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Um jogo de Riidiger Dorn para 2-4 jogadores a partir de 8 anos

E2dO0bjetivo do jogo

A procura de tesouros, grupos de aventureiros

vasculham o lendario templo em Luxor.

Os aventurelros disputam a chegada a camara da tumba do Farao. No entanto, as passagens do templo contém muitos tesouros !
para serem coletados. Os jogadores movem seus aventureiros de peca em peca jogando as cartas da sua mdo. Quanto mais perto ‘
cada aventureiro chega da camara da tumba, e quanto mais aventureiros eles coletam, mais pontos de vitoria eles ganham, O jogo
termina no final de qualquer rodada, quando houver 2 aventureiros na camara da tumba. O jogador que coletou mais pontos de
vitoria (PV) é o vencedor!

Componentes

.+ 1 Tabuleiro

i

, gx f/ ; : » 20 Chaves . 18 Pegas de tesourn cnrmga i
4xdecada 2, 3,4, 5 i
4x dado hesse !

' tipo de tesouro:

Frentes:

* 14 Pecas de templo

Versos:

3x Coringa  4x Escamvelho 1x Coringa/

Esmrave 0
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ou 3 olhos 4x Titnel

* 1 Tabuleiro de Hérus * 1 Tabuleiro de pontuagdo * 6 Pecas de Horus * 6 Pecas de Osiris
¢ ._?_ > ] 1—‘-‘-& f%l ﬁﬁﬁ
.-n‘.‘:;'.-_- :h_t' T' & i _ﬂ | ;:a ﬁ |
"R X ——
o 58 . |

o _.‘ L] ig &8 =—"§'— m i

B i ot i “ £ B [ e e ] 1

» 31 Cartas basicas 2 de cada com 1, 2 ou 3 olhos e chaves 1x1,2x2, 2x 3, 1x 4

» 22 Escaravelhos
Frente Verso

8x mvel 1 Bx mvel 2 8x nivel 3

O nivel é igual a0 numero de icones de olho no rodapé da carto.
* 30 Pecas de tesouro — (10 de cada tipo) +20 Aventurﬂrus
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5 aventureiros de cada cor

Indicando a cor dos jogadore;
* 4 Marcadores de pontuagdo . | pado

. . ‘; {A cor do dado

1 marcador de cada cor de jogador pode variar).

» 1 Marcador de 1° jogador
: * 1 Livreto de regras

Para cada

S o P o P )



Componentes gerais

Cologue o tabuleiro no centro da drea de jogo. Coloque os sarcéfagos na cdmara da tumba no centro do tabuleiro. Coloque o tabuleiro
de Hérus e o tabuleiro de pontuacao ao lado do tabuleiro. Mistures os escaravelhos virados para baixo e mantenha-os acima do tabu-
leiro de Horus como estoque geral, juntamente com as pegas de tesouro coringa e as chaves. Coloque o dado ao lado do tabuleiro.

Componentes dos jogadores

Cada jogador escalhe uma cor e pega o marcador de jogador, 0 marcador de pontuacio e os 5 aventureiros
correspondentes. Depois, cada jogador coloca 2 dos seus aventureiros de pé no espago inicial (as escadas).

Esses aventureiros sdo considerados “ativos”. Os 3 aventureiros restantes comecam o jogo “inativos” e sio co- @
locados deitados nos espagos ao lado das 3 estatuas de Anubis (1 aventureiro em frente a cada estatua). Todos

o0s marcadores de pontuacdo devem ser colocados no espaco “0/100” da trilha de pontuacdo.
Dé o marcador de 1° jogador ao jogador mais novo. Se estiver jogando com menos

de 4 jogadores, devolva os companentes ndo usados para a caixa do jogo. -
Os marcadores de jogadores sdo apenas lembretes da cor

de cada jogador e devem ser colocados na mesa a vista de todos,
em frente a cada jogador,

...................

