
HORUS EN GRAFGIFTEN   - Uitbreiding (versie 2, envelop 1)

Alle regels van de basisversie zijn van toepassing.

 Aanvullend spelmateriaal 

Belangrijk:  schud de 16 tegels met treden samen met de 40 tegels uit de basisversie. Plaats de nieuwe achterbor-

den overeenkomtig met het spelersaantal in de tegelopslag.

 Aanpassingen voor de spelvoorbereiding 

• Schud alle 56 tegels met treden en leg ze  gedekt in 8 stapels met elk 7 tegels in de tegelopslag zoals 

weergegeven op de achterborden.

• Draai je bouwsteen-tableau om. In de rechterbovenhoek staan 

twee nieuwe manieren om goud uit te geven. Negeer voor deze 

uitbreiding het symbool uiterst rechts.

• Alle spelers plaatsen een arbeider (als markeersteen) op het Horus-oog aan het begin van het Horus 

puntenspoor.

 Gewijzigd spel-element 

 Oog van Horus

Het Horus puntenspoor werkt vanaf nu anders. Elke keer dat je een Horus-oog activeert, verplaats je je 

punten-markeersteen 1 veld vooruit. Je ontvangt geen goud meer voor een Horus-oog

Elke keer als je op het Horus puntenspoor met je markeersteen een gouden munt bereikt of passeert  

ontvang je 2 goud dat je zoals gewoonlijk in je persoonlijke voorraad plaatst. Je bent nog steeds gebon-

den aan het limiet van maximaal 4 goud aan het einde van je beurt.

Stappen op het Horus puntenspoor zijn overwinningspunten aan het einde van het spel. Als je punten 
scoort tijdens de eindwaardering worden die erbij geteld, maar je ontvangt geen goud als je een gouden 
munt bereikt of passeert.

16x Tegels met treden

2x 6x 4x

1x Grafgiften scorebord 2x Achterwanden  met spel infor-
matie voor de 
tegelopslag

4x

 4 x 2 = 8 Markeerstenen
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 Nieuwe spel-elementen 

 Grafgiften

Wanneer je een of meer tegels met grafgiften activeert, ga je voor elke geactiveerde grafgiftentegel 1 

stap verder op het grafgiftenspoor.

Tegels met een grafgift en een bouwsteen geven je zowel een witte bouwsteen als een grafgift.

Nieuwe goud actie:  door 1 goud uit te geven, kun je 1 stap verder op het grafgiftenpoor.  

Deze actie wordt nu weergegeven op het bouwsteen-tableau.

 Volledig ingesloten fundamenten en piramides

Als je vanaf nu een fundament of piramide met daarop 

je arbeider(s) volledig insluit, ontvang je als extra bonus 

alle Horus-ogen, grafgiften en gouden munten die op de 8 

aangrenzende tegels staan aangegeven.

Dit geldt ook als een andere speler een fundament of pira-

mide volledig insluit.

Voorbeeld: in het voorbeeld rechts krijgt Alex (oranje) 7 Horus-

ogen en 1 goud. Insluiten geldt ook aan de grens. Zie het fun-

dament van blauw: Bodo (blauw) ontvangt 9 Horus-ogen.

 Einde van het spel 

 Punten voor grafgiften aan het einde van het spel

Tijdens de eindwaardering krijg je overwinningspunten voor grafgiften.
Je scoort 1 overwinningspunt voor elke grafgift dat je hebt. Daarnaast scoor je punten volgens het ver-

schil in grafgiften voor elke speler die minder grafgiften heeft dan jij.

Voorbeeld: Alex heeft 20 grafgiften, Bodo 15, Chris 8 en Didi 2. Didi krijgt 2 punten, Chris 8 + 6 = 14,  

Bodo 15 + 7 +13 = 35 en Alex 20 + 5 +12 +18 = 55 Overwinningspunten.

Voorbeeld 2: Alex en Bodo hebben beide 20 grafgiften, Chris en Didi hebben beide 2. Chris en Didi krijgen elk  

2 punten, Alex en Bodo krijgen elk 20 + 18 + 18 = 56 overwinningspunten.

