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> 6 ans et plus
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Unlock! Kids est la version pour les enfants du jeu Unlock!. Cette boite reprend les univers crees
par Tomm Moore et le studio d'animation Cartoon Saloon. Vivez trois histoires formidables
inspirees des films « Le Secret de Kells », « Le Chant de la Mer » et « Le Peuple Loup ». Résolvez les
enigmes, combinez les objets et allez au bout des aventures en trouvant un maximum d’etoiles !

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

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

rews »

Si vous avez deéja joue le Tutoriel, vous trouverez dans ce livret
le détail des regles du jeu Unlock! Kids, une présentation
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- destrois histoires et des films dont elles s’inspirent. _ 4%
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QUi EST CARTOON SALOON 2

Tomm Moore est l'un de fondateurs du studio d'animation
Cartoon Saloon, base a Kilkenny en Irlande. Il a realise
Brendan et le Secret de Kells, Le Chant de la Mer

et Le Peuple Loup, trois films d'animation T
inspirés de légendes irlandaises. Car't'oon
Les aventures de cette boite s'inspirent Saloon (
de ces trDIS ﬁlms BRAND DEVELOPMENT |

IMPORTANT : ne consultez pas le mateériel des differentes aventures avant de commencer a jouer.



9
‘\“/' ~__BUT DU TEU

Unlock! Kids est un jeu coopeératif.
Vous allez explorer ensemble l'une des trois histoires du jeu.
Chaque histoire se presente sous la forme de deux aventures au choix. Pour gagner,

surmontez ensemble les différentes épreuves de l'aventure sélectionnée en debut de partie.
Il n'y a pas de limite de temps. Observez attentivement TOUS les elements a votre
disposition ! Certains pourraient cacher des surprises...
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FAUT-iL SAVOIR LiRE ?

Pour decouvrir les regles de Unlock! Kids, il vous faut jouer le Tutoriel accompagne d'un
lecteur ou d'une lectrice. Par la suite, seuls les eléments spéciaux de départ, 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 qu’aucun des joueurs ne sache lire.

MATERIEI. ET MISE EN PI.ACE

AL ¥ BN DR P T 5 :

IMPORTANT : avant de commencer une aventure, prenez soin de verifier que votre
jeu est complet en vous reportant aux numeros figurant au dos de vos eléments.

Commencez par choisir votre aventure (parmi celles découvertes sous le
~ <-rangement en carton) ! Prenez l'un des elements speciaux de départ
o o o o oou o ) et le paquet de cartes de ['histoire choisie.
Munissez-vous aussi des objets correspondants (repérables a leur dos)
et placez-les face cachée sur la table.

" ATTENTION !! Ne consultez AUCUN élément
(carte ou objet en carton) sans y avoir été invités !
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~ Vous pouvez consulterw‘l?re 3 W
elementSPedalde depart | g 1%

EXEMPLE DE y
MISE EN PLACE (X e

Voici alquoi peutiressembler R T2 0n 0 B T ) B N ., |
votre table une fois Ve RE AR AR 2y B
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Cette aventure raconte l'histoire de Ben et Maina. Ils vivent dans un phare avec
leur papa, mais un jour la magie s'invite dans leur vie et les embarque dans des

aventures incroyables.
i
181
Sl | -
x¢li}

Ala poursuite = Les pouvoirs
de Macha de la Selkie

Robyn et Mebh sont deux jeunes filles que tout oppose. Robyn vit en ville et reve
de devenir chasseuse de loups et Mebh vit dans la foréet et est une Wolfwalker : lors
de son sommeil, elle devient une louve. Pourtant, elles pourraient bien devenir

|
Robyn. la jeune 5
fille de la ville la Wolfwalker
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Mebh.

Brendan est un jeune moine vivant a Kells, une petite communaute menacee
par les Vikings. Sa rencontre avec frere Aidan, un grand maitre dans l'art de
'enluminure, qui illustre des livres a la main, va changer sa vie.

NIVEAU DE DIFFICULTE :
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L'CEil de L'attaque
Crom Cruach  des Vikings

Disposez les cartes et objets FACE CACHEE sur la table.

Vous pouvez separer les cartes

en paquets de 10 cartes environ.
Il vous sera plus facile

de les retrouver !




LA REGLE DE BASE

Des que vous voyez un humero, vous pouvez consulter l'element correspondant.

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

Exemple : dans cette cabane, en observant attentivement le sac a dos, on peut y voir le numero 7!
Cela permet de prendre immediatement la carte 7. Ces elements caches sont souvent des bonus,

qui permettent de déterminer votre score en fin d'aventure.

LES TYPES D'ELEMENTS

VLTI T A e e e TR

La forme autour du numero vous indique de quel type d'élement il s'agit :

- Les cartes sont indiquees par un rectangle 11
- Les objets en carton et les elements speuaux par un losange g\3/¢(_ﬁ_

- Les carrés a 2 numéros indiquent 2 cartes a assembler:| 2+ 3 2 3'_

- Linterieur de la boite est signalé par la forme suivante: \\ \\

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

Exemple : au debut du Tutoriel, vous devez immediatement prendre I'objet 8 et les cartes 11, 2 et
3, puis les consulter. Les cartes 2 et 3 assemblees forment un lieu, gue vous allez devoir observer
attentivement pour pouvoir avancer dans l'aventure !
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" Voici la table des symboles.

