TOUTES LES 25 LUNES, LES SFYNX OUVRENT UN PORTAIL VERS LEUR
CITE ENGLOUTIE... MAIS SEULS LES AVENTURIERS CAPABLES DE
RESOUDRE 9 ENIGMES AVANT QUE LA CLEPSYDRE NE SE VIDE SERONT
JUGES DIGNES DACCEDER AUX SPLENDEURS DISPARUES ET AUX
SAVOIRS ANCESTRAUX QUI S'Y CACHENT.

SEREZ-VOUS A LA HAUTEUR ?

Sfynx est un jeu solo/coopératif pour un a quatre joueurs.

Vous devez résoudre 9 ¢nigmes en manipulant des tuiles sur un carre de 5x5
(appelé Antichambre) de fagcon a ce que les positions des tuiles correspondent
a des morifs présents sur les cartes Enigme. Vous navez quun nombre limicé de
tours, faites donc le meilleur usage de vos actions.

J #

—— MATERIEL —

25 TUILES CIVILISATION 30 CARTES ENIGME
" Double-face (Maudite / Restaurée) Réparties en 5 paquets de difficulee

Lt 1l Sl itk : 4 \ 4
3 entre elles sont des tuiles f:yl’lX croissante ( a )
I O®

Maudite Restaurée

8 TUILES
ACTION BASIQUE J

Double-face :
Active / Epuisée

1 PLATEAU
CLEPSYDRE 6 TUILES |
ACTION SPECIALE |
Double-face :
Active / Epuisée
12 CARTES y
RECOMPENSE
1 TUILE x
12 JETONS TOURBILLON
CHALLENGE

Double-face




—— MISE EN PLACE —

Formez la pioche des Enigmcs

1. Choisissez un degre de difficulee, de 1 (facile) 2 8
(impossible) et prenez les 3 paquets (de 6 cartes) comme

indiqué dans le tableau ci-contre.

2. Remettez dans la boite les 2 paquets restants (ceux
qui ne sont pas indiqués dans le tableau).

3. Mélangez chacun des 3 paquets séparément, retirez

3 cartes de chacun dentre eux, et remettez ces cartes

dans la boite sans les regarder.

4.Mélangez les 9 cartes restantes pour former la pioche
des Enigmes.

5. Reévelez les 3 premleres cartes de cette pioche des
Emgrnes en une rangee

Exemple :

1. Vous choisissez le degré de difficulté 3, vous prenez donc les paquets @ @ @
2. Vous remettez les paquets @ @ dans la boire.

3. Vous melangez le paquet @ retirez 3 cartes de ce paquet, et remettez ces 3 cartes (sans les regarder)

dans la boite. Vous faites ensuite de méme avec les paquets @

4.Vous melangez les 9 cartes qui restent (3 cartes de chaque paquet @,

@ @) cest votre pioche des Enigmes pour cette partie.

5. Révélez les 3 premiéres cartes de la pioche: ce sont les Enigmes disponibles
en ce début de partie.

v

1\/1(‘1;111gcz les 12 carces K(‘compcnsc
pour former la piochc Récompcnsc, (0

11 -y B
l'C\’ClL"/ﬁL‘ll lL‘S 3 Pl'L‘ll]lL‘l'L‘S cartces.

Donnez a chaque joueur

2 tuiles Action basique

(les tuiles non attribuces
recournent dans la boice).
Chaque joueur commence
avec ses 2 tuiles sur leur face
Active (cet exemple montre

Melangez les 25 tuiles Civilisation et placez-les (face
Maudite) en un carré de 5x5 (« PAntichambre »).

Ensuite, retournez sur la face Restaurce 9 d’entre elles,
de facon a former un X en travers de 'Antichambre.

Assurez-vous que chaque tuile soit positionnée avec

son triangle sur le coté inférieur.

Placez la tuile

Tourbillon sur la face

S

Placez le plateau Clepsydre
a coee de Antichambre.
Me¢langez (face cachée)

les 12 jetons Challenge et
placez-les dans les encoches
du placeau.

une mise en place pour
trois joueurs).

Mélangez les 6 tuiles Action spéciale face
cachée. Prenez-en 4 au hasard et placez-les
face Active visible a la portée de tous les

joueurs. Remettez les 2 tuiles restantes dans
la boite.
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— BUT DU JEU —

Pour prouver que vous ¢tes dignes de fouler du pied la cite engloutie, vous devez
résoudre les 9 énigmes des Sfynx, représentées par les cartes Enigme.

Pour résoudre une carte Enigme, il faut positionner les tuiles Civilisation de telle
sorte que les tuiles reprenant les motifs représentés sur la carte Enigme soient toutes
Restaurées ct adjacentes 'une a lautre dans l'ordre correspondant a la carte, soit
horizontalement de gauche a droite, soit verticalement de haut en bas.