 

Voeg de overwinningspunten toe aan de punten die al zijn gescoord op het Horus puntenspoor.

 Einde van het spel en eindwaardering

Het spel eindigt zodra alle 8 stapels met tegels op zijn.
De achterwanden in de tegelopslag laten zien wanneer een 

stapel moet worden verwijderd. In een spel met 2 spelers ver-
wijder je de rest van een stapel als er nog maar 3 tegels over 
zijn. In een spel met 3 tot 4 spelers verwijder je de rest van een 
stapel als er nog maar 2 tegels over zijn.
Ga verder met de eindwaardering, inclusief de punten voor 

fundamenten, piramides, grafgiften, bouwstenen en goud.

De speler met de meeste punten wint het spel. Achterwand voor 2 spelers

Achterwand voor 3 spelers of 4 spelers2



• Spelbord: speel op de achterkant van het spelbord.

• Schepen: je ontvangt 1 schip van jouw kleur. Plaats het op het startvak van de Nijl (met daarop de schepen).

• Bouwsteen-tableau: in deze versie kun je 2 goud uitgeven om je schip 1 vak te verplaat-

sen langs de Nijl. Dit kan belangrijk zijn voor de eindscore.

• Schud de 8 tegels met treden samen met de 56 tegels uit de vorige versies.

 Aanpassingen voor de spelvoorbereiding 

• Schud alle 64 tegels met treden en leg ze gedekt in 8 stapels met elk 8 tegels in de tegelopslag zoals 

weergegeven op de achterborden.

• Trek net als voorheen 4 tegels en plaats ze gesloten op de gearceerde velden, daarna worden ze 

omgedraaid en zo geplaatst dat de traptreden naar de aangrenzende bouwplaatsen wijzen. Trek en 
plaats 1 fundament voor elk van deze bouwplaatsen.

DE NIJL EN DE OASE   - Uitbreiding (versie 3, envelop 2)

Alle regels van de basisversie zijn van toepassing.

 Aanvullend spelmateriaal 

Voor Na (= start opstelling)

Bouwplaats Fundamenten
Tegels met 

treden

8x Tegels met treden

1x 1x 2x 2x 2x

1x Oase Scorebord
6x Strategie-kaarten

2x Achterwanden met spel informatie  
           voor de tegelopslag

8x Score markeerstenen

4x Schepen
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• Leg de 6 strategie-kaarten open naast het speelbord.

 Gewijzigde spel-elementen 

 Volledig ingesloten fundamenten en piramides

Naast het oog van Horus, de grafgiften en gouden munten activeer je ook Oases en Nile velden bij het 
volledig insluiten van een fundament of piramide.

 Oases

Als je een tegel met een oase activeert, ga je 1 stap verder op het oasespoor. Je krijgt dan ook wat afge-

beeld is op de oase.

 Nijl velden

Net als velden met een oase op het speelbord, worden Nijlvelden niet als leeg beschouwd. Ook moet je 
hiermee rekening houden bij het activeren van een rij of het verplaatsen van arbeiders. Dat betekent dat 
je een arbeider kunt verplaatsen over de Nijl op een fundament of piramide.

Voorbeeld: Alex plaatst een tegel met een arbeider en een rode 

bouwsteen op het bovenste deel van de Nijl. Hij kan nu de ho-

rizontale rij (zwarte pijl) en 3 velden activeren (arbeider met 

rode bouwsteen en 2 Nijlvelden) of hij kan de diagonale rij 

(rode pijl) en 5 velden activeren (arbeider met rode bouwsteen 

en 4 Nijlvelden). De arbeider kan worden verplaatst naar het 

fundament aangrenzend aan de onderkant van de tegel, hori-

zontaal op het  fundament naast de Nijl of zelfs diagonaal op 

het fundament dat 4 velden verder is, omdat al deze tegels niet 

als leeg worden beschouwd.

Wanneer je tijdens je beurt een Nijlveld activeert, verplaats je je schip één veld over de Nijl.

