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Zaginat klucz i tylko Wy mozecie go odnalezc!

Zaginiony klucz to gra kooperacyjna, w ktorej jeden z graczy wciela sie w przywodce. Jego zadaniem jest pomadc druzynie
podroznikow odnalez¢ klucz ukryty posrod kart eksploracji. Co ture przywodca uktada karty wskazowek zgodnie z tym,
jak blisko zwigzane sa z kluczem. Druzyna musi w ograniczonym czasie odrzuci¢ niepasujace karty eksploraciji. Ale badzcie
czujni — jesli niechcacy pozbedziecie sie klucza, wszyscy przegracie!

Jesli na koniec ostatnigj tury zostanie Wam tylko 1 karta eksploracji — klucz — wszyscy wygracie!

Przed rozpoczeciem gry w Zaginiony klucz nalezy pobrac bezptatng aplikacje mobilng. Aplikacja utatwia rozgrywke i odlicza
czas do konca kazdej tury.
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3 plytki strefy wskazéwek 84 ilustrowane karty zastonka z podstawka

(zielona, zétta, czerwona)

Il'. b

9 zetonow wskazowek
(po 3 kazdego koloru)

bezptatna aplikacja mobilna —
do pobrania tutaj:




Wybierzcie przywodce — ten
gracz stawia przed sobg
zastonke. Pozostali gracze
wcielaja sie w podroznikow.

Roztézcie plytki strefy wska-

zéwek i zastonke zgodnie
z ponizsza ilustracja.

Umiesccie zetony wskazo-
wek w czesci przywodcy
awersami do gory.

czes¢ przywodcy e
(zetony wskazowek)

Potdézcie urzadzenie z wiaczong
aplikacjg pomiedzy przywodca
a podroznikami.

Umiesccie znacznik tur na 1. polu
toru.

Przywddca losowo dobiera 11 kart,

a nastepnie losuje jedna z nich. Ta kar-
ta to klucz. Przywaddca nie moze jej nikomu
pokazac ani podac¢ zadnych informagji na jej temat.
Celem podroéznikow jest odnalezienie tej karty.

Przywodca uruchamia aplikacje Zaginiony klucz,
nastepnie dotyka = i zapisuje w odpowiednim polu
liczbe podana na rewersie klucza. Potem tasuje
wszystkie 11 kart (wtaczajac w to klucz) i uktada je
awersami do gory w strefie sortowania. To karty
eksploraciji.
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strefa wskazowek

\\/ iejsce na karty wskazéwek)

strefa sortowania
(miejsce na karty eksploracjj)

Wazne. Karty umiesz-
czone na podstawce z&-
stonki i w strefie wskazo-
wek nazywamy kartami
wskazowek Karty, ktore
znajduja sie W strefie
sortowania, nazywamy
kartami eksploragiji.
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Potasujcie pozostate karty
i utdzcie z nich talie kart
wskazowek, a nastepnie
umiesccie ja zakryta

w poblizu przywddcy.
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Gra Zaginiony klucz sktada sie z 4 tur, ktére dzielg sie na ponizsze fazy:

a) Akcre
Odkrycie I PoaroZnikow _I_> .
e e + Koniec tury
% wskazowek _|_> b) Akcje
it L 1 el ’ przywodcy

! Podczas 91y przy-,
lv{,vggg: rrf)o‘ze porozqmewaz
sie Z podréz'nikgm: 1Qdy?‘(|o
na koniec kazdej tury | W‘ch
po 1o, by po\nformovxfac i
o rezultacie ich dziatan.
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Gracze rozgrywaja fazy 2a) i 2b) rownoczesnie — majg na to 3 minuty.

Jesli ktokolwiek odrzuci karte klucza podczas tury albo nie zdazy rozegrac tury przed uptywem 3 minut, wszyscy przegrywaja.
Jesli na koniec 4. (ostatniej) tury w strefie sortowania pozostanie tylko karta klucza, wszyscy wygrywaja.

Pojawiajaca sie w tej instrukcji ikona 6 oznacza, ze powinniscie skorzystac z aplikacji Zaginiony klucz, aby kontynuowac gre. Na temat aplikacii
przeczytacie na stronie 8.

Z kolei ikong @ oznaczono fazy, ktére musicie rozegra¢ w czasie 3 minut. Odmierzajcie czas za pomocag minutnika albo aplikacji Zaginiony
klucz. Tego typu fazy zawsze rozgrywacie rownoczesnie.
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Przywodca uruchamia aplikacje. Kolejny krok zalezy od tury, ktdrg rozgrywacie.