Vous perdez le jeu si vous mavez pas résolu les 9 énigmes a la fin du 12° tour, ou si toutes
les tuiles Civilisation sont sur leur face Maudite.

Afin de restaurer les tuiles Civilisation et de les positionner de fagon a correspondre
aux cartes Enigme, vous disposez a chaque tour de trois actions: deux Actions basiques
et une Action spéciale. Apres vos trois actions, les Sfynx (pour vraiment s'assurer de
votre valeur) vont intervenir, compliquant souvent les choses.

—— DEROULEMENT DU JEU —

Les joueurs jouent a tour de réle. Le tour d’un joueur est divis¢ en deux phases :
- Phase Action
- Phase Sfynx

PHASE ACTION

Vous devez effectuer trois actions: deux Actions basiques et une Action spéciale. Vous
décidez librement a chaque tour de l'ordre de vos actions.

Note : vous étes libre de communiquer avec les autres joueurs, mais vous avez le dernier mot sur
les actions que vous effectuerez durant votre tour.

Action basique

Effectuez Pune des deux actions representées sur I'une de vos deux tuiles Action
basique, puis retournez cette tuile sur sa face Epuisce. Vous pouvez choisir entre :

Restaurer @]

Retournez une tuile Civilisation de sa face Maudite sur sa face Restaurée.

Echangez deux tuiles Civilisation orthogonalement adjacentes.

. 14 .
Action spéciale
Choisissez I'une des tuiles Action spéciale encore sur sa face Active. Effectuez laction
représentée, et retournez cette tuile sur sa face Epuisée. Vous trouverez en page 8 la
description détaillée de chaque Action spéciale.

Important : le fait que les tuiles Civilisation soient Maudites ou Restaurées na aucune influence
sur les actions et effets qui vous permettent de les échanger/déplacer.

4 ! .
Résoudre les enigmes
Si, apres une action (Action basique, Action spéciale ou carte Récompense -voir plus
loin), les tuiles dans Antichambre correspondent a un schéma sur I'une des cartes Enigme
révélees, et que ces tuiles sont toutes Restaurées, vous résolvez immédiatement I'énigme
(et remettez la carte Enigme dans la boite).

Les tuiles Sfynx }

Une tuile Sfynx est une tuile Civilisation joker, et peut done remplacer nimporte
I quelle tuile Civilisation pour résoudre une ¢nigme. |

" Note :
« Vous ne pouvez utiliser qu'une tuile Sfynx par énigme. @ |

~ 5 g / g
« Certaines cartes Elllglﬂt’ presenronr ZC swnbolc sutvant :

Vous ne pouvez pas utiliser de tuile Sfynx pour résoudre une telle énigme, a moins dutiliser la carte récompense
sui ir !
| )p suivante (vm? page 8) @|

@ _f‘;\‘

Cette énigme est résolue

Exemplcs d’énigmcs résolues
et non résolues.

Cette énigme est résolue
§

V4
y Cette énignw nest pas
7 i
resolue (coutes les tuiles
ne sont pas Restaurdes) /
N
/
> Cette éniqmc nest pas
/ 5 X ;
resolue (il est incerdic
dutiliser une tuile Sfynx
pour la résoudre)

N p
/(,em’ ¢nigme néest pas
résolue (les tuiles ne sont
pas dans le bon ordre)

\__/‘_/ S __/!

Apres avoir résolu une énigme :

1) Prenez 'une des trois cartes Récompense révélées, et posez-la face visible pres des
tuiles Action spéciale; puis complétez I'étalage des cartes Récompense avec la premiere
carte du paquet Récompense.

Note : vous ne pouvez pas avoir plus de 3 cartes Récompenses au méme moment. Si vous deviez

en acquérir une quatrieme, remettez lune de ces quatre cartes dans la boite (vous pouvez décider
dutiliser ses effets immédiatement, ou y renoncer completemenc).

I~ e T RN — e —
> S ; " ; 1 |‘
' Pendant le jeu, n'importe quel joueur peut utiliser cette carte Récompense pendant son |
I tour (la carte Récompense est remise dans la boite apres usage). ‘
Lutilisation dune carte Recompense ne cotite pas daction. Les effets des cartes sont i‘
|, décrits en page 8. f
2 &

2) Remplacez la carte Enigme que vous venez de résoudre :

. \ \

\
3
.
.

a. Si vous résolvez l’énigme la plus b. Si vous résolvez Z’énigmc du
milieu, faites dabord glisser
Ténigme la plus proche de la
pioche vers le milieu, puis revelez

c. Si vous résolvez [énigme la

plus eloignée de la pioche, faites

glisser les deux énigmes restantes

proche de la pioche des Enigmes,
remplacez-la simplement par la
premiére carte de la pioche. afin de les éloigner de la pioche,
la premiére carte de la pioche. puis révélez la premicre carte de

y \ . la pioche.
e A A A A A

2 N
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Epuisement de la pioche des Enigmes

%and il nE al plus que trois cartes Enigmc €n jeu, retournez la tuile Tourbillon sur sa

face 7

Plus de carte Enigme en jeu

Vous remportez immédiatement la partie des que vous résolvez la derniere énigme.

