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

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

Ce Tutoriel vous permet d’apprendre  

les règles de Unlock! Kids.

Votre mission :Votre mission :  trouver des éléments 

nécessaires pour jouer les histoires 

suivantes. 

Commencez par étaler face cachée  

tous les éléments du Tutoriel  

sans en prendre connaissance ! 
sans en prendre connaissance ! 

Retournez maintenant cette carte.   

BBIENVENUE DANS 
IENVENUE DANS 

TUTORIELTUTORIEL
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Attention !Attention !
Ne consultez ce livret que si vous êtes bloqués par une énigme ! Il contient des informations qui pourraient vous gâcher les aventures.

Mode d’emploi
Mode d’emploi  Si vous êtes bloqués, consultez ce livret à la page de l’aventure en cours  

et reportez-vous au numéro de la carte concernée.
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Mode d’emploi 

Mode d’emploi 

Si vous êtes bloqués, consultez ce livret à la page de l’aventure en cours.

Attention !
Attention !

Ne consultez ce livret que si vous êtes bloqués après 

avoir consulté les indices ! Il contient des informations 

susceptibles de gâcher votre expérience de jeu.

u 6 ans et plus 
u 20 minutes 
u 1 à 4 joueurs

Un jeu 

PRÉSENTATION DU JEU 

Le conseil de Cocow et James !Le conseil de Cocow et James !

Attention ! Même si le jeu Unlock! vous est déjà familier (peut-être  
y avez-vous joué en cachette quand vos parents dormaient…), vous devez 

passer par le Tutoriel pour découvrir les particularités de cette version pour 
enfants. Et qui sait ? Cette première partie pourrait bien dévoiler un secret… 

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 première partie, découvrez les règles du jeu en jouant le Tutoriel. 

Pour cela, munissez-vous du paquet de cartes Tutoriel et lisez  
la première carte afin d’entamer la partie d’initiation. 

Si vous avez déjà joué le Tutoriel, vous trouverez dans ce livret  
le détail des règles du jeu Unlock! Kids.



La malédiction 

d’Hatchepsout
Chers archéologues en herbe,Des pillards volent les trésors de la reine Hatchepsout !

Rendez-vous sur le site de Gizeh  pour rapporter un maximum de trésors au musée.L’archéologue Mary W. Strong a laissé une liste de trésors  

qui existaient à l’époque de la reine Hatchepsout.  

Vous la trouverez au dos de cette lettre.Après une première visite sur le site de Gizeh,  

rendez-vous au souk  pour acheter le matériel que vous 

jugerez utile dans vos recherches. Vous avez 3 pièces à dépenser, choisissez bien les objets dont 

vous avez besoin.

B
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Faut-il savoir lire ?Faut-il savoir lire ?

Pour découvrir les règles de Unlock! Kids, il vous faut jouer  le Tutoriel accompagné 
d’un lecteur ou d’une lectrice. Par la suite, seuls les éléments spéciaux de départ, 
les cartes finales des aventures et le livret d’indices/solutions peuvent comporter 
du texte. Si un lecteur est à proximité pour vous aider dans ces cas-là, il est tout à 
fait possible de jouer toutes les aventures sans qu’aucun des joueurs ne sache lire. 

BUT DU JEU

Commencez par choisir votre aventure ! Prenez l’un des éléments spéciaux de départ ( A , B , 
C , D , E  ou F ) et le paquet de cartes de l’histoire choisie. Munissez-vous aussi des objets  

correspondants (repérables à leur dos) et placez-les face cachée sur la table.

MATÉRIEL ET MISE EN PLACE 

Des mammouths  
en couleurs

De biens  
grosses pattes !

 

La malédiction 
d’Hatchepsout 

Les trésors 
d’Hatchepsout

L’héritage du  
vieux Doug

 

Le retour de  
Calamity Jones 

Balades  
préhistoriques

Petit filon et grand filouLes mystères d’Hatchepsout, 
reine d’Égypte.
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Unlock! Kids est un jeu coopératif.  
Vous allez explorer ensemble l’une des trois histoires du jeu.  

Chaque histoire se présente sous la forme de deux aventures au choix. Pour gagner, 
surmontez ensemble les différentes épreuves de l’aventure sélectionnée en début de partie. 

Il n’y a pas de limite de temps. Observez attentivement TOUS les éléments à votre 
disposition ! Certains pourraient cacher des surprises… 
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Niveau de
difficulté :

11

1/63

11

1/63

IMPORTANT : avant de commencer une aventure, prenez soin de vérifier que 
votre jeu est complet en vous reportant aux numéros figurant en bas à droite du 
dos de vos éléments. 

x 15x 15x 14x 14



3

Dès que vous voyez un numéro, vous pouvez  
consulter l’élément correspondant.