Przywodeca bierze wierzchnig karte z talii kart wskazowek,
a nastepnie decyduje, w ktérym miejscu strefy wskazowek
ja umiescic. Moze potozyc¢ ja:

e nad zielong ptytka, jesli jej zwigzek z kluczem jest silny;
e nad zottg — jesli jest lekki;

e nad czerwona — jesli jest staby albo w ogdle go nie ma.

Aby kontynuowad, mozecie przejs¢ bezposrednio do
punktéw 2a) i 2b) na nastepnej stronie.

Przyktad

Zdaniem przywaodcy ta karta
jest stabo powigzana z kluczem,
dlatego kiadzie ja nad czerwona
ptytka w strefie wskazowek.

Przywodca odwraca zastonke
przodem do podréznikow, od-
staniajac 3 karty wskazéwek, kto- LN
re przygotowat podczas swojgj

akcji (2b) w poprzedniej turze.

Podroznicy wspolnie decyduija, ktdrg karte wskazowek chcg otrzymac. Jesli nie moga dojsé do
porozumienia, spor rozstrzyga gracz siedzacy po lewej stronie przywaodcy. Nastepnie odkryty
zostaje zeton wskazowki przypisany do wybranej karty.

Podroéznicy biora karte, ktérg wybrali (albo karty, jesli wykorzystali zeton bonusowy). Wszystkie
wybrane karty nalezy umiesci¢ w strefie wskazowek nad ptytkami w kolorze przypisanych kartom
zetonow (zielony, zoétty albo czerwony).

Zeton bonusowy

Raz na gre podroznicy moga wykorzystac¢ zeton bo-
nusowy, aby wybra¢ druga karte wskazowki. Nastep-
nie nalezy odrzuci¢ zeton do pudetka. Nie bedzie uzy-
wany do konca tej rozgrywki.

~ Jeszcze pry
Powigzanyc
noéw.




Podczas gdy przywodca przygotowuje karty wskazowek do nastepnej tury (2b), podroznicy probuja wydedukowad jak najwiecej informacji na temat klucza,
analizujgc uktad odkrytych kart wskazéwek w 3 czesciach strefy wskazowek (zielonej, zottej i czerwonej). Moga sobie pomagac, przesuwajac karty eksploracii

znajdujgce sie w strefie sortowania.

Pod zielong ptytka

~ umieszczajg karty eksplo-
racji, ktére ich zdaniem sg
silnie zwigzane z kluczem.

Pod zdtta ptytka umiesz-
czaja karty eksploracii,
co do ktorych nie sg
pewni.

Kazdy z podroznikéw moze zmienia¢ uktad kart eksploracji w tych 3 obszarach strefy sortowania w dowolnym momencie gry — nie wptywa to na rozgrywke.

Gdy podroznicy skonczg uktadac karty eksploracji, muszg odrzuci¢ czes¢ z nich — odpowiednia liczba jest wskazana na torze tur. Wszystko to musza zrobié¢

przed uptynieciem 3 minut!

1. tura 2. tura
1 karta | 2 karty

3. tura
3 karty

4. tura
4 karty

iec 4. tury

Uwaga! Na koniec i 1 A
w strgﬁe sortowania powin @ |
na pozostaé tylko 1 karta. )
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Podroznicy wspolnie wybierajg karty, ktore ich zdaniem nie sg kluczem, i umieszczaja je w strefie kart odrzuconych przy torze tur obok przywaodcy. Jesli gracze
nie moga doj$¢ do porozumienia w kwestii wyboru odpowiednich kart, spor rozstrzyga gracz siedzacy po lewej stronie przywaodcy.

= Gdy podroznicy odrzuca juz odpowiednig liczbe kart, jeden z nich dotyka w czesci podréznikow w aplikaci.

Przykiad

R

Pierwsza karta wskazéwki zostata umieszczo-
na nad czerwong ptytka w strefie wskazdwek.
Oznacza to, ze przywaodca uwaza, iz nie jest
zwigzana z kluczem.

Uktadanie kart eksploracji

e Zielony obszar - silny zwigzek z kartami
wskazowek nad zielong ptytka lub staby zwiazek
z kartami wskazowek nad czerwong plytka.

o Z6tty obszar — brak pewnosci co do zwigzku

Podréznicy omawiaja sytuacig i zmieniaja ukiad z kartami wskazéwek nad zielong lub czerwong
kart eksploracji w strefie sortowania zgodnie pytka.

z tym, jak silnie wskazowki sg powigzane z karta.

