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Sphinx

Jeu Ravenburger n° 01256 5

Auteurs : Mark Berger et Edith Grein-Bottcher
[lustrations : Walter Emmrich

Un jeu de déduction pour 2 joueurs a partir de 8 ans.

Contenu

4 Plateaux de jeu (les secteurs du Sphinx)
2 Sphinx formant paravent

4 marqueurs bleus (trésors)

4 marqueurs blancs (entrées)

60 jetons bruns (murs ou parois)

60 jetons jaunes (chemins)

But du jeu
Dans cette colonne, vous Il sagit de construire des chemins et des murs aussi compliqués que possible sur le
trouverez les points les plus secteur du sphinx et d'y bien dissimuler le trésor. Celui qui découvre le premier le
importantsde larégle chemin du trésor de |'adversaire, a gagné.

Préparation

Pour chacun: Lesjoueurs s assoient en face.

2Trésors Chacun recoit deux plateaux de jeu et les met cote a cote devant lui de telle sorte

2 Entrées gu'il puisse lire les noms des cases (A1, B2, etc..). Devant son plateau de gauche,

15 Parois chacun place son sphinx pour protéger son labyrinthe de lade vue de I’ autre.
Chaque joueur regoit 2 marqueurs trésors (bleus), 2 marqueurs entrées (blancs) et 15
murs (jetons bruns).

Les autres jetons de chemin et de mur sont posés au centre de la table, accessible aux
deux joueurs. Les joueurs se mettent d'accord sur celui qui commence.

Regle
Créer lelabyrinthe et dissimuler  Les deux joueurs construisent d'abord derriére leur sphinx avec au maximum 15 murs
le trésor un labyrinthe, dans lequel ils dissimulent leur trésor. Toutes les parois peuvent étre

placées n'importe ou. Il n'y a qu'une condition : Depuis I'entrée, au moins un chemin
doit conduire au trésor. C'est adire qu'il doit y avoir une fagon en se déplacant
uniquement horizontalement et verticalement d’ aller de I’ entrée au trésor, sans avoir
besoin de passer en diagonale entre deux murs.

Communique la situation du Aussitot que les deux joueurs ont fini leur labyrinthe et ont marqué les emplacements

trésor et de l'entrée de |’ entrée et du trésor, on ne peut plus rien modifier. Les joueurs sannoncent
maintenant mutuellement la situation de leur trésor et de I'entrée dans leur labyrinthe.
Exemple : "Mon entrée se trouve en G3 et mon trésor en A1".
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En avant !

On demande des cases
adjacentes.
Caselibre:

C’est bon, tu avances !

Libre = jetons jaunes

Mur ;
Boum : tu tapes|e mur !
Murs = jetons bruns

Fin:
Trésor trouvé !
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Les deux joueurs marquent la situation communiquée sur leur deuxiéme plateau de
jeu avec les marqueurs aleur disposition. Cela sont les seules indications actuelles de
lapart de I’ adversaire. Maintenant, il sagit de trouver le chemin.

Le premier joueur commence a chercher son chemin dans |’ obscurité : son point de
départ est la case d’ entrée du labyrinthe. 1| annonce une case directement adjacente
horizontalement ou verticalement.

Sil découvre une case libre (dans notre exemple par exemple G2), laréponse est : "tu
avances!", c'est adire que tu peux avancer dans cette direction. On marque cette
case d’ un jeton jaune.

Tant qu'un joueur rencontre des cases libres, il peut avancer. Les jetons jaunes
montrent le chemin qu'il a parcouru.

On ne peut demander que des champs qui sont directement adjacentes
horizontalement ou verticalement al'entrée ou a un jeton jaune. On est pas obligé de
continuer a partir du dernier jeton jaune, on peut aussi continuer depuis une autre
case du chemin.

Si |le joueur demande une case ou se trouve un mur, laréponse est : "Boum!". Le
joueur margue cette case d’ un jeton brun. Dans notre exemple, cela vaut par exemple
pour F3. Enfait il s'est cogné en plein sur le nez et il doit se reposer un peu. C'est
maintenant au tour de I’ autre joueur de poser ses questions, jusqu'a ce qu'il setape a
son tour un mur.

Findela partie

Celui qui atteint le premier le trésor de son adversaire, gagne. On peut maintenant
rabattre les paravents et comparer les |abyrinthes.

Variantes

Les joueurs peuvent décider de se rendre la tache Iégerement plus difficile - ilsne se
communiguent pas la situation du trésor dissimulé, mais seulement la situation de
I'entrée dans leur labyrinthe. 1l Sagit toujours de trouver le trésor le premier —mais
ou?

Naturellement, on doit dire al’ adversaire s'il pénétre dans la case ol setrouve le
trésor.

Une autre variante consiste a dissimuler deux trésors, sans communiquer leurs
situations. Le gagnant est alors celui qui le premier atrouvé les deux trésors.

Tactique

Beaucoup de labyrinthes sont possibles, simples ou tordus. Vous pouvez laisser aller
votre imagination ! Ci-contre quelques exemples.

Traduction frangaise par Frangois Haffner
http://www.jeuxsoc.net — ao(t 2003





