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V/6ti on kadunud ning vaid sina suudad selle Ules leidal

Lauamang “One Key” on koostéémang, kus Uks méngijatest on pealik, kes peab aitama oma meeskonnal leida teiste
teekonnakaartide seast Votme. Igal kaigul jagab ta vihjekaardid vastavalt nende seosele Votmega. Ulejadnud méangijad
(réndurid) peavad piiratud aja jooksul eemaldama mangust vihjega sobimatud teekonnakaardid. Kuid Vétmega tuleb olla
ettevaatlik: selle eemaldamisel kaotavad koik mangul!

Kui V&ti on vimasel kéigul teekonnakaartide seas ainukesena alles jaénud, voidab kogu meeskond!

Lauamangu “One Key” méangitakse tasuta mobiilirakendusega, mis jalgib mangu kaiku ning loendab igas voorus méoduvat aega.
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3 “vihjeala” kaarti (roheline, 84 illustreeritud kaarti 1 ekraan ning selle alus

kollane, punane)

9 vihjemarki
(8 igast varvist)




Valige mangija, kes hakkab
pealikuks. See mangija istub
ekraani taha. Teised méangijad
on réndurid.
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Aseta vihjeala kaardid ning

Vihjeala
ekraan vastavalt alltoodud pildile.
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Aseta  vihjemargid
tagurpidi  pealiku
alasse.

Teekond
Teekonnakaardid

Pealiku ala
Vihjekaardid

Oluline: ekraanile ning
vihjealale asetatud
kaarte nimetatakse

i V|h]ekaart|deks

Kaarte, mis asetatakse
teekonnale,
nimetatakse

teekonnakaartideks.

Aseta nutiseade koos rakendusega
pealiku ja réndurite vahele.

Aseta vooruraja marker
vooruraja esimesele ruudule.

Pealik tdombab pimesi 11 kaarti.
Nende seast valib ta Uhe, seda teistele
naitamata ega andmata meeskonnale Uhtkit teist
vihjet kaardi olemuse kohta: see kaart on Voti, mile
rdandurid peavad Ules leidma.

Pealik Kkaivitab mangurakenduse, vajutades -
ning sisestab teiste ndgemata rakenduses selleks
ettenéhtud reale Votme taga oleva kaardi numbri. Koik
11 tdmmatud kaarti (sh. Voti) segatakse ning asetatakse
Oigetpidi teekonnale. Need on teekonnakaardid.

Sega koik Ulejadnud
kaardid ning aseta need
tagurpidi vinjekaartide
pakina pealiku
lahedusse.
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Méang “One Key” kestab 4 vooru, millest igaliks koosneb jargmistest faasidest:
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Méangijad peavad labima faasid 2A ja 2B samaaegselt etteantud 3 minuti jooksul.

Méangijad kaotavad mangu, kui nad eemaldavad teekonnalt Votme voi nad ei suuda vooru I6petada enne 3 minuti taitumist.
Méangijad voidavad mangu, kui 4. vooru I6puks on teekonnale jdénud vaid Uks kaart - Voti.

Kui méngujuhendis on margitud @, annab see teada, et mangijad peavad mangu jatkamiseks kasutama nutirakendust. Selgituse rakenduse
toimimise kohta leiab lehekuljelt 8.

Samamoodiannab i 7 |

mangijatele teada, et faasi labimiseks annab rakendus neile 3 minutit aega. Kéik mangijad labivad selle faasi samaaegselt.
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@ Pealik kaivitab rakenduses vooru. Sesjarel toimitakse vastavalt vooru numbrile jargmiselt:

Pealik témbab vihjekaartide paki pealt kaardi, hindab Pealik pbdbrab ekraani rédndurite
seda ning asetab selle enda arust sobivale vihjealale. suunas, avaldades 3 vihjekaarti pealiku
eelmise vooru tegevusfaasist.

Seejarel voivad mangijad likuda koheselt faasi 2A jargmisel
lehel.

Naéide

Pealik leiab, et see kaart ei
ole Vétmega uldse seotud
ning asetab selle punase
vihjekaardi kohale vihjealas.

Randurid arutavad, millist vihjekaarti nad soovivad ning otsustavad enamuse soovi jargi. Kui
enamus ei suuda otsustada, valib pealikust vasakul istuv mangija, milline kaart vihjeks valitakse.
Seejarel avaldatakse antud kaardi juures olev vihjemark.

Réndurid votavad valitud kaardi (voi kaardid, kui nad kasutasid boonusmarki). Iga valitud kaart
asetatakse vihjealale saadud vihjemargile sobivat varvi (roheline, kollane voi punane) kaardi kohale.

Boonusmark
Korra méngu jooksul voivad rdndurid Kkasutada Hoiatus; Kui réndyr
boonusmaérki teise vihjekaardi vétmiseks. Sellisel juhul SOovivad kasutu e
pannakse boonusmark tagasi mangukarpi. Selles boonusmérki, peaada
méangus seda enam kasutada ei saa. nad enng thjemérk\l'/gg
avaldamist
T Sustg
milliseq vihjekaardiq ma,
valivag, nad
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Ajal, mis pealik valmistab ette jargmise vooru vihjekaarte, peavad rdndurid ptudma télgendada saadud vihjeid Votme kohta. Oma télgendustes peavad nad
pdhinema vihjekaartide seotusele Votmega vastavalt nende paiknemisele vihjealas (roheline, kollane voi punane). Mangijad vdivad teekonnal olevad teekonnakaarte

oma suva jargi Umber liigutada.

e Rohelise kaardi alla
pannakse teekonnakaardid,
millel voib nende arust olla
tugev side votmega.