Note :
« Résoudre une enigme ne cotite pas d'action.

« Vous pouvez résoudre plusieurs énigmes durant le méme tour (voire méme apres une méme

action).

« Vous ne pouvez pas resoudre d'enigme au milieu d'une action (vous devez résoudre tous les
effets dune tuile Action speciale ou dune carte Récompense).

PHASE SFYNX

Revélez le jeton Challenge non révéle situé¢ dans I'encoche la plus haute du plateau
Clepsydre. Appliquez ses effets, et mettez-le de core.
Exception : si vous revelez le 12° et dernier jeton Challenge, vous n'appliquez aucun effet et perdez

immédiatement la partie ( R )k

Il y a trois symboles representes sur les jetons Challenge: Tourbillon, Malediction et

Translation.

Si deux symboles sont présents sur un jeton Challenge, vous devez résoudre les deux

effets, en commencant par celui dans la partie superieure du jeton.

Tourbillon

Si la tuile Tourbillon est sur la face

.'ss@, placez la carte
Enigme la plus ¢loignée de la pioche
Enigme au bas de cette pioche, faites
glisser les deux cartes restantes et révelez

représentant

la premiere carte de la pioche.

7
- y

Si la tuile Tourbillon est sur la face
représentant 2

tuiles Civilisation face Restaurée sur leur

, retourncz deux

face Maudite. Vous choisissez librement
quelles tuiles retourner. Si toutes les
tuiles Civilisation sont sur leur face
Maudite, vous perdez immédiatement la

partie.

% 6=

Malédiction @ QC

Retournez un certain nombre de tuiles
Civilisation face Restaurée sur leur face
Maudite.

Le nombre de tuiles a retourner dépend
de la position de jecon Challenge sur

le plateau Clepsydre. Vous choisissez
librement qucllcs tuiles retourner.

Si toutes les tuiles Civilisation sont
sur leur face Maudite, vous perdez
immeédiatement la partie.

% Cestla p/msc vanx du sixieme cour, et
/ !/ ; / -~ bl i
vous révélez un jeton Challenge avec | cﬂcr
i 5 I

Malédiction. Vous devez donc retourner
. ~. 1. . ) /

deux tuiles Civilisation Restaurées sur

leur face Maudite. Si vous aviez révéle

ce jecon Challenge un tour plus tard,

|
é

)
/

|
|
{

Fd

. A . .
vous auriez dil recourner trois tuiles
Civilisation, et non deux. ‘
\U e J__J

]
]

Translation i :

i

BN

l
[ 3% [

Translatez toutes les tuiles Civilisation dans chacune des 3 colonnes/rangées (en
fonction du jeton Challenge) ou se trouvent les Sfynx vers le haut/le bas/la gauche/la

droite (en fonction du jeton Challenge). Notez quune méme colonne/rangée peut subir

plusieurs translations (si p]usieurs tuiles Sfynx se trouvent dans cette colonne/rangée).

{
\ 1. LAntichambre a la fin de
vorre phase Action

\ Challenge suivant :
8

"4

Apres avoir résolu tous les effets d’un jeton Challenge, et avant de terminer votre tour :

2. Durant la phase Sfynx,

Py 1
vous révélez le jeton

e e A B e S

3. LAntichambre aprés
la vésolution de leffet de
Translation présent sur

le jeron.

- Retournez vos deux tuiles Action basique sur leur face Active.

- Si le symbole

est representé sur le plateau Clepsydre a ¢ote du jeton Challenge

que vous venez de resoudre, retournez les trois tuiles Action spéciale qui sont sur leur

face Epuisce vers leur face Active.

AJUSTER LA DIFFICULTE

Vous avez trouvé le degré de difficuleé qui vous convient presque parfaitement, mais
voulez affiner un peu les choses en les rendant encore un peu plus ardues ou faciles?

