Crazy Puzzle
Histoire

L’Archimage, ne sachant plus quoi inventer pour se divertir, a fait à partir des salles du Dungeon Twister des plateformes, pouvant se déplacer au dessus d’un gouffre sans fond. Cela lui a redonné du spectacle, du mouvement dans son donjon préféré, chaque aventurier pouvant surgir sur un ennemi sans que celui-ci ne puisse le voir arriver.

Un nouveau mécanisme semant la peur sur le donjon …
Nombre de joueurs : 4
Extensions nécessaires : Ce scénario nécessite le jeu de base et l’extension ¾ joueurs.
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Plan du donjon
8 paires de salles : 1 – 2 – 3 – 4 – 9 – 10 – 11 – 12. 

Toutes les salles sont mélangées et placées faces cachées.
Un trou de la taille d’une salle doit être laissé au milieu.

Equipe de départ
Chaque joueur démarre la partie avec les 8 personnages et les 6 objets inclus dans le jeu de base de Dungeon Twister et dans l’extension ¾ joueurs.
Mise en place du jeu

La mise en place s’effectue comme d’habitude. 

Les joueurs ne peuvent pas placer sur une salle plus de pions que les nombres indiqués dans chaque salle (voir le plan ci-dessus).

Mouvements de salles
Si un personnage contrôle le mécanisme de rotation d’une salle adjacente au gouffre (pas en diagonale), il peut, pour 1PA, soit la faire pivoter (voir règle de base), soit la déplacer, auquel cas le gouffre change de position.
Le gouffre n’est pas traversable et il bloque les lignes de vues.

Aucune salle ne peut être déplacée au-delà des salles coloriées en grises.
Le méchanork est le seul personnage qui peut, pour 1PA, faire bouger la salle ou sa paire (si elle se trouve à coté du gouffre évidemment !)…
Conditions de Victoire : 6 PVs

Le scénario se termine à la fin du tour durant lequel un joueur a atteint 6 Points de victoire ou plus.
Variante : Jeu en équipe
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Nombre de joueurs : 4
Ce jeu se joue en équipe (bleu-jaune et vert-rouge).

Extensions nécessaires : Ce scénario nécessite le jeu de base et l’extension ¾ joueurs.
Plan du donjon

8 paires de salles : 1 – 2 – 3 – 4 – 9 – 10 – 11 – 12.
Toutes les salles sont mélangées et placées faces cachées.

Un trou de la taille d’une salle doit être laissé au milieu.

Mise en place du jeu

La mise en place des personnages sur les tablettes s’effectue normalement.

Les joueurs ne peuvent pas placer sur une salle plus de pions que les nombres indiqués dans chaque salle (voir le plan ci-dessus).
Mouvements de salles
Identiques aux règles sans équipes (voir ci-dessus).
Conditions de Victoire : 10 PVs

Le scénario se termine à la fin du tour durant lequel une équipe a atteint 10 Points de victoire ou plus.
Auteurs : Jérémie (jeremie45@msn.comjeremie45@msn.com) & La Coterie ;-)



















































