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7 cLtlonttts

7 cnrtcs Plun nott

4 équipes d'archéologues se sont affrontées dans les dédales du templc et ont enfin
atteint la chambre funéraire. Au pied d'un mnr en ruine, ils découvrent 21 sarco-
phages placés devant 7 colonnes, sur lesquelles sont représentés de mystérieux
dessins d'animaux. Très vite, les archéologues sont convaincus qu'i1 existe un
rapport cntre ces animaux et le mnr détruit. Pourrez-vous les aider à reconstitr-rer
le mur et découvrir ainsi les momies qui reposent dans les sarcophages ?

BUT DU JEU

Pour reconstitner le mur aux hiéroglyphes, il faut former des paires d'animaux
identiques. Chaque paire ainsi formée permet de poser un scarabée devant
la colonne correspondante. Dès qu'un troisième scarabée est posé devant unc
colonne, le joueur qui possède un archéoiogue devant celle-ci a Ie droit de prendre
le premier sarcophage.
Le'r,ainqneur est 1e iolleur qlli possède Ies sarcophages lcs plus précielrx,
et ainsi le plus de points, à la fin de 1a partie.

PRÉPARATION

Avant la première partie, étaler I'ensemble du contenu sr-rr la table. Éli*iner 1es par-
ties prédécoupées du plateau de jeu.

Enlever également les bandes de carton grises qui bouchent les fentes du mur aux
hiéroglyphes en les faisant glisser par en haut.
Détacher ensuite soigneusement les éléments des pianches prédécoupées.
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Enfoncer enfin les 7 bases « pierres et sable »

dans les creux correspondants du calage.

Ensuite et avant chaque partie, replacer
le plateau dans la boîte en superposant
la fente du plateau et celle du calage.
Insérer le mur aux hiéroglyphes verticale-
ment dans cettc fente, les ouvcrtures vers
le haut et 1es fenêtres vers l'at,ant.
Les joueurs s'installent ensuite de manière
à être tous face au mur.

Placer les 7 colonnes au hasard dans
les 7 fentes prévues dans le plateau,
face illustrée visible.

Retourner les 21 sarcophages sllr Ia tablc, 1e recto sur le dessus, et former trois
piles selon le nombre d'yeux (1,2 et 3).
Bien mélanger chacme de ces trois piles et grouper les sarcophages ainsi:
Étaler d'abord tons les sarcophages àr.ec 3 yeux sur ra table, ,rrpilu un sarcophage
avec 2 yeux srrr chacun d'eux, puis un sarcophage avec 1 ceil; i1 doit maintenant
y avoir 7 piles de 3 sarcophages sur Ia table.
Les insérer tlaunttt res 7 colonnes, le recto vers les joueurs. personne ne doit yoir
le r.erso (les momies).

&, &J, Sur les 49 plaquettes Hiéroglyphes sont représentés

_j"l^\l ffi W pêlc-mêlc les 7 animaux dessinés sur les colonnes.
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Mélanger les plaquettes Hiéroglyphes face cachée.

Placer les 16 scarabées sur la dalle de pierre dessinée sur
le plateau de jeu.

Chaquc joueur reçoit 5 archéologues d'une couleur qu'i1 pose devant lui
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Att recto des cartes figure un dcs animaux préférés dtr pharaon. Si un ioueur
possèdc un archéologue devant 1a colonne de cet animal à la fin de la partie,
i1 reçoit un bonus.

LA PARTIE COMMENCE

Le plus jeune jouer-rr commencc. Il laisse tomber une de ses 3 plaquettes Hiéro-
glyphes dans une fente du mur, puis pioche une nouvelle plaqucttc.
I1 est interdit de retourner unc plaquette, c'est-à-dirc de 1a glisser la tête en bas I

Puis c'est au tour des antrcs joueurs, dans le sens

des aiguilles d'une montrc, de glisser une piaquette
dans une des fentes, pr"ris cle piocher pour en avoir
de nouveau 3 en main.
Si en glissant trr-re plaquette, un joueur rér,rssit à

aligner dctrx nttinmut idatttiquas l'utt à côté dc l'nutrc,
horizor-rtalement, verticalement ou en diagonale,
il forme une combinaison.

ll existe deux types de combinaisons :

1. Les deux animaux ne regardent pas dans la même direction
Si aucun archéologue ne se trouvc encorc devant la colonne correspondant
à cct animal, Ie joueur peut y placer un dc ses archéologues.
S'i1 y a déjà un archéologue, celui-ci reste en place.
Dans ies deux cas, le jotreur prend un scarabée de la dalle et le place der.ant
la colonne correspondant à cet anima