Voorbeeld: Alex heeft de tegel met de grijze bouwsteen ge-

plaatst. Hij activeert de diagonale rij (rode pijl) en ontvangt  

1 Horus-oog, 1 rode en 1 grijze bouwsteen, 1 arbeider en gaat  

2 velden verder op de Nijl aangezien de geactiveerde rij 2 Nijl-

velden bevat.

• Alle bouwplaatsen naast de Nijl op het speelbord zijn al voorzien van treden. Plaats voor elk van 

deze bouwplaatsen 1 fundament.
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 Overwinningspunten voor oases 

Aan het einde van het spel ontvang je overwinningspunten voor oases die als volgt worden berekend:

Aantal oases vermenigvuldigd met je hoogste piramideniveau.

Onthoud:   Een piramide met een waarde van 5 punten bestaat uit 1 piramide niveau.  

Een piramide met een waarde van 10 punten bestaat uit 2 piramide niveaus.  

Een piramide met een waarde van 20 punten bestaat uit 3 piramide niveaus. 

Een piramide met een waarde van 35 punten bestaat uit 4 piramide niveaus.  

Een piramide met een waarde van 60 punten bestaat uit 5 piramide niveaus.

Voorbeeld: Je hoogste piramide is 35 punten waard en bestaat uit 4 piramideniveaus. Je hebt ook 8 oases, dus 

ontvang je 4x8 = 32 overwinningspunten voor de Oases. Voeg die punten toe aan de punten die al zijn gescoord op 

het Horusspoor.

 Overwinningpunten voor de Nijl 

Aan het einde van het spel ontvang je overwinningspunten voor de Nijl die als volgt worden berekend:
Het aantal van je piramides en fundamenten vermenigvuldigt met het aantal palmbomen dat je hebt 

bereikt met je schip.

Voorbeeld:  oranje heeft 6 piramides en 7 palmbomen bereikt = 42 OP. 

Blauw heeft 5 piramides en 5 palmbomen bereikt = 25 OP. 

Groen heeft 4 piramides en 5 palmbomen bereikt = 20 OP. 

Paars heeft 3 piramides en 0 palmbomen bereikt  = 0 OP.

 Strategie kaarten 

Strategie-kaarten tonen taken die je kunt volbrengen. Het is toegestaan om meerdere taken uit te voe-

ren waardoor je extra overwinningspunten krijgt aan het einde van het spel. Het maakt niet uit of de 

overeenkomstige strategie-kaart in je bezit is of niet.

Als je aan het einde van het spel een strategie-kaart bezit en je de taak op die kaart volbrengt, scoor je 

20 overwinningspunten. Als de kaart nog steeds naast het speelbord ligt of in het bezit is van een ande-

re speler, scoor je 10 overwinningspunten.

Je krijgt geen overwinningspunten voor taken die je niet volbracht hebt.

Als er een gelijkspel is tussen spelers, krijgt niemand overwinningspunten.
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Dit zijn de beschikbare taken:

  Grafgiften: bezit de meeste grafgiften aan het einde van het spel.

 Oog van Horus: bezit de meeste Horus-ogen aan het einde van het spel.

 Oases: bezit de meeste oases aan het einde van het spel.

  Nijl: als je schip de langste afstand op de Nijl heeft afgelegd, volbreng je deze taak. Als er 
meerdere schepen op hetzelfde veld zijn (plaats de schepen een voor een op de Nijlvelden om de 
volgorde van aankomst te bepalen), volbreng je de taak door er als eerste te zijn. De Nijl eindigt 
op het laatste veld van de rivier .

  Hoogste Piramide: bezit de hoogste piramide aan het einde van het spel. Als er een gelijkspel 
is, vergelijk dan je tweede hoogste piramide. Als het nog steeds gelijk is, dan wordt het bepaald 
door de derde hoogste piramide. Als er nog steeds een gelijkspel is, krijgt niemand punten.

  Meeste piramides: bezit de meeste piramides en fundamenten aan het einde van het spel.

