
Con questo Tutorial, imparerete a giocare  

a Unlock! Kids senza dover leggere  

il regolamento. La vostra missione: trovare  

i componenti di cui avrete bisogno per 

giocare le avventure che vi attendono.

Iniziate posizionando tutti i componenti  

del Tutorial a faccia in giù sul tavolo.  

Non guardateli!Non guardateli!

Ora girate questa carta.  
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IMPORTANTE!IMPORTANTE!Fate riferimento a questa sezione solo quando non riuscite a 
risolvere un enigma. Tenete a mente che fornisce informazioni 

che potrebbero rovinare la vostra esperienza di gioco.

ISTRUZIONI
ISTRUZIONI  Quando siete bloccati, andate alla pagina dell’avventura a cui state giocando  

e leggete solo l’indizio della carta con la quale state avendo problemi.
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ISTRUZIONI 
ISTRUZIONI 

Quando siete bloccati, andate semplicemente alla  

pagina corrispondente all’avventura in corso.

IMPORTANTE!
IMPORTANTE!

Leggete queste soluzioni solo se siete ancora bloccati dopo aver 

consultato la sezione Indizi. Tenete presente che questo libretto fornisce 

informazioni che potrebbero rovinare la vostra esperienza di gioco.

SOLUZIONI

u Dai 6 anni in su 
u 20 minuti 
u Da 1 a 4 giocatori

Una nuova versione di 

PANORAMICA DEL GIOCO

CONSIGLIO DI MUMUCCA E JAMESCONSIGLIO DI MUMUCCA E JAMES

Attenzione! Forse conoscete già il gioco Unlock! e chissà?  
Magari ci avete persino giocato in segreto mentre i vostri genitori 
dormivano… Tuttavia, dovete iniziare con il Tutorial per scoprire  

le regole specifiche della versione Kids. La prima partita potrebbe  
anche rivelare un segreto…

Unlock! Kids è una versione del gioco Unlock! ideata per i bambini.  
Vivete tre storie incredibili, risolvete enigmi, combinate oggetti e completate  

le avventure cercando di trovare più stelle possibili. 

Se questa è la vostra prima partita, scoprite le regole grazie al Tutorial.

Prendete il mazzo Tutorial e leggete la prima carta  
per iniziare a imparare come si gioca.

Dopo aver giocato al Tutorial, leggete il regolamento di  
Unlock! Kids per una spiegazione più dettagliata delle regole.

IMPORTANTE: Non guardate gli altri componenti del gioco prima di iniziare a giocare.

LIBRETTO DEGLI INDIZI E DELLE SOLUZIONI: Non leggete gli indizi a meno che  
non siate bloccati nell’avventura. Leggete le soluzioni solo quando siete sicuri  
di volervi arrendere!
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NOTA DI MUMUCCA: NOTA DI MUMUCCA: Queste storie si ispirano a miti e leggende reali. Per conoscere le 
loro origini consultate la sezione Soluzioni del libretto Indizi/Soluzioni.

AVETE BISOGNO DI UN LETTORE?AVETE BISOGNO DI UN LETTORE?

Per scoprire le regole di Unlock! Kids, i bambini avranno bisogno di completare il 
Tutorial con qualcuno che sappia leggere. In seguito, avranno bisogno di assistenza 
solo con i testi presenti sugli Oggetti di Partenza, sulle carte finali e sul libretto degli 
Indizi/Soluzioni. In altre parole, i bambini possono giocare senza leggere, a patto che 
ci sia qualcuno che sappia leggere vicino a loro per l’inizio e per la fine dell’avventura. 

OBIETTIVO DEL GIOCO

Come prima cosa scegliete un’avventura, poi prendete 1 dei suoi Oggetti di Partenza ( A , B , C , 
D , E , o F ) e il mazzo di carte. Inoltre, prendete i segnalini Oggetto corrispondenti e collocateli a 

faccia in giù sul tavolo.

CONTENUTO E PREPARAZIONE

Unlock! Kids è un gioco collaborativo.
Insieme, scoprite una delle tre storie del gioco.

