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Cel gry

Zaginął klucz i tylko Wy możecie go odnaleźć!

Zaginiony klucz to gra kooperacyjna, w której jeden z graczy wciela się w przywódcę. Jego zadaniem jest pomóc drużynie 
podróżników odnaleźć klucz ukryty pośród kart eksploracji. Co turę przywódca układa karty wskazówek zgodnie z tym, 
jak blisko związane są z kluczem. Drużyna musi w ograniczonym czasie odrzucić niepasujące karty eksploracji. Ale bądźcie 
czujni – jeśli niechcący pozbędziecie się klucza, wszyscy przegracie! 
Jeśli na koniec ostatniej tury zostanie Wam tylko 1 karta eksploracji – klucz – wszyscy wygracie!

Przed rozpoczęciem gry w Zaginiony klucz należy pobrać bezpłatną aplikację mobilną. Aplikacja ułatwia rozgrywkę i odlicza 
czas do końca każdej tury.

3 płytki strefy wskazówek 
(zielona, żółta, czerwona)

9 żetonów wskazówek 
(po 3 każdego koloru)

żeton bonusowy

84 ilustrowane karty
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tor i znacznik tur

znacznik tur

zasłonka z podstawką

bezpłatna aplikacja mobilna – 
do pobrania tutaj:

liczba kart eksploracji 
wyłożonych na początku gry

liczba kart eksploracji, które 
należy odrzucić na koniec tury

strefa kart odrzuconych

numer tury

Zawartość



Przygotowanie do gry
Wybierzcie przywódcę – ten 
gracz stawia przed sobą 
zasłonkę. Pozostali gracze 
wcielają się w podróżników.
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Rozłóżcie płytki strefy wska-
zówek i zasłonkę zgodnie 
z poniższą ilustracją.

3
Umieśćcie żetony wskazó-
wek w części przywódcy 
awersami do góry.

4 Połóżcie urządzenie z włączoną 
aplikacją pomiędzy przywódcą 
a podróżnikami.

5 Umieśćcie znacznik tur na 1. polu 
toru.

część przywódcy

strefa wskazówek

(żetony wskazówek)

strefa sortowania
(miejsce na karty eksploracji)

(miejsce na karty wskazówek)

6 Przywódca losowo dobiera 11 kart, 
a następnie losuje jedną z nich. Ta kar-
ta to klucz. Przywódca nie może jej nikomu 
pokazać ani podać żadnych informacji na jej temat. 
Celem podróżników jest odnalezienie tej karty.

Przywódca uruchamia aplikację Zaginiony klucz, 
następnie dotyka  i zapisuje w odpowiednim polu 
liczbę podaną na rewersie klucza. Potem tasuje 
wszystkie 11 kart (włączając w to klucz) i układa je 
awersami do góry w strefie sortowania. To karty 
eksploracji.
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Potasujcie pozostałe karty 
i ułóżcie z nich talię kart 
wskazówek, a następnie 
umieśćcie ją zakrytą 
w pobliżu przywódcy.
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Ważne. Karty umiesz-

czone na podstawce za-

słonki i w strefie wskazó-

wek nazywamy kartami 

wskazówek. Karty, które 

znajdują się w strefie 

sortowania, nazywamy 

kartami eksploracji.

Gra bez aplikacji

Aby w pełni korzystać z potencjału gry 
Zaginiony klucz, polecamy skorzystać 
z aplikacji, jednak bez niej rozgrywka 
również jest możliwa.

Jeśli wolicie grać bez aplikacji, potrze-
bujecie jedynie kartki papieru, na której 
przywódca zanotuje liczbę z rewersu 
klucza, czyli karty, której szukają podróż-
nicy. Grajcie zgodnie z zasadami, ignoru-
jąc wszelkie wzmianki na temat aplikacji. 
Na koniec gry odkryjcie kartkę z liczbą, 
aby zobaczyć, czy wygraliście – grając 
z aplikacją, sprawdzilibyście to przy jej 
użyciu. Ponadto możecie wykorzystać do 
gry minutnik, ustawiając go na 3 minuty.