Tijdens het spel kun je eenmalig en alleen als je al meer dan 4 punten op het Horus puntenspoor hebt  

1 Strategie-kaart kopen door Goud uit te geven. Voor elk goudveld op het Horus puntenspoor dat je hebt 

bereikt of gepasseerd (stappen van 5) moet je 1 Goud betalen.

Voorbeeld: Je hebt al 13 punten gescoord op het Horus puntenspoor. Om een Strategie-kaart te kopen moet je  

2 Goud betalen.

Onthoud:  alle strategie-kaarten worden aan het einde van het spel gescoord, zelfs de kaarten die nog naast het 

speelbord liggen. Als je een van die taken volbrengt, scoor je 10 overwinningspunten.

 Einde van het spel en eindwaardering 

Het spel eindigt zodra alle 8 stapels met tegels op zijn.
De achterwanden in de tegelopslag laten zien wanneer 
een stapel moet worden verwijderd. In een spel met 2 
spelers verwijder je de rest van een stapel als er nog maar 
4 tegels over zijn. In een spel met 3 tot 4 spelers verwijder 
je de rest van een stapel als er nog maar 3 tegels over zijn.
Ga verder met de eindwaardering, inclusief de punten 

voor fundamenten, piramides, grafgiften, oases, de Nijl, 
strategie-kaarten, bouwstenen en goud.

De speler met de meeste punten wint het spel.

Achterwand voor 2 spelers

Achterwand voor 3 tot 4 spelers
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BASISVERSIE (Versie 1)

 Spelmateriaal 

Vierduizend jaar geleden in Egypte...
Er wordt begonnen met de bouw van piramides ter ere van de goden en de respectievelijke fa-

rao’s en faraoinnen, die erin begraven zullen worden. Als vertegenwoordiging van de veelheid 
aan goden vergezelt Horus jullie als god van de koningen en koninginnen, van de werelden en 

van het licht, bij de bouw van de piramides.
Om piramides te bouwen hebben jullie, geld, bouwblokken en werkers nodig. Voor het bouwen van 

piramides van verschillende hoogtes krijgen jullie punten. 
Degene die aan het einde van het spel de meeste punten heeft verzameld, wint Terra Pyramides.

Drie versies
Het spel heeft drie versies die op elkaar voortbouwen:

De basisversie, de Horus-versie (  ) en de Nijl-versie (  ).
Het aanvullende speelmateriaal en de uitgebreide regels bevinden zich in enveloppen.

Eerst wordt de basisversie beschreven.

42x Piramide-niveaus

64x Arbeiders 
in 4 kleuren

3x 3x 3x 3x 3x 3x

7x 7x 7x 1x Achterkant

22x Fundament tegels

40x Tegels met treden

6x 4x 6x Achterkant

1x

1x

1x

1x

2x

2x

1x

1x

1x

1x

2x

Arbeider Horus-oog

2x

1x

Bouwsteen

1x

1x

1x

2x

Trap

2x

1x Speelbord  (voorkant)

4x Bouwsteen-tableau

24x Goud

4x Puntenfiches

2x Tegel-opslag

2x Achterwanden met spelinformatie voor de tegelopslag

4x Spelregels (DE/EN/FR/NL) 32x Bouwstenen

10x 8x 8x 2x 2x 2x 2x

Horus puntenspoor

Achterkant

een bouwplaats

de 4 startvelden
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 Spelvoorbereiding 

1. Het speelbord zonder de Nijl wordt in het midden van de tafel geplaatst.
2. De piramide-niveaus worden gesorteerd op kleur en waarde en open naast het speelbord gelegd.
3. De fundament tegels worden goed geschud en als een gesloten stapel naast het speelbord geplaatst.
4. De achterwanden worden in de tegel-opslag gezet en naast het speelbord geplaatst. 
5. Alle 40 tegels met treden worden goed geschud en volgens de achterwand in de tegel-opslag ge-

legd, in 8 stapels van elk 5 tegels, met de voorkant naar beneden.
6. Neem vier tegels van verschillende stapels en plaats deze gesloten op de vier gearceerde velden van 

het speelbord. Daarna worden ze omgedraaid en zo geplaatst dat de traptreden naar de aangren-

zende bouwplaatsen wijzen.
7. Bij elk zichtbaar veld met treden wordt een willekeurig getrokken fundament open geplaatst.