Ogni storia vi porta ad altre due avventure tra le quali scegliere.
Poi lavorate insieme per superare le sfide dell’avventura che avete scelto.

Non c’è alcun limite di tempo. Date un’occhiata attenta a TUTTI i componenti disponibili!
Alcuni potrebbero nascondere delle sorprese…

IMPORTANTE: Prima di iniziare a giocare, assicuratevi di avere tutti i componenti. 
Per farlo, controllate i numeri progressivi sul retro di ciascun componente in 
basso a destra.

Livello 
difficoltà:

Non appena vedete un numero su una carta,  
potete guardare il componente corrispondente.

Prima di tutto, Unlock! Kids è un gioco di osservazione. Iniziate sempre guardando  
i componenti che rivelate. Non appena vedete un numero, potete prendere la carta o 
l’Oggetto corrispondente. Alcune volte ci sono anche numeri nascosti sulle carte.

Esempio: In questa casetta, osservando attentamente lo zaino, potete vedere il numero nascosto 7. 
Quindi, prendete immediatamente la carta 7. I numeri nascosti sono i bonus che aumenteranno 
il vostro punteggio alla fine dell’avventura.

Ma non preoccupatevi! Non avete bisogno dei bonus per finire l’avventura.

Ora che avete scelto la vostra avventura, potete collocare le carte e i segnalini Oggetto 
corrispondenti A FACCIA IN GIÙ sul tavolo e guardare il vostro Oggetto di Partenza.
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Sul tavolo della casetta trovate una 

chiave. Girate l’oggetto di cartone 

corrispondente 66
.

Date un’occhiata più da vicino allo zaino… 

Se trovate il suo numero nascosto, 

girate il componente corrispondente.

Avete trovato 2 mezzi simboli. Potete 

effettuare un’azione in questi luoghi 

combinando uno qualsiasi di essi con un 

altro mezzo simbolo.

Scegliete dove volete usare la chiave 

e leggete la Tabella dei Simboli 

attentamente.
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Il simbolo  indica che avete  

appena ottenuto 1 stella. 

Nel corso delle vostre avventure, 

otterrete stelle quando trovate dei 

numeri nascosti. Non serviranno per 

l’avventura in sé, ma determineranno il 

vostro punteggio alla fine della partita. 

Potete trovare dei numeri nascosti 

ovunque, quindi state attenti.

URRÀ!
URRÀ!
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Come prima cosa scegliete un’avventura, poi prendete 1 dei suoi Oggetti di Partenza ( A , B , C , 
D , E , o F ) e il mazzo di carte. Inoltre, prendete i segnalini Oggetto corrispondenti e collocateli a 

faccia in giù sul tavolo.

Unlock! Kids è un gioco collaborativo.
Insieme, scoprite una delle tre storie del gioco.

Ogni storia vi porta ad altre due avventure tra le quali scegliere.
Poi lavorate insieme per superare le sfide dell’avventura che avete scelto.

Non c’è alcun limite di tempo. Date un’occhiata attenta a TUTTI i componenti disponibili!
Alcuni potrebbero nascondere delle sorprese…

IMPORTANTE: Prima di iniziare a giocare, assicuratevi di avere tutti i componenti. 
Per farlo, controllate i numeri progressivi sul retro di ciascun componente in 
basso a destra.

Non appena vedete un numero su una carta,  
potete guardare il componente corrispondente.

Prima di tutto, Unlock! Kids è un gioco di osservazione. Iniziate sempre guardando  
i componenti che rivelate. Non appena vedete un numero, potete prendere la carta o 
l’Oggetto corrispondente. Alcune volte ci sono anche numeri nascosti sulle carte.

Esempio: In questa casetta, osservando attentamente lo zaino, potete vedere il numero nascosto 7. 
Quindi, prendete immediatamente la carta 7. I numeri nascosti sono i bonus che aumenteranno 
il vostro punteggio alla fine dell’avventura.

Ma non preoccupatevi! Non avete bisogno dei bonus per finire l’avventura.

!! IMPORTANTE !! Non guardate NESSUN componente  
(carte o segnalini Oggetto) finché non vi viene richiesto.

Per vedere un esempio di preparazione, fate riferimento all’ultima pagina 
di questo regolamento.

