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• 1 Игровое Поле

• 1 планшет Гора           • 1 планшет подсчёта                                                                                  

• 31 Начальные карты

• 24 карты Гора

• 14 тайлов Храма

• 6 тайлов Гора

• 20 Ключей

• 22 Скарабея

• 30 тайлов Сокровищ – (по10 каждого)                                              • 20 Искателей

• 4 маркера очков (ПО)

              • 1 фишка 
 Первого               Игрока

• 6 тайлов Осириса

• 18 жетонов Тайника

• 2 Саркофага

• 4 жетона игроков

• 1 Кубик

• 1 книга Правил

 
В погоне за несметными сокрови-
щами искатели приключений обыс-
кивают легендарный Храм в Луксоре.

Они стремятся проникнуть в самое сердце гробницы египетского фараона, по пути собирая драгоценности и 
артефакты. Игроки передвигают фишки своих искателей по лабиринту храма, ведущему к захоронению фараона 
и, чем больше сокровищ они соберут по дороге, тем больше игроки получат победных очков (ПО) в конце игры. 
После того, как первые два искателя при помощи ключей проберутся в гробницу, игра закончится и начнётся 
подсчёт победных очков. Победит тот, кому удастся собрать больше всех.

КОМПОНЕНТЫ

ЦЕЛЬ ИГРЫ

   8x уровня 1                  8x уровня 2                       8x уровня 3
уровень карточки обозначен количеством глаз внизу карточки.

6x 1
5x +/- 1
по 4 каждой 2, 3, 4, 5
4x с кубиком

1x 4x 3x 1x 1x

Вазы                                             Статуэтки
                  Украшения

рубашка

рубашки:

лицевая сторона:

3x Тайник

1x 1 или 2         1x 2 или 3
     Глаза            Глаза           4x Туннель

4x Скарабей 1x Тайник/
Скарабей

4x Кобра

6x Сокол

4x Лев

4x
8x 4x

6x

Ру-
баш-

ка

Лицо Рубашка

Лицо

по 2 каждого 1, 2 или 3 Глаз и ключей                   1x 1, 2x 2, 2x 3, 1x 4

по 5 искателей каждого цвета    обозначающих цвета игроков

1 маркер каждого цвета (цвет может 
отличаться)

каждого 
типа ПО : 
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Старт

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Общая

Сброс карт

трек очков

Карты                статуя Анубиса

Индивидуальная

Гробница

Ключи

 Гор

 Осирис

Тайлы

Положите игровое поле в центр стола. Выложите саркофаги в центр гробницы. Положите планшеты Гора и 
Подсчёта рядом с игровым полем. Перемешайте жетоны скарабеев лицом вниз и положите их в общий запас 
над планшетом Гора, положите рядом жетоны тайника и ключей. Положите кубик рядом с игровым полем.

Каждый игрок, выбрав себе цвет, берёт 5  соответствующих искателей, маркер очков (ПО) и 
жетон игрока. Все игроки ставят вертикально двух из своих искателей на стартовую клетку 
(ступени), и кладут плашмя по 1 искателю рядом с каждой из 3 статуй Анубиса. Все игроки 
размещают свои маркеры ПО на делении "0/100" на треке очков. Самый
младший игрок получает фишку первого игрока. Если вы играете вдвоём
или втроём, верните  неиспользуемые компоненты в коробку.
Цветные жетоны игроков служат лишь напоминанием о том:
каким цветом кто играет. Положите их перед собой.

Первый игрок тасует начальные карты и сдаёт 
по 5 карт каждому. Оставшиеся карты образуют ко-
лоду. Положите её на соответствующее место поля.

   Важно: Игрокам не разрешается менять местами (пе-
рекладывать) полученные карты в руке!!! 

Разделите карты Гора по их уровням (количество глаз внизу кар-
ты) и отдельно перемешайте карты каждого уровня. Затем выложи-
те все 3 стопки лицом вверх на планшет Гора в соответствии с уров-
нем каждой (определяется количеством глаз).

Лицом вниз перемешайте тайлы Осириса. Разложите 4 
из них по соответствующим ячейкам игрового поля, а 
оставшиеся 2 верните в коробку.

Разложите тайлы Гора на соответствующие ячейки по-
ля, определяемые количеством глаз.

Лицом вниз перемешайте тайлы Сокровищ, и раз-
ложите по одному на пустые ячейки поля. Случайным 
образом выбирая тайлы и выкладывая их, перевора-
чивайте лицом вверх.