A cartas do jogo

O primeiro jogador embaralha as cartas basicas e distribui L\ b 8
5 para cada jogador, lembrando a todos que devem manter | A
as cartas em ordem. As cartas restantes formam um baralho
que é colocado no centro do tabuleiro.

| ' JImportante: Néo é permitido aos jogadores mudar a ordem das cartas na
°® mio durante o jogo!

Separe as cartas de Hérus de acordo com o nivel (mimero de olhos no rodapé da carta)

e as embaralhe separadamente. Depois, empilhe-as viradas para cima nos espagos cor- | Cimara do tumba |
respondentes (de acordo com o nimero de olhos) na tabuleiro de Horus. e ok
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As pecas A
Embaralhe as pegas de Osiris viradas para baixo. Cologue 4 dessas -
pecas nos espacos de Osiris designados no tabuleiro, viradas para cima

devolva as 2 pecas restantes para a caixa. '
Coloque as pecas de Horus nos espacos de Horus correspondentes no

tabuleiro, de acordo com o ntmero de icones de olhos. [
Embaralhe as pecas de tesouro, viradas para baixo e cologue-as aleato-

riamente, viradas para cima em cada espaco do tabuleiro que continua
vazio.

Separe as pecas de templo de acordo com o verso.
Embaralhe cada tipo separadamente e empilhe-os
separadamente virados para baixo ao lado do tabuleiro. | *




' TABULEIRO DE PONTUAGAO: A ordem de pontuacdo das diferentes categorias no

' final do jogo é mostrada na coluna da esquerda:

1. Posicdo dos aventureiros | 2. Sarcofagos obtidos | 3. Chaves em posse

4. Numero de conjunto de tesouros recolhidos | 5. Pontes de vitoria dos escaravethos
A coluna da direita mostra os pontos de vitoria dependendo do nimere de conjunios
%/ de tesouros coletados.

Importante: Manuseando as cartas

Em Luxor, ndo é permitido aos jogadores mudar a ordem das cartas
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de sua mdo durante todo o curso do jogo. Um jogador pode jogar ape-
nas a tltima carta da esquerda ou da direita em sua mao e ndo pode

regrganizar as cartas apos as jogadas.

Qualquer carta jogada, seja uma carta basica ou de Hérus, é colo-
cada na pilha de descarte. Ao pegar uma nova carta, o jogador deve

e

Bsiiiiade dnilis = fcones das pegus do eemplo ; ' colocé-la no meio das 4 cartas restantes em sua mao. No final de seu
U i S/ L o e ' turno, o jogador sempre tem 5 cartas na mao,
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Estas cartas podem ser jogadas

Sequéncia de jogo

Luxor é jogado por vdrias rodadas. Durante cada rodada, o primei-
1o jogador realiza o primeiro turno seguido pelos outros jogadores
em sentido horario.

§31) Jogar uma carta e mover aventureiros

O jogador da vez escolhe a tltima carta da esquerda ou da direita
em sua mdo e a joga, movendo um de seus aventureiros pelo
templo o nimero de espacos correspandente ao niimero mostrado
na carta,

aventureiro terminou seu movimento.

3) Pegar uma carta

Finalmente, o jogador pega uma nova carta do baralho, colo-
cando-a no meio de sua mao, Depois, o proximo jogador pode
realizar o seu turno.

O jogo termina no final da rodada em que o 2° aventureiro entrou
na camara da tumba. A rodada é completa e acontece a pontuacgio
final.
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81) Jogar nma carta e mover aventureiros

Primeiro, o jogador da vez escolhe a tltima carta da esquerda ou
da direita e a coloca, virada para cima, na pilha de descarte, no
centro do tabuleiro,

Cartas basicas:

Se a carta mostrar um nimero, o jogador move um de seus aventu-
reiros aguele niimero de pecas em direcdo a cAmara da tumba.

Se a carta mosira o icone ,.5_ 0 jogador deve mover um de seus

aventureiros uma peca para frente ou para tras.

Se a carta mostrar o icone ' o jogador joga o dado primeiro e
depois avanga um de seus aventureiros aquele mimero de pecas

em direcdo a cdmara da tumba.

