IMPORTANTE: NO LEAS LOS MAZOS DE CARTAS ANTES DE COMENZAR A JUGAR.

Un tutorial de 10 cartas

Este tutorial esta ubicado en
la parte superior del mazo
de la primera aventura.

Coloca estas cartas en el espacio 0
una vez que hayas abierto los mazos.

3 aventuras (180 cartas + 3 hojas de papel)
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RESUMEN DEL JUEGO

Cada mazo forma un escenario cooperativo.

Los jugadores se veran inmersos en una aventura y
tienen una hora para completar la mision encomendada.

Durante esa hora, tendran que superar muchos desafios y obstaculos.



PREPARACION

DE LA PARTIDA

Con el fin de aprender a jugar, te recomendamos comenzar por la aventura Tutorial, ya que
te ensefara las reglas sobre la marcha.

El tutorial se puede jugar incluso antes de leer este reglamento.
Simplemente sigue las instrucciones de preparacion tal y como se indica a continuacion:

» Coloca la carta de inicio (con el titulo de la aventura) en el centro de la mesa, con el lado
del texto visible.

» Coloca el resto de cartas de la aventura boca abajo, formando un mazo.

> Inicia la aplicacién (consulta App - pagina 7), selecciona el Tutorial y coloca el dispositivo
al alcance de todos los jugadores.

» Que un jugador lea el texto de la carta de inicio en voz alta, y luego inicie la cuenta atras de la ¥ EEEEEETNTES
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Nota: Los jugadores pueden tomar notas durante la partida. la partida.

La primera habitacion del juego esta en el reverso de o una letra en una carta de habitacion o en cualquier
la carta de inicio. En esta sala, hay nimeros y letras otra carta, deben buscar la carta correspondiente en el
que coinciden con algunas cartas del mazo (los nume- mazo y revelarla.

ros y letras que aparecen impresos en el reverso de Las cartas reveladas se colocan boca arriba sobre la
las cartas). Cada vez que los jugadores ven un nimero mesa para que todos puedan verlas.
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La partida se desarrolla en tiempo real (las cartas y laapp pueden designar a uno de ellos para buscar y revelar las
se utilizan simultaneamente). Los jugadores deben for- cartas o repartir el mazo entre todos. Los jugadores no
mar un equipo y trabajar juntos para ganar. Los jugadores  pueden extender la baraja sobre la mesa.




TIPOS DE CARTA

HAY VARIOS TIPOS DE CARTAS.

OBJETOS (FRANJA SUPERIOR ROJA O AZUL)

Los objetos pueden, a veces, interactuar con otros objetos
(ver Combinar objetos - pagina 4).
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MAQUINAS (FRANJA SUPERIOR VERDE)
Los jugadores interactian con las maquinas mediante la app
(ver Maquinas - pagina 5

).

OTRAS CARTAS (FRANJA SUPERIOR GRIS)
Estas cartas pueden ser:

> Un lugar, qgue muestra una habitacion y los objetos que hay en ella.
» El resultado de una interaccion con un objeto.

» Una penalizacion que se aplica a los jugadores como
consecuencia de un error.

» Un modificador (ver Modificadores - pagina 5).
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COMBINAR OBIJETOS

A veces es posible combinar objetos (por ejemplo, una llave con una puerta). Para
ello, suma los valores de cada carta (escritos dentro de un circulo rojo o azul) y
busca en el mazo la carta con el nUmero resultante. Evidentemente, no es posible
combinar numeros y letras.

REGLA DE ORO: un nimero rojo solamente se puede combinar con un nimero
azul y viceversa. NO hay mas combinaciones posibles (azul+azul, rojo+rojo,
azul+gris, etc.).

DESCARTAR CARTAS

En la parte superior de algunas cartas puedes encontrar nimeros y letras
tachados. Debes descartar inmediatamente las cartas correspondientes, que
no se utilizaran mas durante la partida.
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PENALIZACIONES

Los jugadores pueden perder tiempo (normalmente unos

cuantos minutos) a causa de algunas de sus acciones. Si los
jugadores revelan una carta de penalizacién (.), tienen que
seguir sus instrucciones. Estas cartas siempre se descartan
tras su uso.




MODIFICADORES o+

Algunas cartas contienen Modificadores, que son numeros azules o rojos pre-
cedidos por un “+” y encuadrados en una pieza de puzle.

Estos niUmeros nunca coinciden con una carta del mazo, sino que tienen que
sumarse al numero del otro color (jrecuerda la regla de oro!).
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MAQUINAS

Para utilizar una maquina (cartas con franja verde), los jugadores deben introducir en la app
el numero de la carta (si es una letra, el nimero debajo de ésta). Entonces, la app mostrara
la maquina, asi como los botones que deben utilizarse para activar sus funciones. Cuando
los jugadores hayan comprendido el funcionamiento de la maquina, la app les ira guiando
por todos los pasos necesarios para continuar la partida.
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OBJETOS OCULTOS

Durante la partida, no todos los objetos estan a la vista. Por lo tanto, los jugadores
deben mirar cuidadosamente las cartas para encontrar, de vez en cuando, las letras
o los numeros ocultos que coinciden con cartas del mazo.
: Nota: Si los jugadores estan atascados y no saben qué hacer a continuacion, el
! botén “Objeto oculto” esta disponible en la aplicacion e indica el objeto oculto mas
! cercano en funcién de su progreso. También es posible, al inicio de la partida, activar
la funcion de ayuda automatica para encontrar los objetos ocultos. En este caso, la
| aplicacion proporcionara indicaciones a los jugadores a su debido tiempo.
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Para cartas con una letra, los jugadores ten-
dran que introducir el nimero de debajo de la
letra para obtener la pista. Si no hay ningun
numero debajo de la letra, no se podra obte-
ner ninguna pista.