Essayez les ajustements décrits ci-dessous :

Pour un jeu plus aise

- Commencez le jeu avec une carte
Récompense (piochée directement du
paquet Récompense). Cette carte peut
étre utilisée comme si elle avait été
obtenue suite a la résolution d’'une ¢nigme
(elle compte dans la limite des trois cartes
Récompense acquises, peut écre utilisée
par n'importe quel joueur et retourne
dans la boite apres utilisation).

et/ou

- Mettez en place 'Antichambre en
suivant le schéma ci-dessous (au lieu du

schéma en X de la page 3) :

Pour un qu p]us ardu

- Durant la mise en place, ne révelez
que deux cartes Récompenses au lieu de
trois. Durant le jeu, la limite de cartes
Reécompense acquises que vous pouvez
conserver est de deux au lieu de trois.

et/ou

- Mettez en place 'Antichambre en
suivant le schéma ci-dessous (au lieu du
schéma en X de la page 3) :

Auteur : David Purkiss
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TOUR DE JEU
Phase Action

Effectuez trois actions : 2 Actions basiques et
1 Action spéciale (retournez les tuiles sur leur
face Epuisée)A

Phase Sfynx

Reévélez le jeton Challenge le plus haut sur le
plateau Clepsydre et appliquez ses effets.
Fin du tour : retournez vos deux tuiles
Action basique sur leur face Active.

Si le symbole se trouve sur le plateau

Clepsydre : retournez toutes les tuiles Action

spéciale sur leur face Active.
Actions basiques

Retournez 1 tuile Civilisation sur
: A
sa face Restaurée.

—— AIDE DE JEU —

Echangez 2 tuiles Civilisation
orthogonalement adjacentes.
. I e
ACtlonS SPCClaleS

«E l Retournez jusqua 2 tuiles
X2

!
Civilisation sur leur face Restaurée.

Echangez 2 tuiles Civilisation
horizontalement adjacentcs. Vous
pouvez le faire une seconde fois.
Vous ne devez pas nécessairement
déplacer la méme tuile les deux
fois.

4

Echangez 2 tuiles Civilisation
verticalement adjacentes. Vous
pouvez le faire une seconde fois.
Vous ne devez pas nécessairement

Kz déplacer la méme tuile les deux
fois.

Translatez une colonne vers le
haut ou vers le bas (Ia tuile au
sommet devient la tuile au bas ou
inversement, et toutes les tuiles
intermédiaires sont dép]acées en
fonction).

Echangez 2 tuiles Civilisation
diagonalement adjacentes.

Translatez une rangée
vers la gauche ou vers la
<==————> droite (la tuile 2 l'extrémicé
DDDDD gauche devient la tuile
a lextrémicé droite ou
inversement, et toutes les
P tuiles intcrmé\diaircs sont
= déplacées en fonction).

_fé\‘

Cartes Récompense

Retournez jusqua 3 tuiles
Civilisation sur leur face

X3 Restaurée.

Echangcz 2 tuiles Civilisation
orthogonalement adjacentes.
Vous pouvez le faire une seconde
et une troisieme fois. Vous
ne devez pas nécessairement

e déplacer la méme tuile. Vous
décidez librement pour
chaque ¢change si cet échange
se fait horizontalement ou
verticalement.

Echangez 2 tuiles Civilisation
diagona]emeﬂt adj acentes. Vous
pouvez le faire une seconde fois.
X2 Vous ne devez pas nécessairement
déplacer la méme tuile les deux fois.

5 -
- Translatez une rangée et une
% colonne (dans l'ordre de votre
ED] choix).

Vous pouvez utiliser 1 tuile Sfynx
pour résoudre une énigme, méme si
sa carte présente le symbole |

®&-®

Ew Choisissez 2 tuiles Civilisation
&{] de 'Antichambre et ¢changez

leurs positions.

Note :

e - Runemz la carte Récompense dans la boite
< aprés udilisation.

« Utiliser une carte Récompense ne cotite pas
daction.

- Nimporte quel joueur peut utiliser une carte
Récompense durant son tour (pas uniquement le
jomu; ayant acquis la carte).

« Un joueur peut utiliser pluwcws cartes
Ruompcnsc durant le méme tour.

« [l st pas possible de posséder plus de trois

s cartes Récompense a la fois.
AN

Rl

Jetons Challenge
%@@ Mettez la carte Eniéme la
: plus ¢loignée de la pioche des
Emgm6< au bas de cette pioche
2 Rctournez 2 tuiles C lVllls‘lUOl’l
% @ de leur face Restaurée sur leur
face Maudite.
Retournez X tuile(s) Civilisation
@x’g de la face Restaurée sur la face
Maudite (x = 8 sur le plateau
Clepsydre).

Translatez la colonne de
chaque Sfynx vers le haut/
vers le bas.

e shefE Translatez la rangée de
“T "8 chaque Sf‘ynx vers la I§I
gauche/vers la droite.



