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Der Schllissel zum Sieg — der One Key — versteckt sich irgendwo unter den Erkundungskarten. |hr musst ihn finden!

One Key ist ein kooperatives Spiel. Ein Spieler ist der Hinweisgeber, der seinem Team helfen muss, den Schlissel zu
finden, der unter den Erkundungskarten verborgen ist. Dazu markiert er in jeder Runde Hinweiskarten, um anzuzeigen, wie
stark ihre Verbindung zum Schlissel ist. Im Gegenzug mussen die anderen Spieler (die Suchenden) Erkundungskarten

entfernen, die aus ihrer Sicht nicht zum Schlilssel passen — allerdings mit begrenzter Zeit! Dabei mussen sie sehr vorsichtig
sein: Entfernen die Suchenden den SchlUssel, haben alle Spieler verloren!

Falls der Schitissel am Ende der letzten Runde die letzte noch Ubrige Erkundungskarte ist, gewinnt das gesamte Team!

One Key wird mithilfe einer kostenlosen App gespielt, die euch beim Spielablauf unterstiitzt. AuBerdem fungiert sie in jeder
Spielrunde als Timer.
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3 Kartchen flir den 84 illustrierte Karten

Hinweisbereich (grtin, gelb, rot)

1 Sichtschirm samt Halter (Aufbauanleitung)

9 Hinweismarker Dy A \ @@l

(3 jeder Farbe) 5 ‘ﬂ

1 App zum kostenlosen Download ‘ j
(QR-Code oder Namenssuche in den Stores)




Bestimmt einen Spieler als den

Hinweisgeber. Er oder sie nimmt S
hinter dem Sichtschirm Platz. Alle T
anderen sind Suchende.

Platziert den Sichtschirm und die drei
Kartchen flir den Hinweisbereich so
wie abgebildet.

Legt die Hinweismarker
hinter den Sichtschirm
des Hinweisgebers.

Legt euer Mobilgerat mit der App
zwischen den Hinweisgeber
und die Suchenden.

Platziert den Rundenmarker auf
das erste Feld der Rundenleiste.

Der Hinweisgeber zieht 11 zuféllige
Karten. Von diesen zieht er eine zuféllige
Karte, die in dieser Partie der Schliissel ist, den die
Suchenden finden mussen. Er schaut sich die Karte an,
darf sie aber weder den anderen zeigen noch irgendwelche
Hinweise zu ihr geben!

Der Hinweisgeber startet die One Key-App, drlckt auf -
und gibt verdeckt die Zahl in die App ein, die auf der Ruckseite
des Schliissels steht.

Mischt dann die 11 gezogenen Karten (einschlieBlich des
SchlUssels) und legt sie aufgedeckt in den Sortierbereich. Das
sind die Erkundungskarten.
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Sortierbereich

Alle Ubrigen Karten sind
Hinweiskarten.

Der Hinweisgeber mischt
sie zu einem Stapel (dem
Hinweisstapel) und legt
ihn verdeckt in Reichweite
bereit.

(Erkundungskarten)

Hinweisbereich
(Hinweiskarten)

Wichtig: 1
Wenn Karten im Hinweis-
pereich liegen, werden sie
Hinweiskarten genannt.

e i ich
Wenn sie Im Sort_lerberelc
liegen, werden sie Erkun-
dungskarten genannt.
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fentuy: s deJ Parr:';(iat Eine Partie One Key verlauft Uber vier Runden. Jede Runde besteht aus diesen drei Phasen:
] 1 er

arf der Hinweisge i

2\en Suchenden mcrl: Ig\rge

munizieren, auBer @

ciner Runde, um ihnen das

Ergebnis inrer Aktionen mitzu- t
teilen. ‘
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A) Altionen der
Hinweiskarten —I_> ;”5/7‘9”0{9” _L> Ende der
2eigen

—I_> e _I—> Runde

B) Altionen des
Hinwelsgebers

Die Phasen 2A und 2B werden gleichzeitig ausgefuhrt. Daflr habt ihr insgesamt 3 Minuten Zeit.

lhr verliert gemeinsam, falls ihr in einer Runde den Schlitissel entfernt oder der Timer abléuft, bevor ihr die Runde beendet habt.
lhr gewinnt gemeinsam, falls am Ende der vierten und letzten Runde nur noch eine Karte im Sortierbereich liegt: der Schlissel!