Ora che avete scelto la vostra avventura, potete collocare le carte e i segnalini Oggetto 
corrispondenti A FACCIA IN GIÙ sul tavolo e guardare il vostro Oggetto di Partenza.

REGOLA D’ORO
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Sul tavolo della casetta trovate una 
chiave. Girate l’oggetto di cartone 
corrispondente 66 .

Date un’occhiata più da vicino allo zaino… 
Se trovate il suo numero nascosto, 
girate il componente corrispondente.

Avete trovato 2 mezzi simboli. Potete 
effettuare un’azione in questi luoghi 
combinando uno qualsiasi di essi con un 
altro mezzo simbolo.

Scegliete dove volete usare la chiave 
e leggete la Tabella dei Simboli 
attentamente.

22

UKids_Card_Back_Tuto_IT.indd   2UKids_Card_Back_Tuto_IT.indd   2 29/09/2021   15:23:0829/09/2021   15:23:08

Ogni volta che vedete un numero, potete 
girare il componente corrispondente.

Quindi, potete girare l’oggetto di cartone 88  

così come le carte 11 11 , 2 2  e 33 .

 indica che le carte 2 2  e 33  devono 

essere combinate per formare una scena.

Dopo una lunga e piacevole 
passeggiata attraverso l’isola di 

Mumucca, raggiungete una casetta 
che sembra abbandonata…

1111

22 33

88

11
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chiave. Girate l’oggetto di cartone 
corrispondente 66 .

Date un’occhiata più da vicino allo zaino… 
Se trovate il suo numero nascosto, 
girate il componente corrispondente.

Avete trovato 2 mezzi simboli. Potete 
effettuare un’azione in questi luoghi 
combinando uno qualsiasi di essi con un 
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Scegliete dove volete usare la chiave 
e leggete la Tabella dei Simboli 
attentamente.
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1111

Questa è la Tabella dei SimboliTabella dei Simboli..
Importante:Importante: Non girate subito i 
componenti corrispondenti ai numeri 
qui sopra.

Due mezzi simboli possono formare 
un simbolo intero, che sia su carte, 
su oggetti di cartone o su entrambi. 
Una volta che avete combinato uno di 
questi simboli, rivelate il componente 
corrispondente al numero indicato.
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Ogni volta che vedete un numero, potete 
girare il componente corrispondente.

Quindi, potete girare l’oggetto di cartone 88  

così come le carte 11 11 , 2 2  e 33 .

 indica che le carte 2 2  e 33  devono 

essere combinate per formare una scena.

Dopo una lunga e piacevole 
passeggiata attraverso l’isola di 

Mumucca, raggiungete una casetta 
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Bravi! Avete aperto il lucchetto.

 significa che dovete scartare  

i componenti che non userete più.  

In questo caso, rimettete nella scatola:  

Le carte 22 33  e la chiave 
 66 .

Ora, prendete la carta 44 . 

44

2 3
66
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22 33 1111

88

SCARTARE I COMPONENTI

TIPI DI COMPONENTI

La forma intorno ai numeri indica il tipo di componente:

- Le carte sono rappresentate da un rettangolo 1111 ,

- I segnalini Oggetto e gli Oggetti di Partenza sono rappresentati da un rombo 88 ,
- �Un quadrato o un rettangolo con 2 o più numeri indica che queste carte devono essere 

collocate una accanto all’altra: 22 33  = 22  + 33 .

Esempio: All’inizio del Tutorial, dovete prendere immediatamente il segnalino Oggetto 8 e le carte 
11, 2 e 3 e guardarle. Le carte 2 e 3 vengono collocate una accanto all’altra, componendo una scena 
che dovete esaminare con attenzione per continuare la vostra avventura.

Quando vedete un numero senza una forma intorno, significa che dovete cercare il componente.  
Potrebbe essere una carta OPPURE un segnalino Oggetto.

Su alcune carte, troverete uno o più componenti sbarrati. 
Il simbolo  indica che dovete rimettere immediatamente 
questi componenti nella scatola (non saranno più necessari). 
È un buon segno! Significa che state facendo progressi 
nell’avventura.

