
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. ¡Y lee la solución solamente cuando estés seguro de 
querer darte por vencido!

Con este Tutorial aprenderás cómo  

se juega a Unlock! Kids sin tener que leerte 

las reglas. Tu misión consiste en encontrar 

los componentes que necesitarás para  

jugar las aventuras que te esperan.

Empieza poniendo todos los componentes 

del Tutorial repartidos encima de la mesa.  

¡No mires el otro lado!
¡No mires el otro lado!

Ahora, dale la vuelta a esta carta.   

BIENVENIDO A UNLOCK! KIDS
BIENVENIDO A UNLOCK! KIDS

TUTORIALTUTORIAL

1/13

En el corazón de África ......................................................................................... 2
Los misterios de Chichén Itzá ............................................................................... 6
Viaje al Olimpo .................................................................................................... 8

¡IMPORTANTE!¡IMPORTANTE!
Consulta esta sección solo cuando no puedas resolver 

un puzle. Ten en cuenta que te dará información que puede desvirtuar tu experiencia de juego.

INSTRUCCIONES
INSTRUCCIONES  Cuando estés atascado, consulta la página de la aventura que estás jugando  

y lee únicamente la pista para la carta con la que tienes problemas.

PISTAS

En el corazón de África:

 El baobab sagrado .............
.............

.............
.............

.............
.............

.............
.  2

  ¡Bailemos bajo la lluvia! . ..........
.............

.............
.............

.............
.............

....... 6

Los misterios de Chichén Itzá:

 Alguien voló sobre el nido del quetzal ..............
...............

...............
...............

..........12

  Un partido para el recuerdo ..............
..............

..............
..............

..............
............. 14

Viaje al Olimpo:

 Tras el rastro de los dioses .............
..............

..............
..............

..............
............  17

  La odisea de Telémaco ..............
..............

..............
..............

..............
..............

..... 21  

INSTRUCCIO
NES 

INSTRUCCIO
NES 

Cuando estés atascado, solo tienes que ir a la página correspondiente a la aventura 

que estás jugando.

¡IMPORTANTE!
¡IMPORTANTE!

Lee estas soluciones solo si sigues atascado tras consultar 

la sección de pistas. Ten en cuenta que este librito te dará 

información que puede desvirtuar tu experiencia de juego.

SOLUCIONES  

PASO A PASO

u De 1 a 4 jugadores
u A partir de 6 años
u 20 minutos

Un juego de 

INFORMACIÓN DEL JUEGO

¡RECOMENDACI¡RECOMENDACIÓÓN DE VACANAUTA Y JAIME!N DE VACANAUTA Y JAIME!

¡Atención, por favor! Puede que ya conozcas el juego Unlock! ¿Quién sabe? 
A lo mejor hasta lo has jugado en secreto mientras tus padres dormían..., 

pero, aun así, tienes que jugar el Tutorial para descubrir las reglas específicas 
de esta versión. Además, puede que la primera partida revele algún secreto...

Unlock! Kids es una versión del juego Unlock! diseñada para niños.  
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.

Toma 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 más a fondo.
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¿HABRÁ QUE LEER?

Para descubrir las reglas de Unlock! Kids, los niños deberán completar el Tutorial 
con alguien que sepa leer. Después, solo necesitarán ayuda con los textos de los 

componentes iniciales y las cartas finales de las aventuras, así como con el librito de 
pistas y soluciones. En otras palabras, los niños podrán jugar sin tener que leer nada 

mientras puedan contar con alguien capaz de leerles el principio y el final de la aventura.

OBJETIVO DEL JUEGO

Primero, elige una aventura, y luego toma 1 de sus componentes iniciales ( A , B , C , D , E   
o F ) y el mazo de cartas. Reúne también las fichas de los objetos pertinentes y déjalas boca-
bajo encima de la mesa.

CONTENIDO Y PREPARACIÓN

El baobab  
sagrado

¡Bailemos  
bajo la lluvia!

Alguien voló 
sobre el nido  
del quetzal

Un partido  
para el recuerdo

Tras el rastro  
de los dioses

La odisea de 
Telémaco

En el corazón 
de África

Viaje al OlimpoLos misterios  
de Chichén Itzá

x 38x 38x 68x 68 x 56x 56x 27x 27

Unlock! Kids es un juego cooperativo.
Exploraréis todos juntos una de las tres historias del juego.

Cada historia ofrece dos posibles aventuras y tendréis que trabajar en equipo  
para superar los retos que encontraréis en el camino.

No hay ningún límite de tiempo. ¡Mirad bien TODOS los componentes!
Algunos pueden esconder sorpresas...

