffisamment les chiffres pour 
vous mesurer à cette pyramide insolite ?

n Contenu n

n Idée du jeu n
Un joueur lance les trois dés spéciaux. Tous les joueurs essayent alors d’atteindre la valeur d’une des tuiles 
Trésor de la pyramide en associant par des opérations simples deux ou trois des chiffres obtenus avec les dés. 
Quand un joueur pense avoir le bon total, il s’empare de la tuile Trésor correspondante et retourne le sablier. 
Il ne reste alors plus que 30 secondes aux autres joueurs pour remporter chacun une des tuiles Trésor encore 
en jeu. En fin de partie, les joueurs remportent autant de points que le nombre de scarabées figurant sur le 
verso de leurs tuiles. Mais attention : tout mauvais calcul sera pénalisé ! Le joueur qui possède le plus de points 
à la fin de la partie est le vainqueur.
Note : la couleur des hiéroglyphes présents sur les bords des tuiles permet d’évaluer leur difficulté (dans 
l’ordre croissant de difficulté : jaune, bleu, rouge, noir). Plus sa valeur est élevée, plus la tuile est difficile à 
remporter mais plus elle rapportera de points. 

n Mise en place n
Placez le plateau de jeu au centre de la 
table et le sablier à proximité.
Classez les tuiles Trésor par couleur de 
hiéroglyphes et formez quatre tas distincts.
Mélangez chaque tas et placez-les sur un 
des côtés du plateau de jeu, face « nombre » 
visible (voir fig. 1).

Un jeu de James Lim
à partir de 10 ans

2 à 5 joueurs
Environ 20 min.

3 dés spéciaux 
(dés à 8, 10 et 12 faces) plateau de jeu

1 sablier de 30 
secondes

48 tuiles Trésor 
(22 jaunes, 13 bleues, 9 rouges et 4 noires)

Complétez chaque rangée du plateau avec 
les tuiles Trésor en faisant correspondre les 
couleurs des hiéroglyphes et celles des scarabées 
représentés sur le plateau soit 4 tuiles jaunes au 
1er étage de la pyramide, 3 tuiles bleues au 2ème, 
2 tuiles rouges au 3ème et enfin 1 tuile noire au 
dernier étage (voir fig. 2).
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Fig. 1 : mise en place

Fig. 2



n Déroulement de la partie n
Lancer les dés
Le joueur le plus âgé commence : il est le joueur actif pour le premier tour et lance les trois dés spéciaux.

Calculer
Une fois les dés lancés, tous les joueurs tentent en même temps d’atteindre un des résultats indiqués sur 
les tuiles en utilisant deux ou trois des chiffres obtenus avec les dés. Les chiffres peuvent être additionnés, 
soustraits, multipliés ou divisés mais chacun ne peut être utilisé qu’une seule fois dans une même opération. 
Dès qu’un joueur pense avoir trouvé une solution, il annonce le résultat et s’empare de la tuile Trésor 
correspondante, puis il retourne le sablier.

Le sablier a été retourné
Il reste alors 30 secondes aux autres joueurs pour trouver d’autres résultats et s’emparer d’une des tuiles Trésor 
encore en jeu. Chaque joueur ne peut donc remporter qu’une seule tuile Trésor par tour. Le tour se termine 
dès que le temps est écoulé.

Les vérifications
Maintenant, chaque joueur montre sa tuile et explique l’opération réalisée pour obtenir le résultat. 
Si la solution est correcte, le joueur garde la tuile devant lui face «nombre» visible : elle lui rapportera des 
points en fin de partie. Mais si la solution est fausse, le joueur place sa tuile face « scarabées » visible. En fin de 
partie, ces points seront considérés comme des pénalités et seront décomptés de son score final.

Un nouveau tour 
Avant de commencer un nouveau tour, les cases vides de la pyramide sont remplacées par des tuiles Trésor, 
toujours en respectant les couleurs (voir fig. 2). Puis le joueur à la gauche du précédent premier joueur devient 
joueur actif et prend les trois dés spéciaux pour effectuer un nouveau lancer de dés. 
Note : afin de faciliter le décompte final, il est important pour chaque joueur de bien séparer les tuiles Trésor 
qui leur rapporteront des points et celles qui seront des pénalités.

n Fin de la partie n
S’il n’y a plus suffisamment de tuiles d’une couleur pour remplir toutes les cases d’un des étages de la 
pyramide, la partie s’achève. Les joueurs additionnent alors tous les scarabées des tuiles Trésor validées puis 
décomptent leurs points de pénalités, s’ils en ont. 

Celui qui remporte le plus de points gagne. Si deux joueurs ou plus sont à égalité, le joueur qui possède 
le plus de tuiles (y compris celles ramassées lors d’un calcul incorrect) gagne. S’il y a encore une égalité, le 
joueur possédant la tuile indiquant la plus grande valeur gagne.

Règles avancées 
Les règles sont les mêmes que pour le jeu de base sauf pour le point de règle suivant : une fois que le sablier 
a été retourné, tous les joueurs, y compris celui ayant retourné le sablier, ont 30 secondes pour trouver un 
maximum de solutions et s’emparer des tuiles Trésor correspondantes. Les joueurs peuvent donc gagner 
plusieurs tuiles Trésor par tour !
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Fig. 3 
Exemple : les dés indiquent 2, 5 et 11. 
François annonce «33» et prend la tuile 
Trésor correspondante sur le plateau de 
jeu. Son opération est (5-2) x 11 = 33.

Fig. 4 : exemple de décompte

(3 x 1) + (2 x 2) + (2 x 5) + 7 - 5 = 19

+


