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PRESENTATION DU 3IEU

Unlock! Kids est la version pour les enfants du jeu Unlock!. Vivez trois histoires
formidables, résolvez les énigmes, combinez les objets et allez au bout des aventures
en trouvant un maximum d'étoiles !

S’il s'agit de votre premiere partie, découvrez les régles du jeu en jouant le Tutoriel.

Pour cela, munissez-vous du paquet de cartes Tutoriel et lisez
(—— la premlere carte afin d'entamer la partle d'initiation.
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-M s trouverez dans ce livret

IMPORTANT : ne consultez pas le matériel des différentes aventures avant de
commencer a jouer.

LIVRET D'INDICES & DE SOLUTIONS : ne consultez les indices que lorsque vous étes
blogués par une énigme. Et ne lisez la solution que si vous ne savez plus du tout quoi faire !




BUT DU TEU

Unlock! Kids est un jeu coopératif.
Vous allez explorer ensemble l'une des trois histoires du jeu.
Chaque histoire se présente sous ta forme de deux aventures au choix. Pour gagner,
surmontez ensemble les différentes épreuves de 'aventure sétectionnée en debut de partie.
il n'y a pas de limite de temps. Observez attentivement TOUS les éléments a votre
dtsposmon | Certains pourranent cacher des surprises..

FAUT-iL SAVOIR LiRE ? 4% =

Pour découvrir les regles de Unlock! Kids, il vous faut jouer le Tutoriel accompagne
d’un lecteur ou d'une lectrice. Par la suite, seuls les élements spéciaux de depart,
les cartes finales des aventures et le livret d'indices/solutions peuvent comporter
du texte. Si un lecteur est a proximité pour vous aider dans ces cas-1a, il est tout a
fait possible de jouer toutes les aventures sans gu’aucun des joueurs ne sache lire,

IMPORTANT : avant de commencer une aventure, prenez soin de vérifier que
votre jeu est complet en vous reportant aux numéros figuranten bas a droite du

h. dos de vos éléments.

Commencez par choisir votre aventure ! Prenez lun des éléments spéciaux de départ ({3 @,
@ ©Q O ou © et le paquet de cartes de L'histoire choisie. Munissez-vous aussi des objets
correspondants (repérables a leur dos) et placez-les face cachée sur la table.
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Vous pouvez a présent disposer les cartes et objets FACE CACHEE
sur la table, et consulter votre élément spécial de départ. —wme——p

11 ATTENTION !! Ne consuttez AUCUN élement
(carte ou objet en carton) sans y avoir été invites !

Dés que vous voyez un NUMEro, vous pouvez
consulter Uélément correspondant.

|

! Unlock! Kids est un jeu d'observation avant tout | Commencez toujours par regarder les éléments
que vous avez dévoilés devant vous. Dés que vous voyez un numéro, vous pouvez prendre ta carte

I ou l'objet correspondant ! Parfois, en plus de ceux visibles, des numéros sont cachés sur les cartes.
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Exemple : dans cette cabane, en observant attentivement le sac a dos, on peut y voir le numeéro 7!
Cela permet de prendre immédiatement la carte 7. Ces éléments cachés sont toujours des bonus,
qui permettent de déterminer votre score en fin d'aventure.

Pas de panique ! L'essentiel est d'arriver au bout de L'aventure. Ces éléments ne sont pas
indispensables pour y parvenir.
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S TYPES D'ELEMENTS

La forme autour du numéro vous indique de quel type d’élément il s’agit :

- les cartes sont indiquées par un rectangle 11,

- les objets en carton et les éléments spéciaux par un losange 3 s

- alors que les carrés a 2 numéros indiquent 2 cartes a assembler : | 2+ 3 2! Sl

Si le numéro n'est pas inscrit dans une forme, cela veut dire que 'élément peut étre une carte OU un objet.

Cherchez-le!

Exemple : au début du Tutoriel, vous devez immédiatement prendre 'objet 8 et les cartes 1, 2 et
3, puis les consulter. Les cartes 2 et 3 assemblées forment un lieu, que vous allez devoir observer
attentivement pour pouvoir avancer dans I'aventure !
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Sur certaines cartes, vous découvrirez un ou plusieurs
éléments barrés d'une croix noire. Ce symbole X vous
indique que vous devez immédiatement vous débarrasser
de ces éléments en les remettant dans la boite. C'est bon
signe ! Cela veut dire que vous avancez dans l'aventure.



COMBINER LES SYMBO(ES

Sivous ne voyez plus de nouveaux éléments a dévoiler, il faut
sans doute résoudre une énigme pour avancer !

Pour cela, associez deux demi-symboles afin de reconstituer un
symbole entier. Ces deux demi-symboles peuvent étre présents
sur des éléments identiques ou différents. Par exemple des cartes
et/ou des objets.

Mais attention ! Cette association a toujours un effet sur le jeu, qui
peut &tre une avancée... ou un piege !

Exemple : avous de choisir sivous souhaitez associer la clé au cadenas du
placard ou a la poignée de la fenétre ! L'effet sera sans doute différent...

Une fois un symbole reconstitué, consultez la table des symboles. Elle
est présente sur chaque élément spécial de départ. Sur cette table, un ot
symbole complet vous permet de consulter l'élément portant le «jm'&“mi‘ém&"m
numéro correspondant.
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Exemple : dans le Tutoriel, vous avez le choix entre les numéros § et 9,
selon I'endroit ot vous utilisez la clé ! Elle peut étre combinée a deux demi-
symboles différents : vous obtiendrez ainsi deux symboles distincts.

LES ERREURS
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Le symbole indique que vous avez un choix a faire en utilisant
l'objet . Réfléchissez bien : s'ily a une bonne solution, il peut

aussiy avoir des pieges ! En observant attentivement tous les
éléments a votre disposition, vous trouverez toujours
les indices nécessaires pour faire le bon choix.




UN PEU PERDUS ?
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Voous pensez avoir bien regardé partout, et vous ne savez plus ou aller ? Si vous étes blogués,
vous pouvez consulter le livret d'indices ! Cocow se fera une joie de vous donner un coup
de pouce. Consultez simplement le paragraphe dont le numéro correspond a la carte pour
lagquelle vous voulez un indice. Et si cet indice ne vous suffit pas, retournez le livret d'indices et
Cocow vous donnera la solution de cette énigme !
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La carte Finale vous indique le score maximal que vous auriez pu obtenir B
lors de cette aventure. Attention ! Méme une fois l'aventure terminée, ok -
ne consultez pas les cartes non révélées. Elles pourraient cacher de nouvelles ¢ e

surprises !