Разделите тайлы Храма по их рубашкам.
Перемешайте каждую стопку отдельно, и 
положите все 3 стопки рядом с полем.
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Колода

статуя Анубиса

статуя Анубиса

ПО искателей

новая карта

эти карты могут быть сыграны

Как играть

Важно: Порядок карт в руке
В Луксоре игрокам во время игры не разрешается менять 
порядок карт в руке. Игрок может разыграть только 
крайнюю левую или крайнюю правую карту своей руки, и 
ему не разрешается менять карты местами после этого.

Сыгранные карты (стартовая карта или карта Гора) кла-
дутся в стопку сброса. При добавлении новой карты в руку 
игрок должен разместить её посередине между 4-мя 
оставшимися картами в руке. Когда колода будет исчерпа-
на, перемешайте сброс и используйте его как новую коло-
ду. В конце своего хода у игрока всегда должно быть 5 
карт в руке.

Луксор проходит серией раундов. Каждый раунд начина
ет первый игрок, затем ход передаётся остальным игро
кам по часовой стрелке.

1) Сыграть карту, передвинуть искателей
Активный игрок разыгрывает либо самую левую, либо
самую правую карту из своей руки, и передвигает одного 
из своих искателей с тайла на тайл по пути к гробнице. 
Искатель проходит расстояние равное числу сыгранной 
карты.

2) Совершить действие
Затем игрок разыгрывает свойство тайла, на котором
остановился его искатель.

 3) Добрать карту
И наконец, игрок добирает себе на руку карту из колоды
и размещает её по середине карт в руке. Затем наступа
ет ход другого игрока.

Игра заканчивается после того, как первые два искате
ля при помощи ключей проникли в гробницу. Доиграйте
текущий раунд до конца и начинайте считать ПО.

    Далее (стр. 4-5) смотри механику игры в деталях.

значки тайлов Храма

Планшет Подсчёта: Порядок подсчёта ПО в конце игры в
разных категориях указан в левом столбце:
1. Местоположение Искателя  |  2. Найденные Саркофаги |  3. Остав-
шиеся Ключи  |  4. Количество тайлов сокровищ |  5. ПО за Скарабеев
В правом столбце указано количество ПО в зависимости от коли-
                 чества Наборов Сокровищ.
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1) Сыграть карту, передвинуть искателей
Вначале активный игрок выбирает либо самую правую,
либо самую левую карту в руке и выкладывает её лицом
вверх в стопку сброса на поле.

Начальные Карты:
Карты с цифрами указывают: на сколько тайлов по
направлению к гробнице, активный игрок должен пере
двинуть одного своего искателя.

Карты с таким значком   указывают, что искателя
нужно передвинуть или вперёд к гробнице, или назад, по
желанию игрока.

При этом значке на карте бросьте кубик. Выпавшее
число указывает: на сколько тайлов по направлению к
гробнице, активный игрок должен передвинуть одного
своего искателя.

Карты Гора:
Далее в игре игроки смогут получать и разыгрывать кар
ты Гора (1, 2 или 3 уровня), которые разнообразят опцию
передвижения искателей. Более детально см. стр. 8.

Пример: Аня (красный игрок) должна передвинуть своего ис-
кателя со стартовой клетки на 3 тайла вперёд.

Пример: В руке 
Ани на крайних 
позициях нахо-
дятся карты "1" 
и "3". Она может 
сыграть любую 
из них.

Передвиньте 1 
искателя на рас-
стояние от 1 до 

6 тайлов.

Передвиньте 
всех иска-
телей на 2 
тайла.

Передвиньте 
последнего ис-
кателя к пред-
последнему.

Правила Передвижения:

Выбор искателя и его передвижение
Игрок может двигать любого из своих искателей, кото-
рые стоят вертикально. Таким образом, лежащие у ста-
туй Анубиса искатели не участвуют в игре. Искатели 
перемещаются последовательно: с тайла на соседний и 
т.д. Все пустые ячейки (места без тайлов) пропускаются. 
На одном месте может находится более 1 искателя.

Передвиньте 1 ис-
кателя и забери-
те сокровище сво-
ей командой на 1 
искателя меньше, 
чем требуется.

Пример: Аня двигает искателя на 3 тайла прямо. Она пропус-
кает пустую ячейку. Ей не разрешено двигать своего иска-
теля, лежащего у статуи Анубиса.

Начало передвижение с пустого места
Если игрок начинает движение своего искателя с пу-
стой ячейки, то начинайте отсчёт с первого тайла по-
пути, и продолжайте отсчитывать далее по тайлам.

