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INFORMACION DEL JUEGO

Unlock! Kids es una version del juego Unlock! disefiada para nifos. Vive
tres historias asombrosas, soluciona puzles, combina objetos y completa
las aventuras mientras encuentras tantas estrellas como puedas.

Si esta es la primera vez que juegas, descubre las reglas con el Tutorial.

Coge el mazo del Tutorial y lee la primera carta
&—— para empezar el escenario introductorio.

Si ya has jugado el Tutorial, lee el reglamento de
Unlock! Kids para conocer las reglas mas a fondo.

iRECOMENDACION DE VACANAUTA Y JAIME!

jAtencion, por favor! Puede que ya conozcas el juego Unlock!
¢Quién sabe? A lo mejor hasta lo has jugado en secreto mientras tus padres
dormian..., pero, aun asi, tienes que jugar el Tutorial para descubrir
las reglas especificas de esta version.

i

IMPORTANTE: No mires el contenido de una aventura antes de empezar a jugarla.

LIBRITO DE PISTAS Y SOLUCIONES: Lee las pistas solo cuando no logres solucionar
un puzle. iY lee la solucidén solamente cuando estés seguro de querer darte por vencido!




Unlock! Kids es un juego cooperativo.
Exploraréis todos juntos una de las tres historias del juego.
Cada una ofrece dos posibles aventuras y tendréis que trabajar en equipo
para superar los retos que encontréis en el camino. No hay ningun limite de tiempo.
iMirad bien TODOS los componentes! Algunos pueden esconder sorpresas...

Para descubrir las reglas de Unlock! Kids, los nifios tendran que completar el
Tutorial con alguien que sepa leer. Después, solo necesitaran ayuda con los tex-
tos de los componentes especiales de inicio y las cartas finales de las aventuras.
En otras palabras, los nifios podran jugar sin tener que leer nada mientras puedan
contar con alguien capaz de leerles el principio y el final de la aventura.

EPARACION

LT e AR #

IMPORTANTE: Antes de empezar a jugar, hay que comprobar que el mazo esté
completo. Para ello, mirad los nimeros en la esquina inferior derecha del dorso

de los componentes.

Primero, elige una aventura, y luego coge 1 de sus componentes especiales de inicio (o, o,
0. 0O 0o 0 ysumazo de cartas. Coge también los objetos de cartén (son fdciles de
distinguir por sus dorsos) y déjalos bocabajo encima de la mesa.
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Pon las cartas y los objetos de la aventura BOCABAJO encima de
la mesa y mira su componente especial de inicio.

A Lo M
LA REGLA DE ORO
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Paraverun ejemplo de preparacion, consulta la ultima pagina de este reglamento.

iIMPORTANTE! No mires NINGUNO de los com-
ponentes (ni cartas ni objetos de cartén) hasta
que se te indique.

En cuanto veas un niimero en una carta,
puedes mirar el componente con ese mismo niimero.

Unlock! Kids es, por encima de todo, un juego de observacion. Empieza siempre mirando los
componentes que reveles. En cuanto veas un nimero, puedes coger y mirar la carta u objeto
con ese mismo numero. A veces también habra ndmeros ocultos en las cartas.

Ejemplo: En esta cabana, si te fijas en la mochila, podrds ver el nimero 7. Por lo tanto, coge
inmediatamente la carta 7. Estos objetos ocultos sirven como bonificaciones que aumentaran tu
puntuacion al final de la aventura.
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Pero no te preocupes si los pasas por alto. Mejoran tu puntuacidn, pero no son imprescindi-
bles para terminar la aventura.




TIPOS DE COMPONENTES

La figura que hay alrededor del nimero indica de qué tipo de componente se trata:

- Las cartas se representan con un rectangulo
- Los objetos especiales y los componentes de carton se representan con un rombo

- Los cuadrados con 2 numeros significan que se deben combinar 2 cartas: : a + [E]

Cuando veas un numero sin ninguna figura, eso significa que debes buscar ese componente.

Sera una carta O una ficha de cartén.

Ejemplo: Al comienzo del Tutorial, debes coger y mirar inmediatamente el objeto 8 y las cartas
11, 2y 3. Si se combinan, las cartas 2 y 3 forman una escena que tendrds que examinar para con-
tinuar tu aventura.
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En algunas cartas, veras uno o mas componentes tacha-
dos. El simbolo X indica que debes devolver inmediata-
mente esos componentes a la caja del juego. jEsto es bue-
na sefal! Significa que estas progresando en la aventura.
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COMBINACION DE SiMBOLOS

Cuando todos los componentes de un lugar hayan sido revela-
dos, habra que resolver un puzle.

Para ello, junta dos mitades de simbolos para formar un sim-
bolo completo. Estas dos mitades de simbolos pueden aparecer
en cartas y/o en objetos.

Pero jcuidado! Al formar un simbolo completo siempre se produce
algun efecto: jpuede que avances en tu aventura o que caigas en
una trampal

Ejemplo: Puedes combinar la llave con el candado del armario o la mani-
ja de la ventana, y cualquiera de esas dos opciones producird un efecto.

Cuando formes un simbolo completo, consulta la Tabla de simbolos
(que esta reproducida en cada componente especial de inicio). Busca
en ella el simbolo que has formado y coge la carta o el objeto con el
numero correspondiente.

Ejemplo: En este Tutorial, puedes elegir entre los nimeros 5y 9, segtn
donde quieras usar la llave. Esta puede combinarse con dos mitades de
simbolo distintas para crear un simbolo completo diferente.

ERRORES

Algunas elecciones pueden llevar a cartas de Error. En este Tutorial,
combinar la llave con la ventana no sirve de nada. La mayoria de los errores
no tienen consecuencias serias, pero ten en cuenta que algunas cartas de
Error pueden hacerte perder estrellas al final de la aventura.

El simbolo ‘ tienes que elegir utilizando el componente ‘ .
Piénsalo bien: cuando hay una solucidn correcta, también hay
una trampa. Si examinas todos los componentes que tienes
ante ti, siempre daras con las pistas que necesitas para elegir
correctamente.




¢Has mirado en todas partes y no sabes qué hacer a continuacién?

Si te has atascado, puedes consultar el librito de pistas. jVacanauta estard mas que encanta-
da de ayudarte! Lee el apartado correspondiente al nUmero de la carta con la que necesitas
ayuda. jY, si con esa pista no basta, dale la vuelta al librito de pistas y Vacanauta te dara la

solucién a ese puzle!

EL simbolo *# indica que has llegado al final de la aventura. Felicidades!
Para saber tu puntuacidn, cuenta todas las estrellas  que has recuperado
y no te olvides de restar las que has perdido con las cartas de Error.

La carta Final te dira cual es la mayor puntuacion que podias conseguir en
tu aventura. IMPORTANTE: jPor favor, no mires las cartas que aun siguen
bocabajo incluso aunque hayas terminado la partida! Puede que oculten sor-
presas para alguna otra aventura.

<Y AHORA QUE?

Tras completar una aventura, puedes escoger una nueva historia eligiendo
otro componente especial de inicio junto con sus correspondientes objetos
y su mazo de cartas correspondientes. jPero también tienes la opcién de vi-
vir nuevas experiencias en los lugares que ya has visitado! Para ello, elige el
segundo componente especial de inicio, vuelve a poner bocabajo todos los
componentes revelados y empieza una aventura completamente nueva. jTe
hara replantearte todo lo que creias saber!
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EJEMPLO DE PREPARACION

Este es el aspecto que tendra tu mesa cuando hayas preparado el Tutorial.
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