¢ Kollase kaardi alla pan-
nakse teekonnakaardid,
milles nad kindlad ei ole.

Koik rdndurid voivad kaarte oma suva jargi ligutada. Sellel ei ole mangutehniliselt mingit tahtsust, kuna kaarte vaib ligutada igal hetkel vastavalt saadud vihjetele.

Kui rdndurid on kaartide ligutamisega Uhele poole saanud, peavad nad eemaldama nii palju kaarte, kui on méargitud vooruraja kédimasoleval voorul:

1. voor | 2. voor
1 kaart | 2 kaarti

3. voor | 4. voor
3 kaarti | 4 kaarti 0

peab
kaart.
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Réndurid otsustavad, millised teekonnakaardid ei ole nende arust kindlasti Votmekaardid ning asetavad need mahapandud kaartide alasse pealiku korval. Kui
enamuseotsusega ei suudeta eemaldatavaid kaarte kindlaks méaérata, langetab otsuse pealikust vasakul istuv mangija.

@ Kui rdndurid on eemaldanud teekonnalt ettenahtud arvu kaarte, vajutab Uks neist nuppu rakenduse randurite poolses kuljes.

Selles ndites on esimene saadud vihjekaart
pandud vihjeala punase kaardi kohale, mis
téhendab, et pealik leidis, et sellel ei ole Votmega
mingit seost (voi vaga nork seos). -

&

Teekonnakaartide organiseerimine

Rédndurid peavad aru ning paigutavad
teekonnakaardid ~ Umber vastavalt nende
télgendusele vihje seosest teekonnakaartidega.

* Roheline ala: tugev seos rohelises alas
olevate vihjekaartidega voi nérk seos punaste
ala kaartidega.

¢ Punane ala: tugev seos punases alas olevate
vihjekaartidega voi ndrk seos rohelise ala
kaartidega. -

e Kollane ala: ebakindel seos rohelise voi
punase ala vihjekaartidega.
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® paneb koik ekraani alusele alles jaanud

e votab tagasi kdik vihjemargid.
vihjekaardid méngukarpi.

e pOorab ekraani enda poole.

Seejarel votab ta vinjekaartide pakist 3 uut kaarti, asetab need ekraani alusele ning hindab nende seost Votmega (vt. |k 5). Vaid pealik voib voetud kaarte hetkel
vaadata.

@ Kui pealik on vihjekaartide hindamise I6petanud, vajutab ta nuppu rakenduse endapoolses kuljes.

Kaardi hindamine

Pealik hindab (enda perspektiivist) kaardi seotust Votmega. Seejarel valib ta vihjemargi, mis P4 Hoi n
vastab kaardi seotusele Vétmega. Margid pannakse alati tagurpidi ekraani alusele: / l s:r:]aatgts'. "P(‘eat”k Yo kasutada ksiki oma

vanvist vihiemarke. Soovi korral vib
e Kui kaardi ja Vdtme vahel on tugev seos, valib pealik rohelise margi. &% / @ 0 ka asetada ekraani alusele kolm  rohelist

marki, kui ta leiab, et koigil kaartidel on tugev

e Kui kaardi ja Votme vahel on kerge seos, valib pealik kollase mérgi. seos Votmega

o Kui kaardi ning Votme vahel on 6hkdrn seos, voi puudub see Uldse, valib pealik punase méargi. (5]

Naéide

~ Aapo tdmbab kolm kaarti ning asetab need ekraani alusele. Seejérel peab ta hindama nende seost Votmega.

Selles naites on Aapo pealik ning
see on Voti, mille rdndurid peavad
tema abiga leidma:

Aapo arvates on nii selle kaardi kui
Votme Uhiseks teemaks muusika.
See on tema arust tugev seos kahe
kaardi vahel, mistéttu paneb ta
kaardi juurde rohelise vihjeméargi.

Aapo meelest on nii pakapikk kui
trummar  vordlemisi  sarnastes
poosides. Samas aga ei ole
teemade Uhtsus kaardi puhul ilmne.
Ta hindab seost kergeks ning paneb
kaardi juurde kollase vihjemargi.

Aapo ei nde sellel kaardil mingit seost
Votmega. Isegi kui kastekann on
valmistatud sarnaselt aratuskellale
metallist, on see tahtsusetu pisiasi.
Ta otsustab kaardi juurde panna
punase vihjemargi.



Voor 16ppeb, kui nii pealik kui rdndurid on mdlemad vajutanud rakenduse nuppu (vt. all) voi taimeri aeg saab tais (sellisel juhul kaovad rakenduse mélemalt
poolt nupud ning kostub aratuntav heli).

a @ Kui mangijad ei suutnud oma tegevusi sooritada enne aja I6ppemist, Voti kaob! Koik méngijad kaotavad.

6 Kui méangijad suudavad sooritada oma tegevused antud aja jooksul, kuvab rakendus vahevooru ekraani.
Kui randurid eemaldasid teekonnalt Votme, vajutab pealik 0 nuppu. Kéik mangijad kaotavad. =
Kui aga Voti jai teekonnale, ligutab pealik voorumarkerit ihe sammu vorra edasi. Jargmine voor algab 20 sekundi parast voi @ nupu vajutamisel.

a @ Kui rdndurid ei ole Vétit teekonnalt eemaldanud 4. vooru 16puks, leiavad nad selle Ules!
Pealik vajutab @I' nuppu, mis kuvab Votme. K6ik mangijad voidavad.