Cartas de Horus:

Durante o jogo, os jogadores podem ganhar cartas de Horus {nivel
1, 2 ou 3), que permitem novas opcdes de movimento. Veja a pdgi-
na 8 para uma descricdo detalhada.

Regras de movimento

Escolhendo um aventureiro e movendo:

Um jogador pode escolher mover qualquer um de seus aventurei-
ros. No entanto, qualquer aventureiro inativo (aqueles deitados
na estatua de Amibis) ndo podem ser movidos. Um aventureiro
sempre move de uma peca a outra, pulando quaisquer espacos
vazios (espacos sem pecas). Mais de um aventureiro pode ocupar
a Mesma peca ol espago.

Comecando o movimento de um espaco vazio:

O movimento funciona da mesma maneira, seja comecando de
uma peca ou de um espago vazio: o primeiro movimento é sempre
para a prdxima peca, continuando depois de peca em peca.

Novos aventureiros entrando no jogo:

Quando um dos aventureiros ativos do jogador move por uma
estdfua de Amibis onde um de seus aventureiros inativos ainda
estd deitado, aquele aventureiro inativo se torna ativo. Mova o
aventureiro recém-ativo para o espaco inicial (escadas) na posicdo
de pé. Esse aventureiro agora entrou em jogo e pode ser movido
normalmente nas rodadas subsequentes.

L VSSASS L

.__~!£;~h _ Y

=
Exemplo: Othando
para as cartas de
sua mio, Daniel
\pode jogar ou o “1”
' esquerdn ou o “3”
! 4 direita.

Exemplo: Daniel (vermelho) deve mover seu aventureiro do espago inicial 3
pecas para frente.

Mova 1 aventureiro Muova todos 03 seus Mova um aventureiro

Leve seu tiltimo
para frente aventureiros 2 pecas  aventureiro 1;2;:’;*;“&:;‘2’:;; e
- Ly Ue
de 1 a 6 pecas. para frente. até o peniiltimo. |0 acoren wsando um

aventureiro a menos.

Exemplo: Daniel (vermelho)move seu aventureiro ativo trés pecas. Ele pula o
espaco vazio. Ele ndo pode mover seu aventureiro deitado na estdtua de Aniibis,

Exemplo: O aventureiro
de Daniel comega em um
« espaco vazio. O primeiro
|| movimento do aventu-
reiro é para a peca mais
proxima e depois ele

= segue de peca em peca.

Exemplo: Fldvia (verde) rolou um “5”. O seu aventureiro passa pela estdtua de
Anuibis e ela coloca seu aventureiro da estafua de pe nas escados.

Se o caso raro ocorrer de um jogador ndo poder mover seu aventureiro legalmente usando suas cartas a direita ou d esquerda, ele deve
Jogar uma dessas cartas sem mover seu aventureiro. Depois, ele finaliza seu turno pegando uma nova carta do baralho.




2) Realizar uma acdo

Quando um aventureiro completou seu movimento, o jogador realiza

a acdo da peca onde o movimento terminou. Os efeitos das pegas
estdo descritos abaixo.

Peca de tesouro:

Tipos de tesouro: vaso, joia e estdtua

PVs quando coletado

Nitmero necessdrio
de aventureiros de um
jogador para coletar

O jogador checa se ele tem no minimo o mesmo nimero de seus
avenfureiros que o niimero mostrado de aveniireiros na peca.

s Se ndo tiver, nada acontece,

* Se o jogador tiver aventureiros o bastante presentes para cumprir
a demanda, ele pega a peca e move o marcador de pontuagio um
ndmero de espacos igual ao nimero na pega. O jogador fica com a

peca para um possivel uso em um conjunto (composto de vaso, joia

e estdtua) no final do jogo.

A seguir. o jogador verifica se hd um icone no espaco que ficou vazio.
Se houver um icone, o jogador revela a peca de cima da pilha
correspondente de pecas de templo e a coloca, virada para cima,
naquele espaco. O aventureiro ou aventureiros sdo colocados
naquela peca de templo sem fazer a acdo da peca.

