Massive twister

Je ne sais pas quel sovcier tovduw dw chapeaw a créé ce bitiment; mady la cest le
pompon. Toutes les salles towrnent sur elle-méme: Un vrac labyrinthe: Macis i
faut absolument récuperer ces artefacty et seéchapper.

Objectifs de la quéte:

-Sortir des souterrains.

-Récupérer les artefacts.

Mise en place :

Pour cette mission il vous faudra les dalles : 7R TR 9V 2 R et 8V 4 pions mysteére et 2 pions reliques.
Les leviers :

Chaque ﬂ représente un levier permettant d’activé le mécanisme de la dalle sur lequel il se
trouve. Un héros qui se trouve dessus peut pour le prix d’une action activé se levier. A condition qu’il
n’y ait pas d’ennemis sur la case du levier. Il gagne alors 3 points d’XP et 1 point pour les autres
héros. Ces points ne peuvent étre gagnés qu’une seule fois par levier. Activer plusieurs fois le méme
levier ne donnera pas les points d’XP a chaque fois.

La dalle ou il se trouve effectue alors une rotation d’1/4 de tour dans le sens des aiguilles d’une montre
(voir sens de la fleche sur la carte). Dés qu’un passage s’ouvre sur la dalle suivante le pion de niveau
de celle-ci s’active.

Tous monstres ou guards coincés sur la dalle précédente ne pourront plus intervenir et peuvent donc
étre retiré du jeu. Les monstres et guards éliminés de cette fagon ne rapportent aucune XP ou objets.

Exemple de rotation de dalle :

Position initiale Rotation Position finale

Passage bloqué Passage ouvert

Les artefacts :

Un héros peut ramasser un pion artefact pour un point de mouvement. Il gagne alors 3 points d’XP et 1
point pour les autres héros.

Victoire :
Les héros gagnent s’ils s’échappent tous par la sortie avec les 2 artefacts.
Nota : Les 2 portes jaunes ne sont accessibles que lorsqu’une section de couloir se trouve en face.

Certaines dalles devront étre tournées plusieurs fois pour pouvoir ouvrir le passage :



La dalle 8V 2 fois, et la dalle 7R 2 fois pour atteindre la 19 porte puis encore une fois pour la 2°™

porte et la sortie

Cette quéte est inspirée du jeu Dungeon Twister et en utilise la mécanique de base concernant les
mouvements des salles.
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