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Product Name
Rok Passe-Partout 

Subtitle
Rok qui roule n’amasse pas mousse !

Short Description
Aidez votre héro à s’échapper de la caverne dans laquelle il a été enfermé en le faisant basculer à l’intérieur de la salle. Franchissez les obstacles et repoussez le fantôme afin de récupérer la clef pour déverrouiller le pont-levis.

Description
L’objectif du Nain Rok est de s’échapper de la caverne dans laquelle il a été enfermé en réussissant à franchir le pont-levis. Faites basculer votre héros en évitant les caisses, les piliers et autres cristaux afin de trouver votre chemin vers le portique. Il vous faudra cependant avoir ramassé la clef pour déverrouiller le pont-levis avant de vous présenter debout  face à lui! Certains défis placeront sur votre passage un fantôme que vous devrez faire fuir à l’aide de votre hache…

Game Contents
1 plan de jeu avec 1 portique pont-levis, 1 héro, 1 fantôme rouge, 1 clef, 1 hache, 2 cristaux, 2 piliers, 2 caisses et 1 livret de 80 défis et leur solution.

Age
10 ans à adulte
Players
1 joueur

Number of challenges: 
80
Playing time:
/
Skills: 
· Logique
· Planification
· Résolution de problèmes
· Intelligence spatiale
· Concentration

How to play
STEP 1: 
Choisissez un défi. Placez le Nain Rok, les obstacles et les objets aux endroits indiqués.
STEP 2:
Faites basculer le héros à travers la caverne en évitant les obstacles, afin de ramasser la clef. Lorsque le fantôme est présent, récupérez la hache pour le faire fuir.
STEP 3: 
Pour sortir de la caverne, présentez-vous debout face au pont-levis, la clef en votre possession. Il s’abaissera automatiquement devant vous. Vous avez trouvé la solution au défi !


Game rules


1) Choisissez un défi. Placez le Nain Rok debout et dans l’orientation indiquée sur le plan de jeu. Placez les obstacles, les objets et dans certains défis, le fantôme rouge, aux endroits indiqués.

2) Faites basculer le héros de case en case sans JAMAIS le soulever avec pour objectif de ramasser la clef. Seule celle-ci vous permettra d’ouvrir ensuite le pont-levis afin de quitter la caverne. Vous devrez donc vous frayer un chemin afin d’éviter les obstacles, ramasser des objets et vous retrouvez DEBOUT ET FACE au pont-levis pour pouvoir l’ouvrir. Certains défis, à partir du niveau Junior, mettent en jeu le fantôme rouge. Pour le faire fuir et vous libérer la voie, vous devrez être équipé de votre hache !

3) Le déplacement du héros est régi par des règles spécifiques que vous trouverez ci-après.

Règles de déplacement du Nain Rok :

A. Le héros est représenté par un cube. Il ne peut se déplacer qu’en basculant de sa case de départ vers une case adjacente située autour de lui si celle-ci n’est pas occupée par un obstacle. Il pourra ainsi basculer aussi bien sur ses flancs, que de face ou de dos. Rok ne peut JAMAIS basculer sur des espaces occupés par les obstacles représentés par les caisses et les piliers. Pour basculer et franchir les espaces occupés par les cristaux, il doit ABSOLUMENT y poser sa face CREUSE. Lorsque celle-ci sera prise par la CLEF, il ne pourra plus franchir les cristaux !  Rok ne peut pas non plus franchir la case occupée par le Fantôme.


B. Lorsque Rok est posé sur son côté « Bouclier », c’est à dire que la face de son bouclier n’est plus visible car contre terre, il peut alors pivoter sur lui-même pour changer de direction si vous en avez besoin. Rok ne peut d’ailleurs changer de direction que de cette façon ! Cependant, cette rotation n’est possible que s’il est adjacent à : des cases vides, des cristaux, des piliers, sa hache ou la clef. Cette rotation n’est PAS possible s’il est adjacent à une caisse ou au Fantôme, car ces obstacles l’empêcheront de pivoter.


C. La clef ne pourra être ramassée et conservée que par la face inférieure (incurvée) du cube de Rok, c’est à dire sous ses pieds. Elle se lovera dans la cavité par magnétisme lorsque vous basculerez dessus. Rappelez-vous qu’une fois la clef ramassée, le héros NE pourra PLUS traverser de cases contenant des cristaux. 


Remarque : Dans certains défis Master (Maître) et Wizard (Grand-Maître) avec des cristaux, ramasser la clef trop tôt ou dans une certaine orientation, vous empêchera de placer correctement Rok devant le pont-levis pour l’ouvrir. Planifier judicieusement vos déplacements est la clef du jeu !

D. Avec les défis du niveau Junior, le Fantôme peut apparaître. Il fait office d’obstacle sur le chemin de Rok, l’empêchant de rejoindre la sortie. Le héros devra alors s’emparer de sa hache pour le faire fuir et libérer ainsi l’accès au pont-levis. L’arme doit TOUJOURS être ramassée par la face GAUCHE du bloc, celle opposée au bouclier. Lorsque la hache est ramassée, le Fantôme prend peur et disparaît. Retirez-le immédiatement du plan de jeu. Il libérera ainsi un nouvel espace nécessaire à la poursuite du défi.

E. Afin d’ouvrir le pont-levis et s’échapper de la caverne, Rok doit TOUJOURS avoir récupéré la clef ET se présenter DEBOUT face à la porte. C’est dans cette seule position que la clef permettra d’ouvrir automatiquement le pont-levis grâce à une poussée sur le bouton doré sous ses pieds.

Planifiez judicieusement vos déplacements ! La pont-levis NE pourra PAS s’ouvrir si :

· La clef n’a pas été ramassée
· Le héros ne se tient pas debout
· Le héros n’est pas face à la porte

4) Vous avez résolu le défi lorsque Rok a réussi à abaisser le pont-levis. Une solution parmi les plus rapides est indiquée à la fin du livret de défis. Cependant, plusieurs chemins sont possibles. Le nombre optimal de déplacements est indiqué dans chaque défi.

Astuces et autres conseils de jeu :
L’orientation du cube représentant le héros est la clef dans ce jeu. Lorsque vous déplacez le personnage, anticipez toujours quelle sera sa position d’arrivée afin qu’il puisse :
· Récuperer sa hache
· Ramasser la clef
· Franchir certains obstacles dans un ordre précis
et
· Toujours se présenter DEBOUT face au pont-levis pour déclencher son ouverture.