In der gesamten Anleitung weist das Telefonsymbol
Informationen zur App findet ihr auf Seite 8.

@ darauf hin, dass ihr mit der One Key-App interagieren musst, um fortzufahren. Mehr

Auf gleiche Weise gibt das Weckersymbol T@‘ an, dass eine Phase mit dem 3-Minuten-Timer der One Key-App gespielt wird. Eine solche Phase
wird immer von allen gleichzeitig gespielt.
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@ Der Hinweisgeber startet die Runde in der App. Dann fUhrt er die folgenden Schritte aus — beachtet dabei, welche Runde ihr gerade spielt.

Der Hinweisgeber zieht die oberste Karte vom Hinweis-

Der Hinweisgeber dreht den Sicht-

stapel. Dann bewertet er diese Karte und legt sie in den schirm zu den Suchenden, um ihnen
Hinweisbereich, der seiner Bewertung entspricht. die drei Hinweiskarten zu zeigen, die

er in der Aktionsphase der vorherigen 2
Auf Seite 7 unter ,Bewertung einer Karte“ ist beschrieben, Runde vorbereitet hat.

wie eine Karte bewertet wird.

Hinweis: In Runde 1 wird die bewertete Karte einfach in
den farblich passenden Abschnitt des Hinweisbereichs
gelegt. Sie wird also nicht in den Halter gesteckt und
ihr wird kein Hinweismarker zugeordnet (wie auf Seite 7
beschrieben).

Dann geht es direkt mit Schritt 2A weiter (nachste Seite).

Beispiel

Der Hinweisgeber ist der Meinung,
dass diese Karte nur eine schwache
Verbindung zum Schltssel hat. Daher
legt er sie oberhalb des roten Kértchens
in den Hinweisbereich.

Die Suchenden beratschlagen sich Uber die Hinweiskarte, die sie nehmen mdchten, und wahlen
sie per Mehrheitsentscheid aus. Falls es keine Mehrheit gibt, trifft der Spieler links vom Hinweisgeber
die Entscheidung. Dann wird der Hinweismarker aufgedeckt, den der Hinweisgeber dieser Karte
zugeordnet hat.

Die Suchenden nehmen die von ihnen ausgewahlte Karte (bzw. Karten, falls sie den Bonusmarker
einsetzen). Jede ausgewahlte Karte wird in den Hinweisbereich gelegt, oberhalb des Kartchens,
das der Farbe des Hinweismarkers dieser Karte entspricht.

Bonusmarker |

| Achtung:
Einmal pro Partie konnen die Suchenden den Bonus- | Wenn gjg Suche,
marker einsetzen, um eine zweite Hinweiskarte aus- | Bonusmarkg, nden den
zuwaéhlen. Danach wird der Bonusmarker zurtick in die ,x‘ MUssen sje beidee E?etzg;n, ;‘
Schachtel gelegt. Er kann in dieser Partie nicht erneut g arten auswéhlen 'nt\)/vels- 3‘
verwendet werden. /f die 2ugehérigen *"linwee\i/s?.r

Marker aufgedeckt werden




Wahrend der Hinweisgeber in seiner Aktionsphase die Hinweiskarten flir die nichste Runde vorbereitet, stellen die Suchenden Uberlegungen zum Schliissel
an. Dazu schauen sie sich an, welche Hinweiskarten im Verlauf der Partie in die drei Abschnitte des Hinweisbereichs gelegt wurden (griin, gelb, rot). Sie kénnen
die Erkundungskarten im Sortierbereich beliebig neu anordnen, um den Stand ihrer Uberlegungen und Schlussfolgerungen festzuhalten.