2. Les deux animaux regardent dans la même direction
Si aucun archéologue ne sc tronve encore devant la colonne correspondant
à cet animal, le joueur peut y placer un de ses archéologues.
S'il y a déjà un archéologue advcrse, cclui-ci est alors rempJacé: Le premier
archéologue est rendu à son propriétaire, ptris le jouer-rr place 1'un de ses

archéologues devant cette colonne.
Dans les deux cas, le joueur prend un scarabée de la dalle ct le place devant
la colonne correspondant à cet animal

Attention : Il ne peut jamais y avoir plus de 1 archéologue devant une colonne.
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Plusieurs combinaisons à la fois

En glissant une plaquette dans trne fente, il est également possiblc cle rér-rssir
à former pltrsie,rs combinaisons. s'i1 s'agit c1'animaux Lrffirauts,le jotreur petrt
placcr trn scarabée devant chnque colonnà correspondante (Exempll A).

si trn joueur forme pltrsieurs combinaisons a\rcc r,e mêtrrc animar, i1 pose un scarabéc
par combinaison devant la colonne corrcspo,dante. Mais ,-,r jo,-re.,, ne perlt pas
poser pius de dcux scarabées par tollr clc'a.t ra trtôtue coro.ne (rxemplà B).

II
Exempie A
Le joucttr n ftit ttti ttru cotttLtinttisott

dc rlrotttntlnircs ct dc ttttrltts
lL plncc rrtt da sts orclr{olLtlitrcs

Jtt',rttl ln (rt1o1,,,,,,,, rltolrrt,l,rit,.
(ils ragnrdent Lltrus ln nttntc rjitrc
tion). Si Lm ntclrt;ttlo,ltrc nth,atsc

s'11 trotntc déjit, il pturtl sn ltlocc
Lc joucLtr Ttlncc t'ttsttitc Lttt scttrrtltia

Llci;nttt lo colt»tttt'Llc cltoctut tlc ct,s

deux ottintottt
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Exemple B

Lc jorrcttr n.fot rtrt; dcut cotttbi-

ttnisotts rle tltortrodnit cs ll pluca

tLtt dc st's nrcltéolo,4Lrcs Llcitttrt

li (ttlolutt,ltt droutnrloit,' (ntr.ttt,

dircctitttt) Si tut tuchéttlogttc

ndut st' s'll trotntc tléjà, il ltrctrd
ia plû.c. Lc jotrertr plnct attstritc

2 scn nltéc tlct,n tt t cc t tt' col 0 n n t,

\

Le sarcophage
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Les combinaisons déjà formées ne comptent pltrs.

s'ouvre !

Dès qu'trn trLtisiùme scnrnbte est posé devant
une colonne (peu importe par qui), le joueur
qtri possèdc un orclréologtc devant celle_ci prend
le premier sarcophage, le regarde et lc pose devant
Iui, face cachée. Le joueur qtri gagne lc sarcophage
n'est pas forcément celui qui a posé le scarabée.
Le verso montrc la rnomie qu,il renferme et sa
valcur (1 ræil : 3 ou 4 points, 2 yeux : 5 ou 6 points,
3 yeux : 7, 8 or,r 10 points).
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Important : une fois un sarcophage olrvert, res 3 scarabées sont remis sur ra cralle

FlN DE LA PARTIE

Qua,d le mur est cntièremc.t rempli de hiéroglyphcs, ltr partie touche à
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Déplacement des scarabées

Chaque joueur peut encore déplacer des scarabées pour tcnter d'c. rcgrouper
3 devant ,ne colonne ct ainsi ouvrir un nou\reau sarcophage. Mais il ne peut
déplacer dcs scarabées qu'entre des colonnes de'a,t ie.rq,-,ÀIes ii possède un
de ses propres archéologtres.

Exemple: À 1a fin de ra partie, un des archéologues du jouer-rr A se tronve cle'ant
Ia colonne du dromadaircs. De'ant cele-ci se tàuvent un sarcoprrage avec 2 yerlx et
1 scarabée. Le jouetrr A possède un autre archéolog,e cre'ant la colJrne du serpent.
Devant celle-ci se tron'ent u^ sarcophage avec 3 yetrx et 2 scarabées. Le jotreur
A prend le scarabée devant ra colonnc du dromadaires et le pJace devant la colonne
du serpent' comme il v a maintenant 3 scarabées, lc jouer-rr À pe,_rt our.rir le sarco-
phage avec 3 yeux Les scarabées sont ensuite remis snr la clalle. Bicn sûr, jl aurait
également pu prendre les deux scarabécs dcvant la colonne clu serpent et les placer
devant ceile du dromadaires et our.rir re sarcophage avec 2 \,eux. Mais cela 1,i aurait
rapporté moins de points.

Décompte final

Chaque joueur additionne les points sllr scs sarcophages

Chacun retolune ensr-rite sa carte pharaon.
S i1 possède un archéologue devant la colonne corresponclante,
il marque 7 points supplémentarres.