Se ndo houver icone, todos os jogadores permanecem no espaco
vazio,

Pecas de templo:

Exemplo: Como Daniel (vermelho) tem dois aventureiros na peca de tesouro,
ele cumpre os requisifos e pega aquela peca. Ele avanga seu marcador de
pontuagie em 3 espagos. Ao pegar a pega ele revela o icone da pega de templo
naquele espace do tobuleiro. Ele pega a peca de templo apropriada e a coloca
nagqueele espaco. Finalmente, ele coloca seu aveniureiro na neva peca.

O jogador realiza a acdo da peca de templo. Todas as acdes de
pecas de templo sdo explicadas em detalhe na pagina 7.

Pecas de Horus:

Pegue 1
escaravelho

Peque 1 peca
de tesouro coringa

Pegue 1 carta  Mova de um titnel
de Horus para o proximo

Enquanto elas estiverem disponiveis, o jogador pega

» Uma chave do estoque geral

ou

* A carta de cima da pilha no tabuleiro de Hérus que mostra o
mesmo niimero de icones de olhos mostrado na peca. Essa carta
deve ser colocada no meio da mio de cartas do jogador, Nesse
caso, 0 jogador ndo pega uma nova carta do baralho.

Na pagina 8 hd uma explicacdo detalhada das cartas de Horus
Pecas de Osiris:

Exemplo: Daniel (vermelho) decide nio pegar a chave. Em vez disso, ele pega a
carta de cima da pilha que mostra um icone de olho no tabuleire de Horus e a
coloca no meio da sua mdo de cartas.

O aventureiro move imediatamente um nimero de pecas igual ao
numero mostrado na pega de Osiris. Depois, o jogador realiza a
acao da pega onde o aventureiro terminar o movimento.
Importante: Os aventureiros nunca ferminam Seu movimento na
peca de Osiris - eles sempre avancam novamente imediatamente
apos parar na peca de Osiris.

& 13) Pegar uma carta

0 jogador pega uma nova carta do baralho e a coloca no meio de
sua mao de cartas.

Quando o baralho terminar, embaralhe a pilha de descarte e use-a
como o novo baralho.

Exemplo: O aventureiro de Daniel para na peca de Osiris com o mimero 3.
Ele avanca seu aventureiro 3 pecas e entdo resolve a agdo da peca de templo
pegando um escaravetho do estoque geral.

Exceciio: Se o
jogador pegar
uma carta de

Horus em sug

jogada, ele ndo
Nota: No final de seu turno, um jogodor sempre terd uma  pega uma nova

. 1Md0 de cince cartas. carta.
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Fim do jogo e pontuacao final

O jogo termina no final da rodada quande um segundo aventureiro entrar
na camara da tumba.

Regra especial para entrar na tumba: Para fazer o movimento final do
avenfureiro para dentro da cAmara da tumba, o jogador deve jogar uma car-
ta que permita que ele mova o nimero exato de espacos para leva-lo para a
camara da tumba e ndo mais que isso. Além disso, o jogador deve descartar
uma chave cada vez que um dos aventureiros entrar na camara da tumba,
colocande ela no espago da chave no tabuleiro. Um jogader que ndo tenha |
uma chave ndo pode mover seu aventureiro para a cimara. i gl i
Exemplo: Daniel (vermetho) joga uma carta “2” e move seu aventureiro para a

O primeiro aventureiro a entrar na cdmara da tumba pega o sarcofago S ey da sl saride todus of porko e oI ek degouned L2 denosin
valendo 5 PVs. O segundo aventureiro a alcangar esse espago vai pegar 0 uma chave no espaco da chave e pega o tltimo sarcdfago valendo 3 PVs.

outro sarcéfago valendo 3 PVs. Os dois aventureiros podem ser do mes-
mo jogador. Outros aventureiros ainda podem entrar na camara da tumba
durante a ultima rodada, usando suas chaves. No entanto, eles nao ganhardo ,,4,dq de jogo, 0 jogo acaba imediatamente. Sequie-se a pontuacdo
sarcofagos. final.