Пример: Искатель 
Ани стартует с пу-
стой ячейки. Иска-
тель добирается 
до ближайшего 
тайла, затем пере-
ходит на следую-
щий, где останав-
ливается, потому 
что было сыграно 
2 на движение.

Новые Искатели включаются в игру
Если искатель игрока миновал статую Анубиса, игрок 
берёт своего искателя, лежащего под этой статуей, и 
ставит его вертикально в начало лабиринта на 
стартовую клетку . Теперь этот искатель тоже вошёл 
в игру и в следующих раундах его можно будет пере-
мещать.

Пример: Жене (зелёный игрок) выпало "5". Её искатель проходит  
статую Анубиса. Женя поворачивает вертикально, своего ле-
жащего искателя и ставит его на стартовую клетку.

В редких случаях когда игрок не может передвинуть ни одного из искателей, сыграв карту, он разыгрывает 
карту без передвижения искателей, а в конце хода добирает себе новую карту из колоды.
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2) Совершить Действие
Игрок выполняет действие тайла, на котором его иска-
тель остановился. Тайлы бывают:

Тайлы Сокровищ:

Игрок проверяет: находятся ли его искатели в количестве 
не меньшем, чем указано на тайле.

• Если искателей меньше, ничего не происходит.
• Если необходимое число искателей игрока присутствует 
на тайле сокровища, игрок забирает сокровище себе и 
продвигает свой маркер ПО по треку на столько делений, 
сколько указано на тайле. В конце игры игрок может соби-
рать наборы из своих тайлов сокровищ (1 набор состоит 
из Вазы, Украшения и Статуэтки).

Затем игрок проверяет, есть ли на освободившейся ячейке 
поля значок Храма.

Если значок есть, Игрок берёт, из соответствующей 
значку стопки, тайл Храма и кладёт его лицом вверх в эту 
ячейку. Поставьте своего(их) искателя(ей) сверху на вы-
ложенный тайл храма, без использования его эффекта.

Если значка нет, искатели остаются на пустой ячейке.

Тайлы Храма:
Игрок совершает действие, указанное на тайле Храма. 
Действия тайлов Храма подробно см. на стр.7.

3) Добрать Карту
Игрок добирает из колоды карту и размещает её в своей 
руке по центру между остальными четырьмя.

Если колода карт закончилась, перемешайте сброс и 
сформируйте из него новую колоду. 

Примечание: В конце хода у игрока всегда 
            должно быть 5 карт на руке.

Исключение: 
Если во время хо-
да игрок взял кар-
ту Гора, то он не 
добирает карту 
из колоды.

Получите 1
скарабея

Получите 1 же-
тон тайника

Возьмите 1 
карту Гора

Набор сокровищ

Типы сокровищ : Ваза, Украшение и Статуэтка
ПО игрока при по-
лучении тайла

Число искателей 
одной команды 
необходимое, 
чтобы забрать 
этот тайл

Пока это возможно, игрок берёт себе или
• ключ из общего запаса
или
• верхнюю карту из колоды на планшете Гора. Выбран-
ная колода должна соответствовать тайлу количеством 
глаз. Игрок должен разместить карту Гора посередине 
карт своей руки, и он не добирает карту в фазе "добрать 
карту".
Действия карт Гора подробно см. на стр.8.

Тайлы Осириса:
Игрок немедленно передвигает искателя вперёд на столь-
ко тайлов, сколько указано на тайле Осириса. Затем он 
выполняет действие тайла, на котором остановился.

Важно: Искатели никогда не останавливаются на 
тайлах Осириса, а сразу же двигаются вперёд.

Тайлы Гора:
Переместите ис-
кателя в бли-

жайший туннель

Пример: Поскольку на тайле Сокровища стоят 2 Аниных иска-
теля, Аня выполнила условие и забирает себе этот тайл. Она 
перемещает свой маркер ПО на 3 деления вперёд. Забрав тайл, 
она открыла значок ячейки поля. Аня берёт из запаса 
соответстующий значку тайл Храма (Кобру) и размещает в 
этой ячейке. В конце она ставит на этот тайл своих иска-
телей. И переходит к действию "добрать карту".

Пример: Аня решила не брать ключ. Вместо этого она берёт 
верхнюю карту из соответствующей (значку тайла) коло-
ды Гора, и размещает её посередине карт своей руки.