8. Het goud en de puntenfiches (100/200) worden naast het speelbord gelegd.
9. Alle spelers ontvangen:

•  1 Bouwsteen-tableau

•  1 Tegel met treden van een gesloten stapel
•  bij 2 / 3 / 4 spelers respectievelijk 15 / 13 / 11 arbeiders
•  hun 2 piramide eindstukken

10.  Elke speler plaatst een van hun arbeiders op het Horus-oog naast het Horus puntenspoor.

Voor Na (=start opstelling)

Bouwplaats Tegels met 
treden

Fundamenten

3-spelers voorbeeld
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 Spelverloop 
De speler die als laatste een piramide heeft gezien, begint het spel. Te beginnen met de startspeler, zijn de 
spelers daarna met de klok mee aan de beurt
Als je aan de beurt bent, leg je jouw tegel op het speelbord. Daarna kies je een rij, bevoorraad en activeer je 
deze. Aan het einde van je beurt neem je een nieuwe tegel van een van de tegel-stapels in je hand. Als je 1 
goud betaalt, mag je een stapel nemen en een specifieke tegel daaruit kiezen (zie „Goud uitgeven“).
Daarna is de speler links van je aan de beurt.

 Een tegel op het speelbord plaatsen

Je mag je tegel op elk willekeurig vrij veld van het speelbord leggen. Uitzonderingen hierop zijn oasevel-
den en bouwplaatsen. Oasevelden blijven gedurende het hele spel vrij, maar kunnen wel geactiveerd 
worden (zie „Selecteren, bevoorraden en activeren“).
Bij de eerste beurt is het raadzaam om je tegel aan te leggen bij een al op het speelbord geplaatste tegel.
Bij het plaatsen van de tegels moet je 2 regels in acht nemen:

1. Een tegel moet altijd zo op het speelbord worden ge-
legd dat de trap naar een bouwplaats of piramide 
wijst.

2. Als een trap horizontaal of verticaal direct grenst aan 
een bouwplaats, moet je een fundament op die bouw-
plaats leggen.

Neem het bovenste gesloten fundament en leg het open 
op de overeenkomstige bouwplaats.

Je kan slechts één fundament per beurt bouwen.

Voorbeeld 1:  Alex kiest de tegel met een arbeider en draait deze zo dat de 

trap grenst aan een lege bouwplaats. Alex moet nu een fundament op de 

lege bouwplaats leggen. Hij neemt het bovenste fundament van de stapel 

en legt het open op de bouwplaats.

 Selecteren, bevoorraden en activeren

Nadat je een tegel op het speelbord hebt gelegd moet je een rij kiezen. 
Een rij kan horizontaal, verticaal of diagonaal zijn en wordt begrensd door 
bouwplaatsen, fundamenten en piramides. Hierdoor kan een rij bestaan 
uit maximaal 4 reeds geplaatste tegels. Het maakt niet uit of sommige 
velden in de rij nog vrij zijn.

Belangrijk: de tegel die je deze ronde hebt gelegd, moet deel uitmaken van de geselecteerde rij!

Als je een rij hebt geselecteerd, moet je deze bevoorraden.
Plaats in de geselecteerde rij je arbeiders en bouwstenen op alle tegels met de overeenkomstige 
symbolen.
Bouwstenen neem je uit de algemene voorraad, arbeidskrachten neem je uit je persoonlijke voorraad.

 Oase: Je neemt 1 goud uit de voorraad en legt het op je bouwsteen-tableau.

 Horus-oog: Je neemt 1 goud uit de voorraad en legt het op je bouwsteen-tableau.

Belangrijk: na je beurt mag je maximaal 4 goud bezitten.  

           Als je er meer hebt, moet je bouwstenen en/of arbeidskrachten kopen.         

de 4 mogelijkheden van activering.

Fundament

Voorbeeld 1

Bouwplaats

Activering

3



  Bouwsteen: Neem de bouwstenen die bij het bevoorraden zijn 
geplaatst en leg ze op de overeenkomstige gekleurde velden 
van je bouwsteen-tableau.