Una volta che avete rivelato tutti i componenti di una scena,  
dovete risolvere un enigma.

Per farlo, combinate due mezzi simboli per formare un simbolo 
intero. Questi due mezzi simboli possono essere raffigurati su carte 
e/o altri componenti.

Fate attenzione però! Formare un simbolo intero innesca sempre  
un effetto: potrete progredire nella vostra avventura oppure cadere 
in trappola!

Esempio: Potete combinare la chiave con il lucchetto dell’armadio oppure 
con la maniglia della finestra. In entrambi i casi, s’innescherà un effetto.

Una volta che avete formato un simbolo, fate riferimento alla Tabella 
dei Simboli (riprodotta su ogni Oggetto di Partenza). 
Trovate quel simbolo in questa tabella e prendete la carta o il segnalino 
Oggetto con il numero corrispondente.

Esempio: In questo Tutorial, potete scegliere tra i numeri 5 e 9, a seconda di 
come desiderate usare la chiave. Può essere combinata con due diversi mezzi 
simboli, formando quindi due diversi simboli interi.

Il simbolo  indica che dovete fare una scelta usando l’Oggetto . 
Pensateci bene: ogni volta che c’è una soluzione corretta, c’è anche una 
trappola. Se guardate attentamente tutti i componenti davanti a voi, 
potete sempre trovare gli indizi di cui avete bisogno per fare la scelta 
giusta.

SCELTE
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Sul tavolo della casetta trovate una 
chiave. Girate l’oggetto di cartone 
corrispondente 66 .

Date un’occhiata più da vicino allo zaino… 
Se trovate il suo numero nascosto, 
girate il componente corrispondente.

Avete trovato 2 mezzi simboli. Potete 
effettuare un’azione in questi luoghi 
combinando uno qualsiasi di essi con un 
altro mezzo simbolo.

Scegliete dove volete usare la chiave 
e leggete la Tabella dei Simboli 
attentamente.
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44

  indica che dovete fare una scelta:

Prendete il componente  e collocatelo 
sotto all’oggetto che scegliete.
Ricordate qual è la vostra missione.
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Questa è la Tabella dei SimboliTabella dei Simboli..
Importante:Importante: Non girate subito i 
componenti corrispondenti ai numeri 
qui sopra.

Due mezzi simboli possono formare 
un simbolo intero, che sia su carte, 
su oggetti di cartone o su entrambi. 
Una volta che avete combinato uno di 
questi simboli, rivelate il componente 
corrispondente al numero indicato.
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Importante:Importante: Non girate subito i 
componenti corrispondenti ai numeri 
qui sopra.

Due mezzi simboli possono formare 
un simbolo intero, che sia su carte, 
su oggetti di cartone o su entrambi. 
Una volta che avete combinato uno di 
questi simboli, rivelate il componente 
corrispondente al numero indicato.
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1010

Questa è una carta Errorecarta Errore..

Alcune carte Errore vi possono far perdere 

delle stelle alla fine dell’avventura. Quindi, 

siate saggi quando fate delle scelte.
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La forma intorno ai numeri indica il tipo di componente:

- Le carte sono rappresentate da un rettangolo 1111 ,

- I segnalini Oggetto e gli Oggetti di Partenza sono rappresentati da un rombo 88 ,
- �Un quadrato o un rettangolo con 2 o più numeri indica che queste carte devono essere 

collocate una accanto all’altra: 22 33  = 22  + 33 .

Esempio: All’inizio del Tutorial, dovete prendere immediatamente il segnalino Oggetto 8 e le carte 
11, 2 e 3 e guardarle. Le carte 2 e 3 vengono collocate una accanto all’altra, componendo una scena 
che dovete esaminare con attenzione per continuare la vostra avventura.

Quando vedete un numero senza una forma intorno, significa che dovete cercare il componente.  
Potrebbe essere una carta OPPURE un segnalino Oggetto.

COMBINARE I SIMBOLI

Una volta che avete rivelato tutti i componenti di una scena,  
dovete risolvere un enigma.