Unlock! Kids est un jeu d’observation avant tout ! Commencez toujours par regarder les éléments 
que vous avez dévoilés devant vous. Dès que vous voyez un numéro, vous pouvez prendre la carte 
ou l’objet correspondant ! Parfois, en plus de ceux visibles, des numéros sont cachés sur les cartes.

Exemple : dans cette cabane, en observant attentivement le sac à dos, on peut y voir le numéro 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.

Sur la table de la cabane, vous trouvez 

une clé ! Vous pouvez retourner l’élé-

ment correspondant 66
.

Et regardez bien le sac à dos...  

Si vous trouvez son numéro caché, 

retournez l’élément correspondant.

Vous trouvez aussi 2 demi-symboles. 

Ils montrent qu’il est possible de faire 

quelque chose à ces endroits précis en 

y associant un autre demi-symbole !

Choisissez où vous voulez utiliser la 

clé et consultez la table des symboles.

22

!! ATTENTION !! Ne consultez AUCUN élément  
(carte ou objet en carton) sans y avoir été invités ! 

Pour un exemple de mise en place, reportez-vous à la fin de ce livret.

Vous pouvez à présent disposer les cartes et objets FACE CACHÉE 
sur la table, et consulter votre élément spécial de départ. 

Commencez par choisir votre aventure ! Prenez l’un des éléments spéciaux de départ ( A , B , 
C , D , E  ou F ) et le paquet de cartes de l’histoire choisie. Munissez-vous aussi des objets  

correspondants (repérables à leur dos) et placez-les face cachée sur la table.

LA RÈGLE DE BASE

Le retour de  
Calamity Jones 

1313

12/63

2424

20/63

3333

25/63

4747

32/63

5252

37/63

6262

47/63

1212

11/63

2323

19/63

3131

24/63

4646

31/63

5151

36/63

6161

46/63

1010

10/63

2020

18/63

3030

23/63

4545

30/63

5050

35/63

6060

45/63

22

2/63

11

1/63

77

Voici une  indiquant que vous  

venez de gagner une étoile.

Vous gagnerez des cartes Étoile en 

trouvant les numéros cachés dans 

les aventures. Elles ne vous serviront 

pas pour l’aventure, mais permettront 

d’établir votre score en fin de partie. On 

peut trouver des numéros cachés un 

peu partout, alors ouvrez l’œil !

Bravo !
Bravo !

x 15x 15



Sur la table de la cabane, vous trouvez 
une clé ! Vous pouvez retourner l’élé-
ment correspondant 66 .

Et regardez bien le sac à dos...  
Si vous trouvez son numéro caché, 
retournez l’élément correspondant.

Vous trouvez aussi 2 demi-symboles. 
Ils montrent qu’il est possible de faire 
quelque chose à ces endroits précis en 
y associant un autre demi-symbole !

Choisissez où vous voulez utiliser la 
clé et consultez la table des symboles.

22

Chaque fois que vous voyez un  
numéro, vous pouvez retourner  

l’élément correspondant !

Vous pouvez donc retourner l’objet  
en carton 88  ainsi que les cartes 11 11 , 

2 2  et 33 . 

 vous indique que les cartes 

 2 2  et 33  s’assemblent pour former 
un lieu.

Après une longue marche sur l’île 
de Cocow, vous atteignez une 

cabane qui semble abandonnée...

1111

22 33

88

11

Sur la table de la cabane, vous trouvez 
une clé ! Vous pouvez retourner l’élé-
ment correspondant 66 .

Et regardez bien le sac à dos...  
Si vous trouvez son numéro caché, 
retournez l’élément correspondant.

Vous trouvez aussi 2 demi-symboles. 
Ils montrent qu’il est possible de faire 
quelque chose à ces endroits précis en 
y associant un autre demi-symbole !

Choisissez où vous voulez utiliser la 
clé et consultez la table des symboles.

66

33 1111

Voici la table des symbolestable des symboles.

Attention !Attention ! Ne retournez pas tout de 
suite les éléments correspondant à 
ces numéros. 

Deux demi-symboles peuvent former 
un symbole complet, qu’ils soient 
sur des cartes, des objets, ou les 
deux. Dès que vous reconstituez de  
manière logique l’un des symboles  
représentés, révélez l’élément  
correspondant au numéro indiqué.