Opis gry

Uwaga! Podczas gry przy-

wódca może porozumiewać 

się z podróżnikami jedynie 

na koniec każdej tury i  tylko 

po to, by poinformować ich 

o rezultacie ich działań.
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Gra Zaginiony klucz składa się z 4 tur, które dzielą się na poniższe fazy:

Gracze rozgrywają fazy 2a) i 2b) równocześnie – mają na to 3 minuty. 
Jeśli ktokolwiek odrzuci kartę klucza podczas tury albo nie zdąży rozegrać tury przed upływem 3 minut, wszyscy przegrywają.
Jeśli na koniec 4. (ostatniej) tury w strefie sortowania pozostanie tylko karta klucza, wszyscy wygrywają.

Pojawiająca się w tej instrukcji ikona  oznacza, że powinniście skorzystać z aplikacji Zaginiony klucz, aby kontynuować grę. Na temat aplikacji 
przeczytacie na stronie 8.

Z kolei ikoną  oznaczono fazy, które musicie rozegrać w czasie 3 minut. Odmierzajcie czas za pomocą minutnika albo aplikacji Zaginiony 
klucz. Tego typu fazy zawsze rozgrywacie równocześnie.

1) 2) 3)

Odkrycie 
kart 

wskazówek

a) Akcje 
podróżników

 b) Akcje 
przywódcy

Koniec tury



1) Odkrycie kart wskazówek

1. tura 2., 3. i 4. tura

Żeton bonusowy

  Przywódca uruchamia aplikację. Kolejny krok zależy od tury, którą rozgrywacie.

Przebieg tury

Przywódca bierze wierzchnią kartę z talii kart wskazówek, 
a następnie decyduje, w którym miejscu strefy wskazówek 
ją umieścić. Może położyć ją: 
• nad zieloną płytką, jeśli jej związek z kluczem jest silny; 
• nad żółtą – jeśli jest lekki; 
• nad czerwoną – jeśli jest słaby albo w ogóle go nie ma.

Aby kontynuować, możecie przejść bezpośrednio do 
punktów 2a) i 2b) na następnej stronie.

Podróżnicy wspólnie decydują, którą kartę wskazówek chcą otrzymać. Jeśli nie mogą dojść do 
porozumienia, spór rozstrzyga gracz siedzący po lewej stronie przywódcy. Następnie odkryty 
zostaje żeton wskazówki przypisany do wybranej karty.

Podróżnicy biorą kartę, którą wybrali (albo karty, jeśli wykorzystali żeton bonusowy). Wszystkie 
wybrane karty należy umieścić w strefie wskazówek nad płytkami w kolorze przypisanych kartom 
żetonów (zielony, żółty albo czerwony).

Raz na grę podróżnicy mogą wykorzystać żeton bo-
nusowy, aby wybrać drugą kartę wskazówki. Następ-
nie należy odrzucić żeton do pudełka. Nie będzie uży-
wany do końca tej rozgrywki.

Uwaga! Zdecydowawszy się na wykorzystanie żeto-nu bonusowego, podróż-nicy muszą wskazać obie wybrane karty wskazówek jeszcze przed odkryciem powiązanych z  nimi żeto-nów.
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Przykład

Przywódca odwraca zasłonkę 
przodem do podróżników, od-
słaniając 3 karty wskazówek, któ-
re przygotował podczas swojej 
akcji (2b) w poprzedniej turze.

Zdaniem przywódcy ta karta 
jest słabo powiązana z kluczem, 
dlatego kładzie ją nad czerwoną 
płytką w strefie wskazówek.



2a) Akcje podróżników – sortowanie i odrzucanie kart

Układanie kart eksploracji

Podczas gdy przywódca przygotowuje karty wskazówek do następnej tury (2b), podróżnicy próbują wydedukować jak najwięcej informacji na temat klucza, 
analizując układ odkrytych kart wskazówek w 3 częściach strefy wskazówek (zielonej, żółtej i czerwonej). Mogą sobie pomagać, przesuwając karty eksploracji 
znajdujące się w strefie sortowania.