Lc joueur qui possède lc pitrs de points gagne la partie. En cas d,égalité,
le vainqueur est ie joueur qtri possède le plus cle sarcophages.

DES QUESTIONS ?

' u. jouetrr est obligé de iouer. Même s'il ne peut ou ,e',,eut former aLrclrne
combinaison, i1 cst obiigé cle glisser une plaquette dans le mur.
o Il est permis d'essayer les combinaisons devant le mur a'ant d'y grisscr
une plaquette. Mais ,,e fois dans le mnr, une plaquette ne peut pl,s être ressortie.
o Toutes les combinaisons formées par un lolrellr sont prises en compte,
même s'i1 doit ajouter un scarabée clevant une colonne ach.crse.

' Le jonerr qui forme plusieurs combinaisons peut snivre lorcrre qtr,il r.eut.
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o Il ne pcut jamais y a,oir plus de 3 scarabées der.,ant une même colonne.

une colonne et
s combin.risons
e (3 scarabées), nd

' Même s'i1 n'y a p/rs de sarcophage deva.t trne colonne, Ies joueurs continuent
de placer des scarabées de'arrt, à chaque combinaison formée ; cera peui avoir
de f importance lors d, décompte final (r,oir ,, Déplacement des scarabées ,).

' si 3 scarabées se trouvent devant une colonne sans sarcophage, ils y restent
jtrsqu'à la fin de la partie.

o Il est également permis de prendre la place d'un archéologue devant une colonne
scrls sarcophage. Il peut être intéressant de prendre la place d'un archéologue devant
ttne colonne vide, car les scarabées qui s'y trouvent aideront ér,cntuellement à ouvrir
les sarcophages devant d'autres colonnes.

o si un joueur peut poser un arcrréolog,e der.ant une coronne, mais n'en a plus
devant lui, il peut déplacer au choix un de ses archéorogues sur le prateau.

' II arrive souvent qu'à la fin de Ia partie certains sarcophages de la chambre
fr-rnéraire n'aient pas été ouverts.

VARIANTES

LA MALÉDICTION DU PHARAON

A'ant de débuter la partie, mélanger 1es plaquettes Hiéroglypl-res, face cachéc,
et en prendre 20 pour former une pioche à côté de la boîte :

c'est la réserve de départ.

Mélanger ies vec les 6 plaqtrettes Maié-
diction (avec

race cachée, " :ililÏI'iîï;;i:ïî::'
les piocheron vicle.

Les plaquettes Malédiction sont reconnaissabies au serpent alr verso. si une telle
plaquette se trou'e sur le dessus de la pile au mome.t où un joueur rreut piocher
une plaqtrette Hiéroglyphes, un « tour de Malédiction , a lieu immédiatement:
la plaquette Malédiction est retournée, bien visible de tous res jo,curs.
Tous se mettent à chercher en mêmc temps !
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Si les 3 animaux représcntés sur la carte se trouvent les uns ù côtés des atires,
mais dnus n'inrporte quel ordrc, quelque part dans 1e mur, horizontalement,
verticalement ou en diagonale, trn joueur qui a déjà ouvert un sarcophage est
frappé par Ia malédiction du pharaon ! Le sens dans leqtrel regardent 1es animaux
n'a pas d'importance !

Lc premier joueur qui trouvc la combinaison d'animatrx correspondante dans
le mur décide quel adversaire est frappé par la malédiction.
Celui-ci doit alors lui donr-rer l'un des sarcophages ntt clnir qu'il a déjà gagnés.
La piaguctte Malédiction est cnsuite remise dans la boîtc et n'est plns utilisée.
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Le 1'ouer.rr pioche ensuite pour a.r,oir de nour.eau 3 plaquettes Hiéroglyphes
en main. . . ou bien un norlvealr . tour de Malédiction » a lieu si une notrvelle
plaquettc Malédiction se trouve au-dessus de Ia pile... C'est ensuite au jotreur
snivant de jouer.

Si aucur-r joueur ne trolrve dc combinaison d'animaux correspondante,
la plaquette est sirnplement remise dans Ia boîte et la partie continlle.

LES YEUX DU SPHINX

Cette variante demande dc bons yeux. Les anjmaux ne doivent pas forcément
se trouvcr dircctcnrcnt l'un à côté de l'autre pour former trne paire, mais simplement
n'importe oùr sur la même lignc horizontale, r,erticale ou diagonale. Contrairernent
atr jetr de base, on ne prend en compte qlu'une seula pnire par ligne. Si un troisième
animal semblable, ou pllls, se trouve sur la même ligne, ntLcLLtr scarabée supplé-
rnentaire n'est ajouté devant la colonne correspondante.