Per farlo, combinate due mezzi simboli per formare un simbolo 
intero. Questi due mezzi simboli possono essere raffigurati su carte 
e/o altri componenti.

Fate attenzione però! Formare un simbolo intero innesca sempre  
un effetto: potrete progredire nella vostra avventura oppure cadere 
in trappola!

Esempio: Potete combinare la chiave con il lucchetto dell’armadio oppure 
con la maniglia della finestra. In entrambi i casi, s’innescherà un effetto.

Una volta che avete formato un simbolo, fate riferimento alla Tabella 
dei Simboli (riprodotta su ogni Oggetto di Partenza). 
Trovate quel simbolo in questa tabella e prendete la carta o il segnalino 
Oggetto con il numero corrispondente.

Esempio: In questo Tutorial, potete scegliere tra i numeri 5 e 9, a seconda di 
come desiderate usare la chiave. Può essere combinata con due diversi mezzi 
simboli, formando quindi due diversi simboli interi.

Il simbolo  indica che dovete fare una scelta usando l’Oggetto . 
Pensateci bene: ogni volta che c’è una soluzione corretta, c’è anche una 
trappola. Se guardate attentamente tutti i componenti davanti a voi, 
potete sempre trovare gli indizi di cui avete bisogno per fare la scelta 
giusta.

ERRORIERRORI    

Alcune scelte possono portare a delle carte Errore. In questo  
Tutorial, combinare la chiave con la finestra è inutile. La maggior parte degli 

errori non ha conseguenze serie. Tenete però a mente che alcune carte Errore 
possono farvi perdere stelle    alla fine dell’avventura.

SCELTE

IT UKids-3-Rulebook--EN.indd   5IT UKids-3-Rulebook--EN.indd   5 05/02/2024   16:07:0705/02/2024   16:07:07



Nel Cuore dell’Africa ................
.................

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

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

I Misteri di Chichén Itzá .................
.................

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

.................
... 6

Viaggio verso l’Olimpo .................
.................

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

.................
.... 8

IMPORTANTE!IMPORTANTE!

Fate riferimento a questa sezione solo quando non riuscite a 

risolvere un enigma. Tenete a mente che fornisce informazioni 

che potrebbero rovinare la vostra esperienza di gioco.

ISTRUZIONI
ISTRUZIONI  

Quando siete bloccati, andate alla pagina dell’avventura a cui state giocando  

e leggete solo l’indizio della carta con la quale state avendo problemi.
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ISTRUZIONI 

ISTRUZIONI 

Quando siete bloccati, andate semplicemente alla  

pagina corrispondente all’avventura in corso.

IMPORTANTE!
IMPORTANTE!

Leggete queste soluzioni solo se siete ancora bloccati dopo aver 

consultato la sezione Indizi. Tenete presente che questo libretto fornisce 

informazioni che potrebbero rovinare la vostra esperienza di gioco.

SOLUZIONI

Ora, incontriamoci alla carta 1313  per 

scoprire quali avventure vi attendono.

1212

Questa è la carta Finale
carta Finale.

Il simbolo  indica che avete 

completato la vostra missione!

Ora, sommate il numero di  che 

avete trovato per determinare qual è il 

vostro punteggio.

In questo Tutorial, c’erano solo 1 numero 

nascosto e 2  da ottenere, inclusa 

quella su questa carta Finale! Qual è il 

vostro punteggio?
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Avete guardato ovunque e ora non sapete cosa fare?
Se siete bloccati, potete rivolgervi al libretto degli Indizi/Soluzioni. Mumucca sarà ben contenta 
di assistervi! Leggete l’indizio corrispondente al numero della carta per la quale volete un aiuto. 
Se quell’indizio non dovesse essere sufficiente, capovolgete il libretto degli Indizi/Soluzioni e 
Mumucca vi darà la soluzione a quell’enigma!

SIETE BLOCCATI?

FINE DELLA PARTITA

E ADESSO?E ADESSO?