2

2/67

1

1/67

2

2/94

1

1/94

7

2/89

5

1/89

Nivel de 
dificultad:

1

1/94

1

1/94

IMPORTANTE: antes de empezar a jugar, hay que comprobar que estén todos 
los componentes. Para ello, mirad los números en la esquina inferior derecha del 
dorso de cada componente.

x 31x 31x 24x 24

NOTA DE VACANAUTA:NOTA DE VACANAUTA:  estas historias están inspiradas en mitos y leyendas 
reales. En la sección de soluciones del librito de pistas y soluciones se cuentan 
más cosas sobre ellas.
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3

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

Unlock! Kids es, por encima de todo, un juego de observación. Empieza siempre mirando los 
componentes que reveles. En cuanto veas un número, puedes tomar y mirar la carta u objeto 
con ese mismo número. A veces también habrá números ocultos en las cartas.
Ejemplo: en esta cabaña, si te fijas en la mochila, podrás ver el número oculto 7. Por lo tanto, 
toma inmediatamente la carta 7. Los números ocultos dan bonificaciones que aumentarán tu 
puntuación al final de la aventura.

¡Pero no te preocupes si no los ves! Estas bonificaciones no son imprescindibles para terminar 
la aventura.

¡IMPORTANTE! No mires NINGUNO de los componentes 
(ni cartas ni fichas de objetos) hasta que se te indique.

Para ver un ejemplo de preparación, consulta la última página de este reglamento.

Una vez elegida la aventura para jugar, pon sus cartas y sus objetos 
BOCABAJO encima de la mesa y mira su componente inicial.

Primero, elige una aventura, y luego toma 1 de sus componentes iniciales ( A , B , C , D , E   
o F ) y el mazo de cartas. Reúne también las fichas de los objetos pertinentes y déjalas boca-
bajo encima de la mesa.

LA REGLA DE ORO

La odisea de 
Telémaco

12

12/94

23

20/94

30

25/94

39

32/94

45

37/94

1

1/94

11

11/94

22

19/94

29

24/94

37

31/94

44

36/94

1

1/94

10

10/94

20

17/94

30

25/94

41

33/94

50

41/94

61

49/94

2

2/94

1

1/94

IMPORTANTE: antes de empezar a jugar, hay que comprobar que estén todos 
los componentes. Para ello, mirad los números en la esquina inferior derecha del 
dorso de cada componente.

En la mesa de la cabaña encuentras 

una llave. Dale la vuelta al objeto de 

cartón 66
.

Mira más de cerca la mochila... si 

distingues su número oculto, dale la 

vuelta al componente correspondiente.

22

77

Esta  significa que  

acabas de ganar 1 estrella.

En el transcurso de tus aventuras, 

irás ganado cartas de Estrella cuando 

encuentres números ocultos. No te 

servirán para la aventura en sí, pero 

determinarán tu puntuación al final de 

la partida. Los números ocultos pueden 

estar en cualquier parte, así que 

mantente alerta.

¡HURRA!
¡HURRA!
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En la mesa de la cabaña encuentras 
una llave. Dale la vuelta al objeto de 
cartón 66 .

Mira más de cerca la mochila... si 
distingues su número oculto, dale la 
vuelta al componente correspondiente.

22

Cada vez que veas un número,  
puedes darle la vuelta al componente 

con ese mismo número.

Por lo tanto, puedes darle  
la vuelta tanto al objeto de cartón 88   

como a las cartas 11 11 , 2 2  y 33 .

  indica que las cartas 2 2  y 33    
tienen que unirse  

para formar una escena.

Después de un largo y agradable paseo 
por la isla de Vacanauta, llegas a una 

cabaña que parece abandonada...

1111

22 33

88

11

Has encontrado dos mitades de 
símbolo. Puedes actuar en esos sitios 
uniendo cualquiera de ellos con otra 
mitad de símbolo.

Elige dónde quieres usar la llave y lee 
atentamente la Tabla de símbolos.

66

33 1111

Esto es la Tabla de símbolosTabla de símbolos.

Importante:Importante: No les des la vuelta 
todavía a los componentes con los 
números de arriba.

Dos mitades de símbolo pueden 
formar un símbolo completo, ya sea 
en cartas, en objetos o en ambos. 
Cuando hayas formado uno de estos 
símbolos, revela el componente 
correspondiente al número indicado.

Cada vez que veas un número,  
puedes darle la vuelta al componente 

con ese mismo número.

Por lo tanto, puedes darle  
la vuelta tanto al objeto de cartón 88   

como a las cartas 11 11 , 2 2  y 33 .

  indica que las cartas 2 2  y 33    
tienen que unirse  

para formar una escena.

Después de un largo y agradable paseo 
por la isla de Vacanauta, llegas a una 

cabaña que parece abandonada...

1111

22 33

88

11

99

¡Bravo! Has abierto el candado.

 significa que tienes que descartar 

los componentes tachados porque ya 

no los volverás a usar. En este caso, 

devuelve a la caja lo siguiente:

Las cartas 22 33   y la llave 
 66 .

Ahora, coge la carta 44 .

44

2 3
66

4

DESCARTE DE COMPONENTES

TIPOS DE COMPONENTES

La figura que hay alrededor del número indica de qué tipo de componente  
se trata:
- Las cartas se representan con un rectángulo: 1111 .
- Las fichas de objetos y los componentes iniciales se representan con un rombo: 88 .
- Los cuadrados o rectángulos con 2 o más números indican que esas cartas deben ponerse 
juntas: 22  + 33  = 22 33 .