Pierwsza karta wskazówki została umieszczo-
na nad czerwoną płytką w strefie wskazówek. 
Oznacza to, że przywódca uważa, iż nie jest 
związana z kluczem.

Podróżnicy omawiają sytuację i zmieniają układ 
kart eksploracji w strefie sortowania zgodnie 
z tym, jak silnie wskazówki są powiązane z kartą.

•  Zielony obszar – silny związek z kartami 
wskazówek nad zieloną płytką lub słaby związek 
z kartami wskazówek nad czerwoną płytką.

•  Żółty obszar – brak pewności co do związku 
z kartami wskazówek nad zieloną lub czerwoną 
płytką.

•  Czerwony obszar – silny związek z kartami 
wskazówek nad czerwoną płytką lub słaby zwią-
zek z kartami wskazówek nad zieloną płytką.

Podróżnicy wspólnie wybierają karty, które ich zdaniem nie są kluczem, i umieszczają je w strefie kart odrzuconych przy torze tur obok przywódcy. Jeśli gracze 
nie mogą dojść do porozumienia w kwestii wyboru odpowiednich kart, spór rozstrzyga gracz siedzący po lewej stronie przywódcy.

Każdy z podróżników może zmieniać układ kart eksploracji w tych 3 obszarach strefy sortowania w dowolnym momencie gry – nie wpływa to na rozgrywkę.

Uwaga! Na koniec 4. tury 

w strefie sortowania powin-

na pozostać tylko 1 karta.

Gdy podróżnicy skończą układać karty eksploracji, muszą odrzucić część z nich – odpowiednia liczba jest wskazana na torze tur. Wszystko to muszą zrobić 
przed upłynięciem 3 minut! 

 Pod zieloną płytką 
umieszczają karty eksplo-
racji, które ich zdaniem są 
silnie związane z kluczem.

Pod żółtą płytką umiesz-
czają karty eksploracji, 
co do których nie są 
pewni.

 Gdy podróżnicy odrzucą już odpowiednią liczbę kart, jeden z nich dotyka  w części podróżników w aplikacji.
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Przykład

1. tura
1 karta

3. tura
3 karty

2. tura
2 karty

4. tura
4 karty

 Pod czerwoną płytką umiesz-
czają karty eksploracji, które 
ich zdaniem mają słaby zwią-
zek z kluczem (albo w ogóle 
nie są z nim związane).



Uwaga! Przywódca może wykorzystać jed-nocześnie wszystkie dostępne żetony 1 kolo-ru. Na przykład, jeśli uważa, że wszystkie karty mają silny związek z kluczem, może umieścić na podstawce zasłonki 3 zielone żetony.

 2b) Akcje przywódcy – wybór żetonów wskazówek

Podczas gdy podróżnicy sortują i odrzucają karty eksploracji (2a), przywódca wykonuje 3 czynności (nie licząc pierwszej tury):

Następnie (w każdej turze) bierze 3 wierzchnie karty ze stosu kart wskazówek i umieszcza je w podstawce zasłonki. Dopiero w tym momencie może im się 
przyjrzeć. Teraz dokonuje oceny dobranych kart.

Przywódca ocenia kartę według tego, jak silny (z jego perspektywy) jest jej związek z kluczem. Następnie wybiera żeton wskazówki, którego kolor odpowiada 
sile tego związku. Żetony należy zawsze kłaść rewersami do góry na podstawce zasłonki.

•  Jeśli zdaniem przywódcy istnieje silny związek pomiędzy kartą a kluczem, powinien umieścić 
tam zielony żeton .

•  Jeśli uważa, że istnieje lekki związek pomiędzy kartą a kluczem, powinien umieścić tam żółty 
żeton .