Belangrijk: na je beurt mag je maximaal 7 bouwstenen bezitten.  

Als je er meer hebt, moet je 2 willekeurige bouwstenen voor 1 witte bouwsteen omruilen.   

  Arbeider: verplaats je arbeider(s) die zijn geplaatst tijdens het bevoorraden van de tegels horizon-

taal, verticaal of diagonaal op een nieuw geplaatst fundament, een vrij fundament of een van je 
eigen piramides.

Hierbij kunnen meerdere arbeiders naar dezelfde locatie worden verplaatst, of verdeeld worden over verschil-
lende locaties.
Je mag arbeiders niet over vrije velden op het speelbord verplaatsen en je mag ze niet op lege bouwplaat-
sen plaatsen.

Belangrijk: Op een fundament of piramide mogen maximaal 3 arbeiders staan! 

In je eerste beurt mag je alleen 1 leeg fundament bezetten met je eigen arbeider.

Voorbeeld 2: In het bijgevoegde voorbeeld zie je op welke fundamenten  

arbeiders kunnen worden geplaatst. Omdat je in de eerste beurt maar één 

fundament mag bezetten, besluit Alex om beide arbeiders op het funda-

ment met waarde 3 te plaatsen.

Algemeen geldt: Je mag op elk moment arbeiders van het speelbord 
terugnemen naar je voorraad. Als je arbeiders niet naar een funda-

ment of piramide kunt verplaatsen, moet je ze terugnemen in je voor-
raad.

In voorbeeld 1: Wordt de verticale rij (rood) geactiveerd. Alex bevoorraad 

zijn gelegde tegel en de onderste tegel van de geactiveerde rij met elk 1 ar-

beider. Hij legt een „blauwe“ bouwsteen op de tegel die een blauwe bouw-

steen toont. Hij had ook de horizontale rij (groen) kunnen activeren met de 

grijze bouwsteen of de diagonale rij met 1 Horus-oog en 1 arbeider.

Daarna activeert Alex de tegels. Voor de twee Horus-oog symbolen ont-

vangt hij 2 goud uit de voorraad.

 Extra acties

De tot nu toe beschreven acties moet je in elke beurt uitvoeren. De volgende beschreven acties kun je 
in je beurt uitvoeren, waarbij sommige automatisch worden geactiveerd in bepaalde situaties. Je kunt 
zoveel extra acties uitvoeren als je wilt, zolang je de benodigde middelen ervoor hebt.

1.  Bouwstenen ruilen

Je mag op elk moment 2 willekeurige stenen ruilen voor 1 witte steen.

2.  Piramide bouwen

Als je op een fundament of een piramide 3 arbeiders hebt, kun je het volgende niveau van de piramide 
bouwen. Hiervoor moet je bouwstenen van je bouwsteen-tableau terugleggen in de algemene voorraad 
en leg je van het fundament of de piramide al je arbeiders op 1 na terug in je eigen voorraad.

De arbeiders op een fundament plaatsen.

Voorbeeld  2
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Let op:

• Er blijft altijd 1 arbeider op de piramide staan om het bezit aan te geven.

• Met het eerste niveau van de piramide (waarde 5) wordt de kleur van de piramide bepaald. Je mag zelf de 

kleur van het piramidedeel kiezen.

• (Het is handig om de kleur te kiezen waarvan je de meeste bouwstenen bezit.)

• Vanaf dat moment moet je bij elke verdere uitbreiding van deze piramide bouwstenen van die kleur gebruiken.

• Witte bouwstenen worden beschouwd als jokerkleur en kunnen altijd gebruikt worden.

• Als er zich 3 arbeiders op een piramide bevinden, maar je hebt niet het vereiste aantal bouwstenen van de 

betreffende kleur en kunt ook geen extra bouwstenen kopen (zie “Goud uitgeven”), dan kun je de piramide niet 

verder uitbreiden. De arbeiders blijven gewoon op de piramide liggen.