Excecdo para o fim de jogo: No caso raro de nenhum jogador poder
fazer um movimento legal com um de seus aventureiros durante uma

' No fim do jogo é feita a pontuat;iio final. Todos os jogadores podem ganhar pontos de vitdria adicional nessa fase, Os pontos
sdo somados ao seu total na trilha de pontuagdo avancando o marcador de pontuagdo para frente,

. PVs para Aventureiros:

PVs marcados

O jogador marca PVs para cada um de seus aventureiros
como mostrado pelo escaravelho na parede acima do
local final do aventureiro.

Nota: Um aventureiro ainda no inicio (escadas) ou em
uma estdtua de Antibis marca 0 PVs.

Posicdo final Exemplo: Daniel (vermelho) gartha 31 PVs no total
do aventureiro (0+5+5+8+13} por seus avertiureiros.

', Chaves:

Cada jogador ganha PVs por conjuntos completos de pecas
de tesouro que possuem, Um conjunto consiste de uma peca de
cada um dos 3 tipos de tesouro; vaso, joia e estatua. Uma pega
de tesouro coringa pode ser usada como substituta de qualquer
tipo, mas um conjunto ndo pode conter mais de 2 coringas.

Dependendo do nimero de conjuntos que eles possuem, o joga-

dor ganha os pontos a seguir; Exemplo: Daniel (vermelho) coletou 3 conjuntos de tesouros, 2 dos quais con-
tém uma pecas coringos. Sequndo o quadre d esquerda, ela gartha 12 PVs. Sua
N°de conjuntos 11213145161 7|8+ peca de tesouro coringa restante ndo vale pontos.

Pontosdevitaria | 3 | 7 | 12| 18| 2533|4252
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Escaravelhos:

Exemplo: Daniel (vermelho)
ganha 7 pontos pelos escara-
velhos que ele coletou,

- Jb—:‘
Cada Jogadnr revela os escaravelhos que eles coletaram.
Cada peca de escaravelho vale o nimero mostrado de PVs.

O jogador com mais pontos de vitdria ganha o jogo! Em caso de empate, o jogador empatado que possuir o sarcéfago de maior valor é
declarado o vencedor. Se nenhum daos jogadores empatados tiver um sarcéfago, os jogadores dividem a vitdria.

>y

' Agora vocé pode comegar o jogo!

Quando vocé encontrar as pecas de templo

| durante o jogo, o0 resumo a seguir vai ajuda-lo a entender seus significados:

'L »

Resumo das pecas de templo
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Escaravelho: O jogador pega um escarave- || Pecas de tesoure coringa: O jogador || Escaravelho ou peca de tesouro coringa:
pega uma pega de tesouro coringa do esto- | [ O jogador pega ou um escaravelho ou uma
que geral e 0 mantém em sua frente. peca de tesouro coringa.

lho do estoque geral, olha ele sem mostrar aos
outros jogadores e o coloca virado para baixo na
frente dele. No final do jogo, cada escaravelho

sera revelado e serd ITIdlCddO o numero de PVs Exemplo: Fldvia

{verde) resolve pegar
um escaravelho.

mostrado.

N N P

g

Favor de Hérus: O jogador pega a carta |
de cima da pilha apropriada no tabuleiro de
Horus, de acordo com o ndmero de olhos
mostrado na pega. A carta é colocada no
meio da mdo do jogador. Se ambas as pilhas
possiveis estiverem esgotadas, o jogador

ndo ganha nada.

Exemplo: Flavia (verde) escolho a carta de Horus
nivel 2 e a coloca no meio de sua mdo.
No final de seu turno ela ndo pega um nova caria

(Thnel: 0 jogador deve imediatarnente avancar seu aventureiro para o proximo tinel na
direcdo da cdmara da tumba. Se ndo houver outro tinel mais perto da cdmara da tumba,
nada acontece. O aventureiro sempre avanca para o proximo tinel, ele ndo pode pular ne-
nhum, Nata: Se ao mover por um tinel um aventureiro passar por uma estdtua de Antibis onde hé um aventureiro

inativo duguele jogador, aquele aventureiro se torna ativo (€ colocada de pé no espaco inicial),

Exempfo Fldvia (verde) Joga uma carta “1” avan;andﬂ seu aventureiro até o

do baralho.
.