•  Jeśli nie widzi związku pomiędzy kartą a kluczem albo uważa go za bardzo słaby, powinien 
wybrać czerwony żeton .

• Odwraca zasłonkę frontem do siebie. • Zabiera wszystkie żetony wskazówek. •  Odrzuca do pudełka karty wskazówek, 
które zostały na podstawce zasłonki.

 Ukończywszy przygotowanie kart wskazówek, przywódca dotyka  w odpowiedniej części aplikacji.

Olek jest przywódcą, a to klucz, 
który podróżnicy muszą z jego 
pomocą znaleźć:

Olek dobiera 3 karty wskazówek i umieszcza je na podstawce zasłonki, a następnie dokonuje ich oceny.

Dochodzi do wniosku, że muzyka 
mocno kojarzy się zarówno z tą 
kartą, jak i z kluczem. To silne 
powiązanie, dlatego postanawia 
oznaczyć ją zielonym żetonem.

Olek zauważa, że krasnal i perku-
sista przybrali podobną pozę. Nie 
stanowi ona jednak głównego mo-
tywu żadnej z kart. Dlatego uznaje, 
że istnieje luźny związek między 
nimi, i oznacza kartę wskazówki 
żółtym żetonem.

Olek nie widzi związku między tą 
kartą a kluczem. Choć łączy je 
metal, z którego zrobiono konew-
kę i budzik, to stanowi tylko mało 
istotny element ilustracji. Chłopiec 
oznacza ją czerwonym żetonem.
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Przykład

Ocena karty



3) Koniec tury

Tura się kończy, gdy zarówno przywódca, jak i podróżnicy dotkną swoich przycisków  w aplikacji (zob. niżej) albo gdy upłynie czas wyznaczony na turę 
(rozpoznacie ten moment po charakterystycznym dźwięku i fakcie, że z ekranu aplikacji zniknie klucz).

Polecamy wykorzystanie do gry bezpłatnej aplikacji Zaginiony klucz (zob. str. 2). Pozwala śledzić postęp graczy podczas rozgrywki i służy za minutnik w drugiej fazie tury. Ponadto 
zapamiętuje numer karty, która w drodze losowania została kluczem, i pokazuje go na koniec gry.

 Jeśli gracze nie ukończą swoich tur przed upływem czasu, klucz przepadnie! Wszyscy gracze przegrają grę.

 Gracze odnajdą klucz, jeśli do końca 4. tury go nie odrzucą!
Przywódca dotyka , aby pokazać wszystkim klucz. Gracze wygrywają grę.

 Jeśli graczom uda się ukończyć działania na czas, aplikacja zasygnalizuje rozpoczęcie fazy przejściowej. Jeśli podróżnicy odrzucili klucz, przywódca 
dotyka . Oznacza to, że wszyscy przegrali. 
W przeciwnym razie przywódca przesuwa znacznik tur o 1 pole na torze. Następna tura rozpocznie się po 20 sekundach albo po dotknięciu .

Aplikacja „Zaginiony klucz” („One Key”)

Menu główne. Dotknij , aby 
rozpocząć grę.

Początek gry. Przywódca wpro-
wadza numer podany na rewersie 
karty, która została kluczem. Na-
stępnie dotyka , aby rozpocząć 
pierwszą turę.

Trwająca tura. Urządzenie z apli-
kacją należy umieścić pomiędzy 
przywódcą a podróżnikami. Ekran 
aplikacji jest podzielony na 2 części. 
W każdej chwili możecie zatrzymać 
minutnik, dotykając przycisku  
na środku ekranu. Aby rozpocząć 
kolejną turę, musicie nacisnąć przy-
ciski  w obu częściach ekranu.

Faza przejściowa. Krótka przerwa 
następująca między turami. Jeśli po-
dróżnicy odrzucili klucz, przywódca 
dotyka . Dotykając , możecie 
rozpocząć kolejną turę przed koń-
cem 20 sekund, które przypadają na 
tę fazę.
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