3.  Goud uitgeven

Je krijgt goud door oases en Horus-ogen in je geselecteerde rij te activeren. Zoals eerder vermeld, mag je 
aan het einde van je beurt maximaal 4 goud bezitten. Als je meer dan 4 goud hebt, moet je het overtollige 
goud op twee manieren uitgeven:

• Voor 1 goud kun je, wanneer je een nieuw tegel voor je volgende beurt 
neemt, een gedekte stapel nemen en daaruit een tegel kiezen. Vervol-
gens wordt de stapel ongewijzigd weer gedekt teruggelegd.

• Voor 3 goud kun je 1 arbeider of 1 bouwsteen kopen.
 - De arbeider plaats je op een eigen piramide of een fundament. 

Je kunt ook een nog leeg fundament kiezen.
 - De bouwsteen leg je op het witte veld van je bouwsteen tableau.

 Einde van het spel 

De achterwanden van de tegel-opslag geven aan wanneer een tegels-stapel verwijderd wordt. Bij 2 
spelers wordt een stapel verwijderd als deze nog maar uit één tegel bestaat. De tegel wordt ongezien 
teruggelegd in de doos.
Bij 3 en 4 personen worden er geen tegels verwijderd.
Het spel eindigt zodra de laatste tegel van de tegel-stapel is genomen, op het spelbord is gelegd en de 
beurt is beëindigd. Alle spelers hebben dan hetzelfde aantal beurten gespeeld.

Uitgangspositie Vereiste arbeiders Vereiste bouwstenen Er ontstaat Waarde

Fundament 3 1 Piramide niveau 1 (   ) 5

Piramide niveau 1 (   ) 3 2 Piramide niveau 2 (   ) 10

Piramide niveau 2 (   ) 3 3 Piramide niveau 3 (   ) 20

Piramide niveau 3 (   ) 3 4 Piramide niveau 4 (   ) 35

Piramide niveau 4 (   ) 3 5 Piramide niveau 5 (   ) 60

Verwijder de respectieve stapel tegels zodra de 
donkerbruine lijn zichtbaar wordt!

Aantal spelers

Verwijder de stapel tegels wanneer het aantal 

tegels het getoonde aantal bereikt.

Aantal tegels per stapel

Totaal aantal tegels per tegel-opslag

Aantal tegels per speler

Achterkant legenda

Achterwand voor 2 spelers
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 Nu volgt de eindwaardering

1. Fundamenten:  tel de waarde van de fundamenten waarop je aan het einde van het spel arbeiders 
hebt en verplaats je markeersteen overeenkomstig op het Horus puntenspoor. Neem 
vervolgens de arbeiders van je fundamenten terug in je voorraad.

2. Piramides:  tel de waarde van de piramides waarop je aan het einde van het spel arbeiders hebt en 
verplaats je markeersteen overeenkomstig op het Horus puntenspoor. Neem vervolgens 
de arbeiders van je piramides terug in je voorraad.

3. Middelen:  elke bouwsteen en elk goud is 1 punt waard.

Als je aan het einde meer dan 100 punten behaalt, neem je een 100 punten-fiche. Als je zelfs meer dan 
200 punten behaalt, draai je het punten-fiche om.
Als je de meeste overwinningspunten hebt, win je Terra Pyramides!
Bij een gelijkspel deel je de overwinning met de betreffende speler.

Opmerking:   de kleine symbolen (Sfinx  en Scarabee  ) op de speelvelden hebben geen betekenis in het 

basisspel en zijn alleen relevant in de symbool variant.

VARIANTEN

 Symbool-Variant 

Plaats een tegel volgens het afgebeelde symbool van de tegel-opslag overeenkomstig op een sfinx of 
scarabee veld op het speelbord.
• Als je een tegel van het sfinx-symbool neemt, moet je deze tegel tijdens jouw beurt op een veld met 

een sfinx  plaatsen.
• Als je een tegel van het scarabee-symbool neemt, moet je deze tegel tijdens jouw beurt op een veld 

met een scarabee  plaatsen.

