r W—“ﬂ Als de speler deze Godenkaart heeft, moet hij die aan
SPELOVERZICHT ! jou geven.

(== chmmBes Sessh s =5 1 A Let op: het is niet toegestaan de kaart te benoemen

Tijdens je beurt moet je een God @ uit de piramide die de vorige speler zonet heeft opgeroepen.
nemen en hem bij je leggen: dit is je hand. Daarna mag je = —
een God oproepen @ en tot slot moet je indien mogelijk © GODEN ONTHULLEN
Goden van dezelfde familie onthullen &. Als je een groep met 3 Godenkaarten van dezelfde familie
De Ionpate sheler mag betinnen. Daarna veroopt et spel (dezelfde kleur) in je hand hebt, moet je deze kaarten met
mei deg klcksﬁ'!ee. S P i i hun Godenzijde naar boven voor je neerleggen. Als je

. tijdens dezelfde beurt twee groepen kunt maken, moet
o EEN GOD NEMEN je ze beide onthullen. Voor de rest van het spel kunnen

andere spelers deze Godenkaarten niet langer bij jou

+& Als de piramide niet leeg is, moet je er 1 beschikbare oproepen. WL

Godenkaart uit nemen en aan je hand toevoegen.
Een Godenkaart is beschikbaar als hij niet gedeeltelijk
door een andere kaart s bedekt, Als je een kaart
neernt met de Mummiezijde naar boven, toon hem ’ ~J

dan niet aan de andere spelers, Hij is geheim! Enkel jij L

mag zien om welke soort kaart het gaat, Hierna is de speler links van je aan de beurt.

' . EiINDE vAN HET SPEL |
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Het spel is afgelopen zodra een speler het volgende
heeft onthuld:

4 Als de pirall'nide leeg is, kun je niet langer | %%QJ;Q ’g;g{g “%‘g;;'

Godenkaarten uit het midden van de tafel nemen.
Je mag tijdens de volgende stap wel nog een God W

(023 Praafeny

@ EEN GOD OPROEPEN _ ==t :
i ) i een volledige famille  + 5 groepen met 3 Goden van dezelfde famille (bi) 2 spelersk [
Deze actie is optioneel. Duid een , met 6 Godenkaarten van  *4 groepen met 3 Goden van dezelfde familie (bi) 3 spelers) |

andere speler aan en benoem 1 Godenkaart. . (& dezeifde kleur. +3 groepen met 3 Goden van dezelfde farnilie (bl 4 spelers)
Voarbeeld: ‘oo, heb i de Kot met het ciffer 17 . A Deze speler wint onmiddellijk het spel.
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Bij zijn bezoek aan de piramide opende Hapi = s = B A LS e
E;r'__l:?:]u:t ::tmk:b:::;g;:lie:ﬁj 0 Schud alle kaarten, met de Mummiezijde naar boven.
dichterbij, {oen er plofs een God verscheen.
"Oef, bedank{ dat je me hebt semnden! De
andere Goden ziffen nog vasi in de piramide.
Wil je me helpen ze te vinden? We hebben in
ceuwen geen spelletjes meer gespeeld!”

piramide met behulp van de onderstaande instructies!

& Start met de top van de piramide. Leg 1 kaart neer |
met de Godenzijde naar boven. Leg hier 2 kaarten '('
onder met de Mummiezijde naar boven en zorg
ervoor dat ze de eerste kaart gedeeltelijk bedekken.

(2
.- - Al & Doe hetzelfde met de resterende kaarten, en zorg
INnnoup

@ Legalle kaarten in het midden van de tafel en vorm een &

ervoor dat de rijen met kaarten afwisselend de
Godenzijde en de Mummiezijde vertonen. Als je
klaar bent, zou je piramide eruit moeten zien als

—— 36 Godenkaarten —] in het voarbeeld.
214 E

6 Jakhalzen 6 Katten 6 Krokodillen ‘
(familie van (familie van (familie van I !
Anubis) Bastet) Sobek) ! ' !

B B emmr—
DoEL vAN HET SPEL

6 Valken 6 Nijlpaarden 6 Stieren Als eerste speler de meeste Goden van

{farnilie van (familie van (familie van dezelfde familie verzamelen.
Horus) Taweret) Apis)
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Tijdens je beurt moet je een God @ uit de piramide
nemen en hem hij je leggen: dit is je hand. Daarna mag je
een God oproepen @ en tot slot moet je indien mogelijk
Goden van dezelfde familie onthullen &.

De jongste speler mag beginnen. Daarna verloopt het spel
met de kiok mee.