. Attention | Ne retournez pas tout de

_ guite les ééments correspondant 4
| Ces numérgs.

' Deux demi-gymboles peuvent former
- un gymbole complet, qu'ils solent
gur deg cartes, des objets, ou leg
- deux. Dég gue vous reconstituez de
maniére lpgigue M'un des symboles
reprégentés, révélez ["élément
 correspondant au nUMErs indague.

i

Chagque foig que vous Woyez un

MUMETD, YOUS Pouves retourner
I"ékément correspondant |

ﬁmmwezﬂumrﬂml‘uhiﬂ

Sur la table de la cabane, vous tr owez | Vous trouvez aussi 2 demi-gymboles.
une clé | Vous pouvez retourner Félé- | lis montrent qu'il est possible de faire
ment correspondant g - . quelque chose 4 ces endroits précis en

_ y agsociant un autre demi-gymbole |

S voug trouvez son : he, LNOIGISEEZ QU VOUS Voulez a
retour nezrtlémantuurmurdnnt clé et congulter lo toble d:ﬂtynt-ul:ﬂ-




DEFAUSSER DES ELEMENTS
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Sur certaines cartes, vous decouvrirez un ou plusieurs elements
barrés d'une croix noire. Ce symbole X vous indique que vous
devez immediatement vous debarrasser de ces élements en les
remettant dans la boite. C'est bon signe ! Cela veut dire que vous
avancez dans l'aventure.

YMBOLES

EIERY T Rt ¥ SO~ W TS T ST

COMBINER LES S

Sivous ne voyez plus de nouveaux elements a devoiler, il faut
sans doute resoudre une enigme pour avancer !

Pour cela, associez deux demi-symboles afin de reconstituer un -

symbole entier. Ces deux demi-symboles peuvent étre présents ——

sur des elements identiques ou differents. Par exemple, des cartes - e———

et/ou des objets. ke \
ks i voux ik,‘

Mais attention ! Cette association a toujours un effet sur le jeu, qui |

peut étre une avancee... ou un piege !

Exemple : avous de choisir sivous souhaitez associer la cle au cadenas du
placard ou a la poignee de la fenétre ! Leffet sera sans doute différent...

Une fois un symbole reconstitue, consultez la table des symboles. Elle
est presente sur chaque element special de départ. Sur cette table, un ]
symbole complet vous permet de consulter l'élement portant le P ces ooree 988 clete,cu

- deux. Dés que vous reconstituez de
maniere logique I'un des symboles

numeéro correspondant. f_‘;r;pmm:“mui

[

Exemple : dans le Tutoriel, vous avez le choix entre les numeros 5 et 9,
selon I'endroit ou vous utilisez la clé ! Elle peut étre combinée a deux demi- ~ ~— = st
symboles differents : vous obtiendrez ainsi deux symboles distincts.

Certains choix peuvent deboucher sur des cartes Erreur.
Dans le Tutoriel, utiliser la clé sur la fenétre ne sert a rien...
La plupart des erreurs n'auront pas de consequences facheuses.
Mais attention ! Certaines cartes Erreur peuvent vous faire perdre

des étoiles - ala fin de l'aventure!
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Le symbole @ indique que vous avez un choix a faire en
utilisant l'objet . Reflechissez bien : s'ily a une bonne
solution, il peut aussiy avoir des pieges ! En observant
attentivement tous les elements a votre disposition, vous

trouverez toujours les indices nécessaires pour faire le bon choix.

. Utilisez Pélément f:ﬂ“ et placez-le sous
F I'objet de votre chobx. Souvenez-vous de
| votre mission...

o 1-2...:':#'!"‘5

UN PEV PERDUS ?

Vous pensez avoir bien regardé partout, et vous ne savez plus ou
aller ? Si vous etes bloques, 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 numero correspond
a la carte pour laquelle vous voulez un indice.

Et si ces indices ne vous suffisent pas, rendez- / A
vous sur notre site internet pour consulter le
livret des solutions !

Cocow vous guide pas a pas pour resoudre
chaque enigme !

FIN DE LA PARTIE |
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Le symbole -/ vous indique que vous étes arrivés au bout de l'aventure ! gﬁﬁgﬂwf:ﬂ
Felicitations ! Vous pouvez maintenant calculer votre score en comptant mmﬂﬁ:ﬂi
toutes les etoiles © - que vous avez recuperees, y compris celle de la carte 3 ﬁ: -
Finale ! Et n‘oubliez pas de retirer les etoiles perdues sur les cartes Erreur. i

: = . : . AR .
La carte Finale vous indique le score maximal que vous auriez pu obtenir i_——-‘-’
lors de cette aventure. Attention ! Méme une fois l'aventure termineée,
ne consultez pas les cartes non réveélees. Elles pourraient cacher de nouvelles surprises !
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ET MAINTENANT ?
Quand vous avez terminé une aventure, vous pouvez changer d'histoire en prenant un
nouvel élément spécial de départ, son paquet de cartes et les objets correspondants. Mais
vous avez aussi la possibilité de redécouvrir les lieux déja visités, sous un jour completement
nouveau ! Pour cela, choisissez le deuxieme élément spécial de départ ! Retournez face
cachée tous les éléments que vous aviez découverts, et vous voici partis pour une aventure

totalement inédite qui va remettre en question tout ce que vous pensiez savoir.
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