. “\
e Czerwony obszar - silny zwigzek z kartami
wskazowek nad czerwona ptlytka lub staby zwig-
zek z kartami wskazowek nad zielong ptytka.



Podczas gdy podroznicy sortujg i odrzucaja karty eksploracii (2a), przywodca wykonuje 3 czynnosci (nie liczac pierwszej tury):

e Odwraca zastonke frontem do siebie.

e Zabiera wszystkie zetony wskazowek.

e Odrzuca do pudetka karty wskazowek,
ktére zostaty na podstawce zastonki.

Nastepnie (w kazdej turze) bierze 3 wierzchnie karty ze stosu kart wskazowek i umieszcza je w podstawce zastonki. Dopiero w tym momencie moze im sie
przyjrze¢. Teraz dokonuje oceny dobranych kart.

Ocena karty

Przywddca ocenia kartg wedtug tego, jak silny (z jego perspektywy) jest jej zwigzek z kluczem. Nastgpnie wybiera zeton wskazowki, ktérego kolor odpowiada

sile tego zwigzku. Zetony nalezy zawsze ktasé rewersami do gory na podstawce zastonki.

e Jesli zdaniem przywaodcy istnigje siiny zwigzek pomiedzy kartg a kluczem, powinien umiescic

tam zielony zeton @ .

e Jesli uwaza, ze istnieje lekki zwigzek pomiedzy karta a kluczem, powinien umiescic¢ tam zotty

zeton

e Jesli nie widzi zwigzku pomiedzy kartg a kluczem albo uwaza go za bardzo staby, powinien

wybrac¢ czerwony zeton ).

Ukonczywszy przygotowanie kart wskazéwek, przywodca dotyka w odpowiedniej czesci apli

Przyktad

Olek jest przywaddca, a to klucz,
ktéry podréznicy musza z jego
pomoca znalez¢:

Vi

ru. Na przykfad, jesliuwaza, ze wszystkie karty
majg silny zwigzek z kluczem, moze umiescic
na podstawce zasfonki 3 Ziglone zetony.

‘fi
nf Uwaga! Przywédca moze ‘|
m! =y ( wykorzystag jed-
} I @ 0 Noczesnie wszystkie dostepne zetony 1 kjolo_
\.

kagiji.

Olek dobiera 3 karty wskazéwek i umieszcza je na podstawce zastonki, a nastepnie dokonuje ich oceny.

Dochodzi do wniosku, ze muzyka
mocno kojarzy sie zaréwno z tg
kartg, jak i z kluczem. To silne
powigzanie, dlatego postanawia
oznaczy¢ ja zielonym zetonem.

z06ttym zetonem.

Olek zauwaza, ze krasnal i perku- Olek nie widzi zwigzku miedzy ta
sista przybrali podobng poze. Nie kartg a kluczem. Choc taczy je
stanowi ona jednak gtéwnego mo- metal, z ktérego zrobiono konew-
tywu zadnej z kart. Dlatego uznaje, - ke i budzik, to stanowi tylko mato
ze istnieje luzny zwigzek miedzy istotny element ilustracji. Chtopiec
nimi, i oznacza karte wskazowki oznacza jg czerwonym zetonem.

"




Tura sie konczy, gdy zarowno przywodca, jak i podroznicy dotkng swoich przyciskow w aplikacji (zob. nizej) albo gdy uptynie czas wyznaczony na ture
(rozpoznacie ten moment po charakterystycznym dzwieku i fakcie, ze z ekranu aplikacji zniknie klucz).

a @ Jesli gracze nie ukonczg swoich tur przed uptywem czasu, klucz przepadnie! Wszyscy gracze przegraja gre.

Jesli graczom uda sie ukoriczy¢ dziatania na czas, aplikacja zasygnalizuje rozpoczecie fazy przejsciowej. Jesli podréznicy odrzucili klucz, przywodca
dotyka @ Oznacza to, ze wszyscy przegrali. . g
W przeciwnym razie przywodca przesuwa znacznik tur o 1 pole na torze. Nastepna tura rozpocznie sie po 20 sekundach albo po dotknieciu @

a @ Gracze odnajda klucz, jesli do konca 4. tury go nie odrzuca!
Przywodca dotyka @ aby pokaza¢ wszystkim klucz. Gracze wygrywaja gre.