@ EEN GOD NEMEN
& Als de piramide niet leeg is, moet je er 1 beschikbare

Godenkaart uit nemen en aan je hand toevoegen.
Een Godenkaart is beschikbaar als hij niet gedeeltelijk
door een andere kaart is bedekt. Als je een kaart
neemt met de Mummiezijde naar boven, toon hem
dan niet aan de andere spelers, Hij is geheim! Enkel jij
mag zien om welke soort kaart het gaat.

& Als de piramide leeg is, kun je niet langer
Godenkaarten uit het midden van de tafel nemen.
Je mag tijdens de volgende stap wel nog een God
oproepen & !

@ EEN GOD OPROEPEN
Deze actie is optioneel. Duid een
andere speler aan en benoem 1 Godenkaart.
Voorbeeld: “Arjaon, feb fij de Kot met het cijfer 12¢

Als de speler deze Godenkaart heeft, moet hij die aan
jou geven,

/A Let op: het is niet toegestaan de kaart te benoemen
die de vorige speler zonet heeft opgeroepen.

e GODEN ONTHULLEN

Als je een groep met 3 Godenkaarten van dezelfde familie
(dezelfde kleur) in je hand hebt, moet je deze kaarten met
hun Godenzijde naar boven voor je neerleggen. Als je
tijdens dezelfde beurt twee groepen kunt maken, moet

je ze beide onthullen, Voor de rest van het spel kunnen
andere spelers deze Godenkaarten niet langer bij jou
oproepen.

: ~f
Hierna Is de speler links van je aan de beurt.
' . nr—— - o
[ . ® L.INDE VAN HET SPEL |
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Het spel is afgelopen zodra een speler het volgende

heeft onthuld:

ool  [2reese

209 [Reyravjey

een volledige famille 5 groepen met 3 Goden van dezelfde famille (i) 2 spelersy
met & Godenkaarten van 4 groepen met 3 Goden van dezelide familie (bi] 3 spefersy |}

dezelfde kieur. +3 groepen met 3 Goden van dezelfde familie (bi] 4 spelers),
Deze speler wint onmiddellijk het spel.




e e e ;_-_ﬁ__._.___,-'_;____._..HL-

' ONTDEKKINGSVARIANTEN

Geef je spelletjes wat meer pit door de voorbereiding te
veranderen, In plaats van een piramide mag je met de
kaarten ook een andere vorm bouwen:

H
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TEMPEL

Maak twee patronen:

van kaarten met de

Mummiezijde naar boven,

e van kaarten met
jde naar boven

GIZEH

Maak drie patronen. Ook leuk:

eentje een patroon waarbij alle k

met de Mummiezijde naar
boven liggen!

de G

) B e () o
11a0mm
MASTABA FrOMBE
Bij dit patroon ligt er
1 kaartin het midden
met de Mummiezijde
naar boven

T 7

1 12ijde naar
1. Leg daarna de resterende
'\anf en neer valgens dit patroon
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ODEN VAN HET OUDE ErYPTI P s

Wy o = = p

. We gebruiken de term Goden om l

bovennatuurlijke wezens met speciale

b krachten te beschrijven. In het oude -
Egypte werden Goden vaak voorgesteld |

als wezens met het lichaam van een mens P

en de kop van een dier!

Hapy is de God van de Nijl, de legendarische Jo=
Egyptische rivier. Destijds hing de s .
gezondheid van de gewassen grotendeels
af van de jaarlijkse stijging van het waterpeil E ! 5%
van de Nijl, Die zorgde voor het nodige water i
door de velden te laten overstromer. §
4

r

Anubis Is niet de meest vriendelijke van
de groep, omdat hil de God is van de
balseming en mummificatie. Hij wordt
voorgesteld door een man met de kop
van een jakhals.

Bastet is een beschermende
Godin. Net als haar hellige katten
waakte ze over de huizen en de oogst,
door ongedierte te verjagen dat van de

voorraden en gewassen wilde eten.

Sobek is de God van het water en de ""
vruchtbaarheld, en wordt voorgesteld
door een krokodil. Het volk aanbad )"'
hem in de stad Crocodilopolis, waar }__

heilige krokodillen werden gekweekt.
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Horus, de God die de farao's beschermt,
Is eenvan de oudste en belangrijkste
= Goden van Egypte. Hij wordt voorgesteld

zachtaardig
2lgeesten weg van
Ziet eruit .“Is een

Godin van d

en lief, €

de pa

Apis is een supersterke God,

die wordt voorgesteld door een stier

) met lange hoorns en een zonneschijf
Hij staat symbool voor vruchtbaarheid

2+ en fysieke kracht.
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