Dopo aver completato un’avventura, potete scegliere una nuova storia 
prendendo un altro Oggetto di Partenza, il mazzo di carte corrispondente e i 
relativi segnalini Oggetto. Avete però anche l’opzione di rivisitare i luoghi della 
storia appena terminata sotto una nuova luce! A tale scopo, scegliete il secondo 
Oggetto di Partenza, girate a faccia in giù tutte le carte e i segnalini Oggetto 
rivelati e iniziate una nuova avventura che metterà alla prova tutto quello che 
pensavate di sapere.

Il simbolo  indica che avete raggiunto la fine dell’avventura. 
Congratulazioni! Per scoprire il vostro punteggio, contate tutte le stelle   
che avete ottenuto, e non dimenticate di sottrarre le stelle che avete perso 
a causa delle carte Errore.
La carta Finale vi indica qual è il punteggio massimo che potete raggiungere 
in quell’avventura.
IMPORTANTE: Non guardate le carte rimaste a faccia in giù, anche se la 
partita è finita! Potrebbero riservarvi delle sorprese che dovrete scoprire in 
un’altra avventura.

Ingegnosi enigmi, diaboliche trappole e sconfinate avventure, il tutto con un’app interattiva!

Unlock! è disponibile anche per gli adulti!
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Avete guardato ovunque e ora non sapete cosa fare?
Se siete bloccati, potete rivolgervi al libretto degli Indizi/Soluzioni. Mumucca sarà ben contenta 
di assistervi! Leggete l’indizio corrispondente al numero della carta per la quale volete un aiuto. 
Se quell’indizio non dovesse essere sufficiente, capovolgete il libretto degli Indizi/Soluzioni e 
Mumucca vi darà la soluzione a quell’enigma!

Scatole con una 
singola avventura 
(da 30-45 minuti l’una)

www.spacecowboys.fr
 /  / Scaricate le nostre demo gratuite su: www.asmodee.it 

Ingegnosi enigmi, diaboliche trappole e sconfinate avventure, il tutto con un’app interattiva!

Unlock! è disponibile anche per gli adulti!

Scatole con  
3 avventure 

(da 60 minuti l’una)

Seguite le avventure di Mumucca!  /  /  / www.spacecow.fr
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On the cabin’s table, you find a key. Flip 
over the matching Item 66 .

Take a closer look at the backpack... 
If you find its hidden number, flip the 
matching component over.

22

Each time you see a number, you can 
flip the matching component over.

So, you can flip over Item 88  as well as 

cards 11 11 , 2 2  , and 33 . 

 indicates that cards 2 2  and  33  

must be placed side by side to form  

a scene.

After a nice, long stroll through 
Cocow’s island, you reach a cabin 

that looks abandoned...

1111

22 33

88

11

You have found 2 half-symbols. You 
can perform an action at these very 
spots by combining either of them with 
another half-symbol.

Choose where you want to use the key 
and read the Symbol Table carefully.

66

33 1111

This is the Symbol Table.Symbol Table.
Important:Important: Do not flip over the 
components matching these num-
bers right away. 

Two half-symbols can form a  
whole symbol, whether on cards, 
Items, or both. Once you have  
combined one of these symbols,  
reveal the component corresponding 
to the indicated number.

11

9/13

5

5/13

2

2/13

4

4/13

11

9/13

5

5/13

2

2/13

10

8/13

MUMUCCA VI RINGRAZIA!MUMUCCA VI RINGRAZIA!  
Mumucca è grata a tutti i giovani terrestri  

che hanno collaudato questo gioco! Ancora grazie!
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Seguite Space Cow su:
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IL CONSIGLIO  IL CONSIGLIO  
DI MUMUCCADI MUMUCCA

 Se impilate le carte  
in gruppi di 10, sarete in 
grado di trovare le carte 

che vi servono molto  
più velocemente!

PILA  PILA  
DEGLI SCARTIDEGLI SCARTI

MAZZI DI PESCAMAZZI DI PESCARISERVA  RISERVA  
DEGLI OGGETTIDEGLI OGGETTI

AREA DELLE CARTE RIVELATEAREA DELLE CARTE RIVELATE

ESEMPIO DI PREPARAZIONE
Ecco come dovrebbe risultare il vostro tavolo una volta preparato il Ecco come dovrebbe risultare il vostro tavolo una volta preparato il TutorialTutorial. .   
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