La sortie passe à la trappe

Histoire :

Toujours plus cruel, l’archimage a trouvé un nouveau moyen de se délecter de la souffrance des pauvres aventuriers captifs de ses projets sadiques. Dans son infinie ignominie l’archimage a conçu un labyrinthe sans la moindre sortie, il désire que les aventuriers combattent, beaucoup devront périr mais notre archimage ne se contente pas d’un simple jeu de massacre, il a rajouté beaucoup de fun en construisant un labyrinthe souterrain au dessus d’un immense gouffre, dont chaque salle est une trappe géante et pourvu de règles pour le moins curieuses, espionnant les actes des aventuriers depuis sa boule de cristal, il arrêtera la partie lorsqu’une équipe aura remplie les conditions de victoire.
Nombre de joueurs : 4
Extensions nécessaires : nécessite le jeu de base et l’extension ¾ joueurs complète.

Plan du donjon :
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Equipes de départ : Chaque joueur démarre la partie avec 8 personnages et 6 objets.
Règles spéciales : Chaque joueur place 4 de ses personnages sur sa réglette de départ, les 4 autres personnages et les objets sont répartis sur les salles à tour de rôle avec les maximums par salle que montre le schéma de placement ci-dessus. La particularité de ce donjon est qu’il ne possède aucune sortie, les réglettes ne servent qu’à faire entrer les personnages en jeu. Le donjon est construit au dessus d’un gouffre et tout n’est que trappes prêtent à s’ouvrir au dessus du vide.
Les mécanismes de rotation de chaque salle possèdent 2 fonctions différentes :

1/ Faire pivoter comme dans les règles normales pour 1 PA.

2/ Actionner la trappe de la salle jumelle pour 1 PA.
Afin d’actionner une trappe, les deux salles jumelles doivent avoir leur « chiffre de salle » dans le même sens afin que le mécanisme soit prêt. Par exemple pour les salles jumelles n°1, les chiffres 1 de chacune des deux salles doivent être tournés dans le même sens. A ce moment pour 1 PA, un personnage sur le mécanisme de rotation d’une des deux salles orientées de la même manière, peut actionner la trappe et sa salle jumelle s’ouvre en deux, tout les personnages et objets dans cette salle sont projetés alors dans le vide du gouffre. En termes de jeu, la salle dont la trappe s’est ouverte est retirée du donjon et tous les pions dessus sont défaussés et retirés du jeu. Si la salle retirée ne se trouvait pas sur un bord du donjon, le joueur qui a actionné le mécanisme fait coulisser orthogonalement une salle du bord vers le trou que la salle retirée a laissé dans le donjon. Ainsi, au fur et à mesure que les trappes s’ouvrent, le donjon va se rétrécir inexorablement. Lorsque il ne reste plus que des salles avec des chiffres différents (toutes les jumelles ont été retirées), de nouveaux mécanismes de trappes se déclenchent afin d’accélérer la partie, ainsi toutes les salles qui possèdent leur chiffre dans le même sens seront considérées comme jumelles pour les trappes et les rotations.
Important : Aucune trappe ne peut être déclenchée lors du premier cycle de cartes actions de tous les joueurs, dès que tout le monde a repris ces cartes actions en main pour la première fois, les trappes peuvent être actionnées, c’est également à ce moment que les 4 réglettes de départ s’effondrent dans le vide, tout personnage resté sur une réglette est retiré du jeu.
Conditions de victoire : Pour remporter la partie il faut soit marquer 5 PV soit être la dernière équipe en jeu. Les PV se marquent de la manière suivante :
Ouvrir une trappe : 1 PV (les personnages qui tombent dans le vide ne rapportent pas de PV supplémentaires).
Un gobelin qui ouvre une trappe : 2 PV (les personnages qui tombent dans le vide ne rapportent pas de PV supplémentaires).

+1 PV par trésor qui tombe dans une trappe. 
Tuer un personnage adverse en combat au corps à corps ou avec une boule de feu pour le magicien: 1 PV
