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Product Name
Break-Out

Subtitle
Escape The Dungeon

Short Description
Begeleid de held in een ontsnapping uit de kerker en rol jezelf een weg naar de vrijheid. Ontwijk obstakels, versla het monster en vind de magische sleutel om de poort te openen.

Description
Het doel van Break-out is om te ontsnappen uit de kerker langs de houten poort. Begeleid de held via een pad langs kisten, zuilen en kristallen en vind de weg naar de uitgang. Open de poort door de magische sleutel op te pikken, maar zorg ervoor dat je in de juiste positie aankomt! In sommige opdrachten moet je eerst op zoek naar het wapen om het monster te verslaan voordat je kunt ontsnappen.

Game Contents
Spelbord met poort, 1 held, 1 monster, 1 sleutel, 1 wapen, 2 kristallen, 2 zuilen, 2 kisten, een opdrachtenboekje met 80 opdrachten en oplossingen.

Age
10 +
Players
1
Number of challenges: 
80

Skills: 
· Logic
· Planning
· Problem Solving
· Spatial insight
· Concentration

How to play
STEP 1: 
Kies een opdracht en plaats de stukken op het spelbord zoals getoond in deze opdracht.
STEP 2:
Rol je held door de kerker langs obstakels heen om de magische sleutel op te pikken. In opdrachten met het monster zul je ook het wapen moeten oppikken om het monster te verslaan.
STEP 3: 
Kom aan in de juiste positie aan de poort. Als je de magische sleutel hebt opgepikt zal de poort opengaan en is je ontsnapping geslaagd!

Game rules

1) Kies een opdracht. Plaats de held rechtop op het bord, georiënteerd zoals aangegeven. Plaats alle obstakels en voorwerpen op het bord zoals getoond in de opdracht.

2) Rol de held van het ene vak naar het andere om de magische sleutel op te pikken en een weg naar de uitgang te vinden. In sommige opdrachten moet je ook het monster verjagen door het wapen op te pikken. (het monster en het wapen worden geïntroduceerd vanaf het JUNIOR niveau)


3) Er zijn specifieke regels omtrent de mogelijke bewegingen die de held kan maken doorheen de kerker.

Regels voor het bewegen van de held:

A. De held kan in 4 richtingen naar elk aangrenzend vak rollen. Hij kan niet rollen naar vakken die geblokkeerd zijn door kisten, zuilen of het monster. De held kan wel over de kristallen en de magische sleutel rollen, maar enkel met zijn onderzijde zolang deze leeg is (zodra de magische sleutel is opgepikt kan de held dus niet meer over de kristallen rollen).

B. Wanneer de held op zijn schild ligt (landend op een vak met het schild naar beneden), kan hij roteren en zijn oriëntatie aanpassen. Dit is mogelijk wanneer de held naast lege vakken ligt, of naast voorwerpen/obstakels zoals kristallen, zuilen, de magische sleutel en het wapen. Hij kan echter niet roteren op zijn schild wanneer hij rechtstreeks naast een kist of het monster ligt, aangezien deze obstakels de rotatie voorkomen.

C. De magische sleutel moet met de onderzijde van de held worden opgepikt, waar het magnetisch blijft hangen. Let op: nadat de sleutel is opgepikt, kan de held niet meer over kristallen bewegen.

Opmerking: in enkele MASTER en WIZARD opdrachten waarbij kristallen aanwezig zijn, zal het te vroeg of in de foute oriëntatie oppikken van de sleutel er voor zorgen dat je de held niet meer correct voor de poort kan plaatsen. Hierbij is planning dus essentieel!

D. In opdrachten met het monster moet de held eerst het wapen oppikken voordat hij via de poort kan ontsnappen (met de sleutel). Het wapen wordt opgepikt met de linkerkant van de held (tegenover het schild). Zodra de held het wapen heeft opgepikt, wordt het monster afgeschrikt en moet het van het spelbord verwijderd worden.

E. Om door de poort uit de kerker te ontsnappen, moet de held de sleutel opgepikt hebben en rechtop voor de poort, met zijn gezicht naar de poort gericht staan. Enkel in deze positie zal de poort openvallen, doordat de magische sleutel onderaan de gouden tegel induwt. 


Plan je ontsnapping zorgvuldig! De deur zal niet openen als:

· De magische sleutel niet werd opgepikt
· De held niet rechtop voor de deur staat
· De held zijn gezicht niet naar de poort gericht is

4) Wanneer de held de poort opent is de opdracht opgelost. Eén van de kortste oplossingen wordt getoond aan het einde van het opdrachtenboekje. Er zijn meerdere oplossingen mogelijk, maar het minimum aantal benodigde stappen wordt aangegeven bij elke opdracht.

HINTS
De oriëntatie van de held is erg belangrijk. Denk tijdens de ontsnapping altijd na over de weg die de held zal moeten afleggen, de positie waarin hij aan de poort zal aankomen en plan je ontsnapping volgens deze stappen:
1. Het oppikken van het wapen
2. Het oppikken van de sleutel
3. In de juiste positie voor de deur belanden
