Ensuite, lisez les régles et téléchargez
I'application gratuite Uniock! dans I'App Store
ou sur Goagle Play.

empie, imaginez gue vous trotivez Ia carte verte

également de lire les régles
compleétes du jeu ou de jouer
le tutoriel, disponibles sur

www.spacecowboys.fr

@ {un compteur électrique) et que vous devinez

comment {'utiliser : vous devez connecter un cable
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: Les cartes vertes @ sont particulieres, !
Bi dans Unlock! : - _ _
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e jeu de cartes coopérati m:_oamm ' ! numéro de la carte verte. Vous verrez alors la machine !
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' etd m<8€am va vous faire vivre un LE FOIE DE L'AXOLOTL ! apparaitre 4 Pécran et pourrez interagir avec. Avous !
.sza periple avec Ralph Azham ! 3 e ! de comprendre comment la faire fonctionner : f
’ ! Unlock! est avant tout un jeu d'énigmes ! !
Avant de commencer, découpez les cartes i = i
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' (lacarte bleue ®u aux deux connecteurs du
du compteur. Dans | application, appuyez sur ]
Omﬂ entrez le numero de la carte verte @
La machine apparatt a 'écran. Selectionnez alors Jes
deux connectenrs centraux et validez. Bravo ! Lap-

~ plication vous donne e chiffre rouge H" Que vous
pouvez alois additionner au @am la carte bieue,
vous donnant le droit de prendre la

carte @ (16+9) dars le paquet !




UNLOCK! EST UN JEU D’AVENTURES ET D'ENIGMES.
VOICI COMMENT JOUER :

Les cartes jaunes O indiguent qu’un code est
requis pour avancer. Les codes sont toujours des

nombres & 4 chiffres. * Quand vous serez préts, lancez I'application

et sélectionnez 'aventure « Le foie de I'axolotl »

Quand vous pensez avoir décrypté un code, cliquez dans la rubrique « Demo Adventures ».
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entre est le bon, I'application vous dira alors quoi de I'aventure et jouez.

! . n 1 n i
faire... mais s'il est faux, vous perdrez du temps ! o DS qUE VOLS VOyeZ Un Uméro

(ou parfois une lettre), cela veut dire
que vous avez le droit de chercher

la carte correspondante dans le
paquet et de la retourner pour Ia lire !

ATTENTION !

Des numéros sont parfois
cachés dans les cartes. Examinez
attentivement les illustrations.

Si vous voyez un numéro caché,
prenez la carte qui lui correspond !

A vous de jouer !

Pas de chance ! Le petit sachet
de poudre qui crée I'explosion
cataclysmique tombe dans une barrique
pleine de poissons et d’eau. La poudre
est détrempée et n'explose pas.
Vous pouvez défausser cette carte.

Yassou est apprenti magicien,
il posséde un sort d'explosion
et un sort de paralysie.
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Yassou est libre, bravo !
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Vous arrachez une trés grosse
et trés lourde hache des mains
du villageois en colére immobilisé.
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' Le petit sachet de poudre
! qui crée I'explosion
! cataclysmique est avalé
] par un brochet.
! 2 Aucune explosion n'a lieu.
‘ = < % Vous pouvez défausser cette carte.
1 )
" <23
4 f— o
" 2D
-

1 ) anxm
1 %Iﬂ w
' = 28
i s
1 o .ﬂ m
1
: 3T =
] ST
1 o o =
1 ]
! =25
i 35°
! NG

S
i 3=
1
1
1
1
1
1
]
1
1
1
1
1
1
1
1
L
1
1

© Dupuis / Space Cowbays, 2019



it | _

i 1 )

IIIIIIIIII e

Bienvenue dans Unlock!
Ce jeu de cartes coopératif d’ %_@38
et d’aventures va vous faire vivre un
grand périple avec Ralph Azham !

Figh

LE FOIE DE L'AXOLOTL

Avant de commencer, técoupez les cartes
en suivant les pointillés {veillez a le faire face
cachée et a ne suriout pas les regarder !).
Ensuite, lisez les régles et tléchargez
I"application gratuite Unlock! dans I'App Store
ou sur Google Play.
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Nous vous conseilfons '\
également de lire les régles
completes du jeu ou de jouer
le tutoriel, disponibles sur
www.spacecowboys.fr
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REGLES DU JEU

Les cartes vertes @ sont particulieres.

Dans I'application, cliquez sur , pulis entrez le

numero de la carte verte. Yous verrez alors la machine
apparaitre & 'écran et pourrez interagir avec. A vous
de comprendre comment la faire fonctionner :
Unlock! est avant fout un jeu o*énigmes !

e

comment 'utifiser - vous devez connecter un cable
(la carte bleue

du compteur. Dans _.%c__omﬁ_o:. appuyez sur
o et entrez le numero de la carte verte @

La machine apparait a I'ecran. Selectionnez aiors les
deux connecteurs centratix et validez. Bravo ! Lap-

plication vous donne le chiffre rouge: ﬂﬂ Ue vous

pouvez alors additionner at- de la carte |

vous donnant le droit de prendre a

carte @ {16+9) dans le paguet !
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« Toi, on va prendre ton
collier et te tuer ! »

« Ouais ! Ou alors te tuer
et prendre ton collier I'»

Vous pouvez défausser cette carte.
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Vous faites levier avec la
hache pour dégager I'accés.
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Yassou est enfermé dans une solide
cage taillée dans la pierre.
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Les fantémes des victimes découpent
leurs assassins en morceaux.
Selon la légende, C'est @ ce moment-la
que le steak tartare aurait été inventé
par un des spectateurs.

Vous avez maintenant acces
ala cage de Yassou, prenez la carte e -

-






Emerveillé par la beauté de I'axolotl, Ralph glisse
sur un rocher. La téte de I'axolotl explose sur une
stalagmite. Ouf'! Le foie est intact. Vous n’avez plus
qu'a retrouver le chemin vers le village des magiciens.

Prenez la carte
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Vous arrivez au village des pécheurs,
des gens charmants de toute évidence.

apassod yd[ey ‘pie|Ino1qap sL

Vous distinguez un axolotl géant | Mais
impossible de pénétrer dans la caverne :
de grosses pierres en bloquent I'entrée.
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