Durante la partida, los jugadores pueden obte-
ner pistas presionando el boton “pista” de la
Y app e introduciendo el numero de una carta
que haya sido revelada.

Nota: Para algunas cartas, la aplicacidn ofrecera a los jugadores una segunda pista (y/o la solucién) si la primera
no les ha proporcionado suficiente informacion.

FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina una vez que los jugadores han logrado resolver el ultimo puzle y detenido el temporizador.
A continuacién, pueden acceder a su puntuacién y su evaluacion de rendimiento (de 0 a 5 estrellas).

La app de UNLOCK! puede descargarse de forma gratuita desde App Store y Google Play.
Gestiona el tiempo, penalizaciones, codigos, maquinas y pistas de los jugadores.
(pero una vez descargada, no requiere conexion
a Internet para jugar). Después de iniciar la app, los jugadores deben elegir el idioma de la
partida. Tras eso, la app les llevara a la pantalla de seleccion de aventura.

SELECCION DE AVENTURA

A Configuracién: Abre la ventana de “Configuracion”.

B Aventura: Cuando aparezca el recuadro del mend, pulsad en él para mostrar los
titulos de las aventuras, y luego presionad el titulo de aquella que deseéis jugar.
Recordad que os recomendamos comenzar con la aventura Tutorial si nunca habéis
~ jugado a Unlock! antes. Wk Wiy
c Inicio deI juego: Los jugadores son llevados a la pantalla de juego.




CONFIGURACION

A Musica: Enciende o apaga la musica de fondo.
B Temporizador: Permite jugar con o sin temporizador.

¢ Objetos ocultos: Activa el aviso automatico de objetos ocultos.
D Notificaciones: Activa o desactiva las notificaciones.

E Idioma: Permite elegir el idioma.
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PANTALLA DE JUEGO

A Tiempo restante o tiempo transcurrido (depende de la aventura).
B Inicio / Pausa: Inicia o pausa la partida.

C Pista: Proporciona una pista introduciendo el numero de la carta correspondiente.

D Penalizacion: Cuando los jugadores revelen una carta de Penalizacién, se les pedira
que presionen este botén. Como resultado, perderan unos minutos.

E Maquina: Uso de las maquinas.

F Revisar pistas: Consulta de las pistas/objetos ocultos obtenidos hasta ese momento.

Al pulsar el botén “Pista” o “Maquina”, los jugadores obtienen acceso a un teclado
digital que les permite introducir el nUmero de pista o el numero de carta de la Maquina.

A Teclado numérico: Permite a los jugadores introducir un nimero. El botén @) borra
toda la entrada.

B Validacion: Permite validar el nUmero introducido y obtener el mensaje
correspondiente.

¢ Cierre: Permite cerrar el teclado numérico sin realizar ninguna entrada.

EVALUACION

Tras completar la aventura, los jugadores son llevados automaticamente a esta pantalla, que
en algunas ocasiones mostrara el desenlace de la aventura.

A Resultados de la partida: Esta informacion resume la aventura. La primera linea
muestra el tiempo total transcurrido y el numero de pistas solicitadas. La segunda linea

muestra el tiempo perdido debido a las penalizaciones (entre paréntesis, el numero de
penalizaciones).

B Evaluacion: Las estrellas se otorgan (de 0 a 5) de acuerdo con el rendimiento de

los jugadores; el tiempo invertido para completar la aventura y el nUmero de pistas
solicitadas.

¢ Compartir: Comparte tu evaluacion con tus amigos (se requiere conexion a Internet).




AYUDAS DE JUEGO

TIPOS DE CARTA:

Objeto (puerta, llave)

Modificador

» 1 NUMERO AZUL
(que no sea el numero de
la propia carta)

Maquina

P El nimero de la carta debe
introducirse en la app

P Requiere resolver un puzle

IE A

Combinar
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REGLA DE ORO: UN NUMERO R0JO (OBJETO O MAQUINA) SOLO PUEDE SER COMBINADO
CON UN NUMERO AZUL (OBJETO O MODIFICADOR) Y VICEVERSA.

Combinar
Cartas grises

P> El resto de las cartas
(lugares, de interaccion,
penalizaciones)

Sed organizados:

¢Todavia atascados?

» Dividid el mazo entre los jugadores para, al buscar
entre todos, poder encontrar mas rapido las cartas
durante la partida;

» Leed las cartas con cuidado y hablad entre vosotros;

» Descartad las cartas cuando os lo indiquen (y compro-
bad que no se han cometido errores y que las cartas

Puede que necesitéis avanzar en la aventura para
entender una combinacién, un cédigo o una maquina.
Sin embargo:

» Si una carta parece demasiado compleja, solicitad
una pista sobre ella (incluso si eso disminuye vuestra
evaluacion final);

descartadas se corresponden con los nimeros o letras » Puede que hayais pasado por alto un objeto oculto.
Presionad el botén “Objeto oculto” en la app.

tachados).
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Escenario: Yohan Servais

Escenario: Aristide Bruyant

Escenario: Guillaume Montiage

llustraciones: Legruth
http://www.mgueritte.com/

llustraciones: Pierre Santamaria
https://www.behance.net/pierresantamaria

llustraciones: Cyrille Bertin
http://cyrille.ultra-book.com

Tutorial ilustrado por Arnaud Demaegd.
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