Пример: Аня сыграла карту движения 1. Её искатель попадает 
на тайл Осириса 3. Искатель немедленно продвигается вперёд 
ещё на 3 тайла. После чего, Аня берёт себе скарабея из запаса.
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Саркофаги:

Ключи:

Конец игры и подсчёт победных очков (ПО).

ПО за ячейку 
         искателя         

Наборы сокровищ:

Получите ПО за собранные наборы сокровищ. На-
бор должен состоять из: Вазы, Статуэтки и Украше-
ния. Жетоном Тайника можно заменить любое недо-
стающее сокровище, но жетонов Тайника не может 
быть более 2 штук в каждом наборе сокровищ.

В зависимости от числа полных наборов, игрок полу-
чает ПО в соответствии с таблицей:

Число наборов    1 2 3 4 5 6 7 8+

Победные очки    3 7 12 18 25 33 42 52

Каждый ключ, оставшийся у игрока, приносит 1 ПО.

Каждый саркофаг приносит изображённое на нём 
число ПО.

ПО за Искателей:

Каждый игрок получает ПО в соответствии с финаль-
ным местоположением каждого своего искателя. ПО 
изображены скарабеем на стене ячейки.
Примечание: Искатель, стоящий на стартовой 
клетке ступеней, или, всё ещё лежащий у одной из 
статуй Анубиса, не приносит очков.

Финальное 
местопо-
ложение 
искателя

Пример: Аня (красный игрок) получа-
ет 31 ПО в сумме (0+5+5+8+13) за 
своих искателей.

Пример: Аня собрала 3 набора сокровищ, два из которых со-
держат жетоны Тайника. Согласно таблице слева, она зара-
ботала 12 ПО. Оставшийся жетон Тайника не приносит ей ни-
чего и не участвует в подсчёте ПО.

Игра заканчивается после того, как второй искатель проникает в 
гробницу. Доиграйте этот раунд до конца как обычно. Чтобы войти 
в гробницу, игрок должен разыграть необходимое количество очков
передвижения точно: разыграть хоть сколько то очков движения 
впустую недопустимо. Кроме этого игрок должен сбросить по 1 
ключу (сбрасывайте ключи на соответствующее место поля ) за 
каждого своего искателя, входящего в гробницу. Если у игрока нет
ключа, его искатель не может войти в гробницу.
Первый искатель, попавший в гробницу, забирает саркофаг 
ценностью 5 ПО, тот, кто проник вторым, забирает саркофаг 
ценностью 3ПО. Допустимо, что эти искатели могут принад-
лежать одному игроку. 
Другие искатели всё ещё могут проникать в гробницу в течение
этого последнего раунда. Однако они не получают саркофаги.

После Окончания игры происходит финальный подсчёт ПО. Все игроки могут добавить очки
к значению своих маркеров ПО на треке за следующие позиции:

Пример: Аня сыграла "2" на движение. Именно столько нужно её ис-
кателю, чтобы войти в гробницу. Она сбрасывает 1 жетон клю-
ча. Затем проходит своим искателем в гробницу и забирает себе 
оставшийся саркофаг ценностью 3ПО.

Альтернативное завершение: В крайне редком случае мо-
жет быть, что ни один игрок до конца раунда не может по-
двинуть ни одного своего искателя, не нарушив правила игры. 
В этом случае завершите игру немедленно и приступайте к 
финальному подсчёту ПО.
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Скарабеи:

Игроки переворачивают лицом вверх свои жетоны скара-
беев. Каждый скарабей приносит игроку столько ПО, 
сколько на нём изображено.

Что ж, вы готовы начать играть!

         Сталкиваясь с тайлами храма и картами Гора       

во время игры можете обращаться за их разъяснениями к таблицам ниже.

Пример: Аня получает
за своих скарабеев 

7 ПО.

Обзор Тайлов Храма
Скарабей: Взакрытую выберите 
жетон Скарабея из общего запаса, 
втайне посмотрите на него и выложи-
те перед собой. Жетон скарабея при-
несёт в конце игры столько ПО, 
сколько на нём 
изображено. 

Тайник: Возьмите из общего 
запаса жетон Тайника и положите 
перед собой.

Скарабей или Тайник: Возь-
мите из общего запаса либо жетон 
Скарабея, либо Тайник и положите 
перед собой.

Пример: Женя
решила взять 
Скарабея.

Благословение Гора: Возьмите 
верхнюю карту из одной из указан-
ных на тайле колод Гора, и разме-
стите в своей руке чётко посередине. 
Если в подходящей колоде карты за-
кончились, ничего не происходит.