Ejemplo: al comienzo del Tutorial, debes tomar y mirar inmediatamente el objeto 8 y las cartas 
11, 2 y 3. Si se combinan, las cartas 2 y 3 forman una escena que tendrás que examinar atenta-
mente para continuar tu aventura.

Cuando veas un número sin ninguna figura, eso significa que debes buscar ese componente. 
Será una carta O una ficha de objeto.

El símbolo  indica que debes realizar una elección utili-
zando el objeto . Piénsalo bien: donde hay una solución 
correcta, también hay una trampa. Si miras atentamente 
todos los componentes que tienes ante ti, siempre podrás 
dar con las pistas que necesitas para elegir correctamente.

En algunas cartas, verás 1 o más componentes tachados. 
El símbolo  indica que debes devolver inmediatamente 
esos componentes a la caja del juego (ya no los necesita-
rás más). ¡Esto es buena señal! Significa que estás progre-
sando en la aventura.

22 33 1111

88
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El símbolo   indica que has llegado al final de la aventura. ¡Felicidades! 
Para saber tu puntuación, cuenta todas las estrellas  que has conse-
guido, y no te olvides de restar las que has perdido por culpa de las cartas 
de Error.
La carta Final te dirá cuál es la mayor puntuación que podías conseguir en 
tu aventura.

IMPORTANTE: ¡no mires las cartas que aún siguen bocabajo incluso aunque hayas terminado 
la partida! Puede que oculten sorpresas para alguna otra aventura.

Ahora, vámonos a la carta 1313  para 

descubrir qué aventuras te esperan.

1212

Esto es la Carta Final
Carta Final.

¡El símbolo  indica que has 

completado tu misión!

Ahora, cuenta el número de  que 

has encontrado para determinar tu 

puntuación.

¡En este Tutorial solo había 1 número 

oculto y 2  por conseguir, incluida 

la de esta Carta Final! ¿Cuál es tu 

puntuación?

7
Prueba los escenarios introductorios gratuitos disponibles en nuestra página web:  
https://www.spacecowboys.fr/unlock

¡Puzles ingeniosos, trampas diabólicas y múltiples aventuras con una aplicación interactiva!

¡Los mayores también pueden jugar a Unlock!

Cajas de 3 aventuras 
(de 60 minutos cada una)

Cajas de 1 aventura 
(de 30 a 45 minutos)

www.spacecowboys.fr
 /  / 

¡Sigue las aventuras de Vacanauta!  /  /  / www.spacecow.fr
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En la mesa de la cabaña encuentras 
una llave. Dale la vuelta al objeto de 
cartón 66 .

Mira más de cerca la mochila... si 
distingues su número oculto, dale la 
vuelta al componente correspondiente.

22

Cada vez que veas un número,  
puedes darle la vuelta al componente 

con ese mismo número.

Por lo tanto, puedes darle  
la vuelta tanto al objeto de cartón 88   

como a las cartas 11 11 , 2 2  y 33 .

  indica que las cartas 2 2  y 33    
tienen que unirse  

para formar una escena.

Después de un largo y agradable paseo 
por la isla de Vacanauta, llegas a una 

cabaña que parece abandonada...

1111

22 33

88

11

Has encontrado dos mitades de 
símbolo. Puedes actuar en esos sitios 
uniendo cualquiera de ellos con otra 
mitad de símbolo.

Elige dónde quieres usar la llave y lee 
atentamente la Tabla de símbolos.

66

33 1111

Esto es la Tabla de símbolosTabla de símbolos.

Importante:Importante: No les des la vuelta 
todavía a los componentes con los 
números de arriba.

Dos mitades de símbolo pueden 
formar un símbolo completo, ya sea 
en cartas, en objetos o en ambos. 
Cuando hayas formado uno de estos 
símbolos, revela el componente 
correspondiente al número indicado.

11

9/13

5

5/13

2

2/13

4

4/13

11

9/13

5

5/13

2

2/13

10

8/13

© 2023 SPACE Cow - Asmodee Group. Todos los derechos reservados.
Sigue a SPACE COW en: 

RECOMENDACIRECOMENDACIÓÓN  N  
DE VACANAUTADE VACANAUTA

¡Si apilas las cartas  
en grupos de 10, podrás 
encontrar más rápido  

las cartas que busques!

DESCARTEDESCARTE

PILAS DE ROBOPILAS DE ROBORESERVA DE OBJETOSRESERVA DE OBJETOS

ZONA DE JUEGO DE LAS CARTAS REVELADASZONA DE JUEGO DE LAS CARTAS REVELADAS

EJEMPLO DE PREPARACIÓN
Este es el aspecto que tendrá tu mesa cuando hayas preparado el Este es el aspecto que tendrá tu mesa cuando hayas preparado el Tutorial.Tutorial.  

¡VACANAUTA OS LO AGRADECE MUUUCHO!¡VACANAUTA OS LO AGRADECE MUUUCHO!

¡Vacanauta quiere darle las gracias a todos  
los jóvenes terrícolas que han probado este juego!
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