, tunel. Ela deve mover aquele aventureiro até o proximo tinel imediatamente. )
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Resumo das cartas de Horus: i

peca onde ele parou.

As cartas de Horus ddo mais opgoes para mover os aventureiros.

| 7-3. 1 - X: O jogador escolhe qualquer nimero dentro da | 1-Dado: Primeiro, o jogador rola o dado. Depais, | :

=4 variacdo mostrada na carta e avanca um de seus aventu- 7 ‘ escolhe um nimero de 1 até e incluindo o resultado do
reiros aquele nimero de pegas. dado e avanca um de seus aventureiros dessa maneira.

Exemplo: Flavia (verde) joga sua carta “1-3” e avanga um de seus aventureiros | | Exemplo: Fldvia (verde) rolou apenas um 2. Entdo, ela pode mover um de seus
3 pecas. Entdo, ela pega a pega de tesouro. aventureiros 1 ou 2 pecos. Ela decide mover o aventureire duas pecas para
| poder jogar uma carta de 1 no préximo turno e pegar a peca de tesouro.

Tmportante! Mesmo depois de usar a carta “Avance todos os aventureiros”, o joga- |
dor pode realizar apenas 1 das seguintes agdes: pegar um escaravelho ou uma peca
coringa ou uma pega de tesouro, ou usar o tinel ou pegar uma carta de Horus. I

7 Avancar todos os aventureiros:
q

= 2 O jogador move todos os seus aven-
&% | tureiros ativos o niimero de espacos
T
mostrado na carta.

Eles movem seus aventureiros em ordem de pro-
ximidade da cAmara da tumba, comecando com |
aquele mais préximo a camara e terminando com o '
mais distante.

Depois que o jogador mover todos 0s seus aventu- Exemplo: Fldvia (verde) tem 4 aventureiros ativos e avanca fodos eles 2 pecas. Os 3 aventureiros vindo

reiros ativos, ele escolhe 1 para realizar a acdo da do nesmo espage avangam mais 3 espagos imediatamente por causa da peca de Osiris. Agora, ela pode
3 R R s "3 * -
decidir avangar um aventureiro pelo tiinel ou pegar a peca de tesouro. Ela pega a pega de tesouro.

Avance o ultimo aventureiro
m . até o penultimo aventureiro:

—_——

———— () jogador avanga seu aventureiro ativo

que esta mais distante da camara da

tumba até o mesmo espaco do aventureiro que é
o segundo mais longe da camara. Depois, aquele
aventureiro realiza a agio da peca onde ele foi
colocado, se possivel. Se mais de um aventureiro
estiver mais longe da cdmara da tumba (dividindo
0 mesmo espaca), o jogador escolhe um deles para
se juntar ao segundo mais longe,

Exemplo: Todos os aven- |
tureiros da Fldvia (verde)

estio ativos. Ela joga a carta | 1L
“Avance o ultimo aventureiro
até o pemiltimo aventureiro™,
Ela entdo, escothe mover 1 de
seus aveniureiros ainda nas
escadas (os dois estdo mais
longe da camara da tumba).
Aquiele aventureiro se junta
ago pentiltimo e ela pega a
peca de tesouro.

7 1 aventureiro a menos:

'i '3 O jogador move um de seus aventu-
& reiros 1,2 ou 3 pecas para frente. Se
aquele aventureiro termina em uma

peca de tesouro, o jogador pode pega-la mesmo se

o numero de aventureiros naquela peca for 1 a

menos do niimero necessirio de aventureiros. Exemplo: Daniel (vermelho} jogo sua carta “1 e 1 aventureiro a menos” e move um
de seus aventureiros para a proxima peca. Ele pode pegar aquela peca, apesar de ter
apenas 2 aventtureiros naquela peca, em vez dos 3 que normalmente seriam necessa- QUEEN
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