Пример: Женя берёт карту Гора из коло-
ды 2 и размещает её посередине карт 
своей руки. В конце своего хода она не бу-
дет добирать карту из основной колоды.

Туннель: Переместите своего искателя из текущего туннеля в бли-
жайший туннель по направлению к гробнице. Если ближе к гробнице тунне-
ля нет, ничего не происходит. 
Примечание: Если при перемещении искателя через туннель, он миновал статую Анубиса, 
под которой лежит другой искатель игрока, поставьте лежащего ранее искателя на 
стартовую клетку поля (ступени).

Пример: Женя сыграла карту "1",  и двигает своего искателя в туннель. Она немедленно 
должна переместить его дальше по лабиринту в ближайший туннель в сторону гробницы.

Побеждает игрок, набравший больше всех победных очков! В случае ничьей, победителя определяют очки за 
добытые саркофаги. Если ни у кого, из оспаривающих победу, нет саркофагов, игроки делят победу между собой.
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Обзор карт Гора:
Карты Гора расширяют возможности передвижения искателей.

8                         перевод и вёрстка polyarnayasobaka

1 - X:  Игрок выбирает любое значение из 
предложенного диапазона чисел карты и 
передвигает 1 из своих искателей на соответ-
ствующее число тайлов.

Пример: Женя сыграла карту "1-3", и передвигает своего иска-
теля вперёд на 3 тайла. После чего забирает тайл сокровища.

1-Кубик: Вначале бросьте кубик, теперь 
выберите любое значение в диапазоне от  1 
до выпавшего числа на кубике, и передвинь-
те вперёд 1 из своих искателей на соответ-
ствующее число тайлов.

Пример: Женя выбросила на кубике "2", и теперь может пере-
двинуть 1 искателя вперёд на расстояние от 1 до 2. Она реши-
ла продвинуться на 2, чтобы в следующем раунде сыграть 
карту "1" и забрать себе ещё и следующий тайл сокровища.

Передвиньте  всех Искателей:

Игрок передвигает каждого сво-
его (стоящего вертикально) ис-
кателя на количество шагов, 
указанное картой.

Первым передвигается ближайший к 
гробнице искатель, а последним - са-
мый удалённый от неё.

После того, как игрок передвинул всех 
своих искателей, он выполняет действие 
одного тайла, на котором остановился 
один из его искателей. Какого именно, ре-
шает сам игрок.

Важно! Карта "Передвиньте всех Искателей" позволяет игроку 
получить максимум: 1 скарабея, ИЛИ 1 тайл тайника, ИЛИ 1 тайл 
сокровища, ИЛИ 1 тайл Гора, ИЛИ воспользоваться 1 туннелем. 

Пример: У Жени 4 активных искателя, и она двигает их всех на 2 тайла вперёд. 3 
искателя, стоящих вместе, тут же перемещаются вперёд ещё на 3 тайла, в со-
отвествии с тайлом Озириса. Теперь она может выбрать: воспользоваться 
туннелем, или взять сокровище. Она выбирает тайл сокровища.

Передвиньте последнего 
искателя к предпоследнему:

Игрок должен передвинуть свое-
го искателя, стоящего дальше  

всех от гробницы к ближайшему до него. И, 
если это возможно, выполнить действие 
тайла, на котором закончил движение.

Если последними (на одной ячейке) стоят 
сразу несколько искателей, игрок выбирает 
одного из них, кого передвинуть к своему 
предпоследнему искателю. 

Пример: Все 5 искателей 
Жени активны. Она сы-
грала карту "Передвинь-
те последнего к предпо-
следнему". Она передви-
гает одного из своих ис-
кателей с лестницы  
(оба, стоящие на лест-
нице равноудалены от 
гробницы) к своему 
предпоследнему искате-
лю в лабиринте и заби-
рает тайл сокровища, 
потому что теперь вы-
полняет условие этого 
тайла (2 искателя).

на 1 Искателя меньше:
Игрок передвигает одного из 
своих искателей на 1, 2 или 3 тай- 
ла вперёд. Если передвинутый 

искатель остановился на тайле сокровища,
то игрок может забрать это сокровище се-
бе, если даже ему не хватает 1 искателя 
для полной команды, чтобы забрать сокро-
вище в обычном случае. 

Пример: Аня сыграла карту "на 1 искателя меньше" со значением 1.
Она передвигает 1 из своих искателей на следующий тайл, кото-
рый теперь может забрать себе, несмотря на то, что по условиям 
тайла, его может забрать команда из 3 искателей, а у Ани всего 2.