99

Bravo, le cadenas est ouvert !

 vous indique que vous remettez 

dans la boîte (défaussez) les éléments 

qui ne vous serviront plus :  

Les cartes 22 33  et la clé 
.

Prenez maintenant la carte 44 . 

44

2 3
66

66

4

DÉFAUSSER DES ÉLÉMENTS

LES TYPES D’ÉLÉMENTS 

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

- les cartes sont indiquées par un rectangle 1111 ,

- les objets en carton et les éléments spéciaux par un losange 88 ,

- �alors que les carrés à 2 numéros indiquent 2 cartes à assembler : 22  + 33  = 22 33 .

Exemple : au début du Tutoriel, vous devez immédiatement prendre l’objet 8 et les cartes 11, 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 l’aventure ! 

Si le numéro n’est pas inscrit dans une forme, cela veut dire que l’élément peut être une carte OU un objet. 
Cherchez-le ! 

Le symbole indique que vous avez un choix à faire en utilisant 
l’objet . Réfléchissez bien : s’il y a une bonne solution, il peut 
aussi y avoir des pièges ! En observant attentivement tous les 
éléments à votre disposition, vous trouverez toujours  
les indices nécessaires pour faire le bon choix.

Sur certaines cartes, vous découvrirez un ou plusieurs 
éléments barrés d’une croix noire. Ce symbole  vous 
indique que vous devez immédiatement vous débarrasser 
de ces éléments en les remettant dans la boîte. C’est bon 
signe ! Cela veut dire que vous avancez dans l’aventure. 

22 33 1111

88
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Sur la table de la cabane, vous trouvez 
une clé ! Vous pouvez retourner l’élé-
ment correspondant 66 .

Et regardez bien le sac à dos...  
Si vous trouvez son numéro caché, 
retournez l’élément correspondant.

Vous trouvez aussi 2 demi-symboles. 
Ils montrent qu’il est possible de faire 
quelque chose à ces endroits précis en 
y associant un autre demi-symbole !

Choisissez où vous voulez utiliser la 
clé et consultez la table des symboles.

22

Chaque fois que vous voyez un  
numéro, vous pouvez retourner  

l’élément correspondant !

Vous pouvez donc retourner l’objet  
en carton 88  ainsi que les cartes 11 11 , 

2 2  et 33 . 

 vous indique que les cartes 

 2 2  et 33  s’assemblent pour former 
un lieu.

Après une longue marche sur l’île 
de Cocow, vous atteignez une 

cabane qui semble abandonnée...

1111

22 33

88

11

Sur la table de la cabane, vous trouvez 
une clé ! Vous pouvez retourner l’élé-
ment correspondant 66 .

Et regardez bien le sac à dos...  
Si vous trouvez son numéro caché, 
retournez l’élément correspondant.

Vous trouvez aussi 2 demi-symboles. 
Ils montrent qu’il est possible de faire 
quelque chose à ces endroits précis en 
y associant un autre demi-symbole !

Choisissez où vous voulez utiliser la 
clé et consultez la table des symboles.

66

33 1111

Voici la table des symbolestable des symboles.

Attention !Attention ! Ne retournez pas tout de 
suite les éléments correspondant à 
ces numéros. 

Deux demi-symboles peuvent former 
un symbole complet, qu’ils soient 
sur des cartes, des objets, ou les 
deux. Dès que vous reconstituez de  
manière logique l’un des symboles  
représentés, révélez l’élément  
correspondant au numéro indiqué.
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Conseil de Cocow:Conseil de Cocow:

  Vous pouvez ranger  
les cartes à raison  

d’un paquet par dizaine.  
Il vous sera plus facile  

de les retrouver !

DEfausseDEfausse

Pioche des cartesPioche des cartesPioche des OBJETSPioche des OBJETS

Zone de jeu des cartes dEcouvertesZone de jeu des cartes dEcouvertes

EXEMPLE DE MISE EN PLACE
Voici à quoi peut ressembler votre table une fois le Voici à quoi peut ressembler votre table une fois le Tutoriel  Tutoriel  installé. installé.   

‘‘

‘‘

Cocow vous dit meuhrci !Cocow vous dit meuhrci !  
Cocow remercie « vachement » tous les p’tits Terriens

et Terriennes qui ont participé aux tests du jeu !

© 2023 SPACE Cow - Asmodee Group. Tous droits réservés.
Retrouvez toute l'actualité SPACE Cow sur :

ÉLÉMENTS D'EMBALLAGE
NOTICE
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