Om beter te onthouden op welk veld van het speelbord je jouw tegel moet plaatsen, kun je jouw tegel 
op de zijde van jouw bouwsteen-tableau bord leggen die overeenkomt met het bijbehorende symbool.

Als je 1 goud betaald, mag je de tegel op een willekeurige plek leggen en hoef je je niet aan het symbool te 
houden.

 Open stapel variant 

Van de 8 stapels worden 4 stapels opengelegd. Je mag kiezen van welke stapel je een nieuwe tegel 
neemt. Als je dus aan het einde van je beurt een tegel van een open stapel neemt, zie je wat je krijgt.

ScarabeeSfinx
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 Coöperatieve variant / Solo-variant 

Deze variant is zeer geschikt om het spel te leren kennen.
• Alle spelers spelen samen en proberen een opdracht op te lossen.
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Opdracht  1

Regels van de basisversie:

Iedereen speelt met één 
spelerskleur, een bouw-

steen-tableau en 12 arbei-

ders.
8 stapels met elk 5 tegels.
De laatste tegel van een 

stapel wordt ongezien te-

ruggelegd in de doos.

Doel: 4 piramides bouwen 
met een waarde van 60.

Aangezien er slechts 2  
piramide-eindstukken per 
spelerskleur zijn, gebruik je 
de piramide-eindstukken 
van een andere spelers-

kleur voor de 3e en 4e pi-
ramides.

Opdracht  2

Regels van de basisversie: 

Iedereen speelt met een 

spelerskleur, een bouw-

steen-tableau en 12 arbei-

ders.
8 stapels met elk 5 tegels.
De laatste tegel van een 

stapel wordt ongezien te-

ruggelegd in de doos.

Doel: meer dan 275 pun-
ten behalen.

Aangezien er slechts 2  
piramide-eindstukken per 
spelerskleur zijn, gebruik je 
de piramide-eindstukken 
van andere spelerskleuren.

Opdracht  3

Regels van de basisversie: 

Iedereen speelt met een 

spelerskleur, een bouw-

steen-tableau en 12 arbei-

ders.
8 stapels met elk 5 tegels.
De laatste tegel van een 

stapel wordt ongezien  
teruggelegd in de doos.

Doel: Bouw 6 piramides in 
6 verschillende kleuren - 
allemaal met een waarde 
van 35.

Wanneer een piramide tot 
het 4e niveau is gebouwd 
(waarde 35), wordt er geen 
arbeider meer op de pira-

mide geplaatst en wordt 

de piramide niet verder 

verhoogd.

7



 Overzicht 

 In jouw beurt:

 Extra acties:
• Ruil 2 willekeurige stenen voor 1 witte steen

• Geef 3 goud uit om een arbeider te kopen

• Geef 3 goud uit om een witte bouwsteen te kopen

• Geef 1 goud uit om een tegel uit een gesloten stapel te kiezen

• Bouw een piramide:

Uitgangspositie Vereiste arbeiders Vereiste bouwstenen Er ontstaat Waarde

Fundament 3 1 Piramide niveau 1 (   ) 5

Piramide niveau 1 (   ) 3 2 Piramide niveau 2 (   ) 10

Piramide niveau 2 (   ) 3 3 Piramide niveau 3 (   ) 20

Piramide niveau 3 (   ) 3 4 Piramide niveau 4 (   ) 35

Piramide niveau 4 (   ) 3 5 Piramide niveau 5 (   ) 60

Plaats je een tegel

Is de aangrenzende bouwplaats leeg?

Kies een rij
De geplaatste tegel moet onderdeel zijn van de geselecteerde rij.

Ja

Trek en plaats een fundament op 
deze bouwplaats.

Trek een nieuwe tegel
Controleer je goud en bouwstenen limiet.

Bevoorraden van de rij
Plaats aangegeven materiaal op de tegels.

Goud en bouwstenen komen uit de algemene voorraad.
Arbeiders komen uit je persoonlijke voorraad. 

Activeer de rij
Verzamel goud en bouwstenen in je persoonlijke voorraad.

Plaats arbeiders op fundamenten (leeg of van jezelf).

Nee

Bouw een piramide
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