Erkundungskarten, die inhrer
Meinung nach eine starke
Verbindung zum SchlUssel
haben, koénnen sie in den
griinen Abschnitt einsortieren.

Erkundungskarten, bei de-

nen sie sich unsicher sind,

kénnen sie in den gelben
st ADSCHNILE einsortieren.

Jeder Suchende darf die Erkundungskarten zwischen diesen drei Abschnitten sortieren. Das Sortieren hat keinen direkten Einfluss aufs Spiel, sie dient lediglich

der Ubersicht fir die Suchenden.

Nachdem sie die Erkundungskarten sortiert haben, missen die Suchenden eine festgelegte Anzahl an Erkundungskarten aus dem Spiel entfernen, bevor der
Timer abgelaufen ist. Die Anzahl der zu entfernenden Karten hangt von der aktuellen Runde ab:

Runde 1
1 Karte

Runde 2
2 Karten

Runde 3
3 Karten

Runde 4
4 Karten

o

Achtung: AM Ende der \/lere @
ten Runde sO
Erkundungska

lite nur noch ein
rte Ubrig sein.

ﬁ/’

Dazu legen die Suchenden gemeinsam fest, von welcher Karte (oder Karten) sie nicht glauben, dass sie der Schitssel sein konnte. Alle so festgelegten Karten
legen sie in den Ablagebereich der Rundenleiste (in der Nahe vom Hinweisgeber). Falls es keine Einigung gibt, entscheidet der Spieler links vom Hinweisgeber.

@ Sobald die Suchenden die notwendige Anzahl an Erkundungskarten entfernt haben, drlicken sie den -Button auf ihrer Seite in der App.
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In diesem Beispiel hat der Hinweisgeber die
erste Hinweiskarte in den roten Abschnitt des
Hinweisbereichs gelegt. Er ist also der Meinung,
dass die Karte nur eine schwache oder gar keine
Verbindung zum SchlUssel hat.

v

Erkundungskarten sortieren

O

Die Suchenden beratschlagen sich und
sortieren die Erkundungskarten im Sortierbereich
so, wie sie die Verbindungen dieser Karten zum
Schllissel einschatzen.

e Griiner Abschnitt: Starke Verbindung zu griinen
Hinweiskarten oder schwache Verbindung zu ro-
ten Hinweiskarten.

* Gelber Abschnitt: Unklare Verbindung zu grunen
und roten Hinweiskarten.

e Roter Abschnitt: Starke Verbindung zu roten
Hinweiskarten oder schwache Verblndung zZu
grtnen Hinweiskarten.




Wahrend die Suchenden die Erkundungskarten sortieren und entfernen, fiihrt der Hinweisgeber die folgenden drei Schritte aus, auBer in der ersten Runde:

e Er dreht den Sichtschirm so, dass die

Innenseite zu ihm zeigt.

e Er nimmt alle Hinweismarker aus dem

Stander.

e Er legt jede Hinweiskarte, die sich noch im

Stéander befindet, in die Schachtel zurlick.

Dann zieht der Hinweisgeber die obersten drei Karten vom Hinweisstapel und steckt sie in den Stander hinter dem Schirm. Nur er kann (und darf) sie sehen.
Dann bewertet er jede dieser drei Karten (siehe unten).

@ Sobald der Hinweisgeber die Hinweiskarten ausgewahlt und bewertet hat, drlickt er den —Button auf seiner Seite der App.

Eine Karte bewerten

Der Hinweisgeber bewertet eine Karte, indem er abschatzt, wie stark ihre Verbindung zum
Schltssel ist. Dann nimmt er einen Hinweismarker, der zur Starke der Verbindung passt, und

platziert ihn verdeckt in die zur Karte gehorende Vertiefung des Schirmhalters.
Gibt es aus seiner Sicht zwischen der Karte und dem Schltssel:
e eine starke Verbindung, nimmt er einen.griinen Hinweismarker &) .

e eine weniger starke oder subtile Verbindung, nimmt er einen

Hinweismarker

Achtung: Der Hin

kénnte zum Beispiel alle

dung zum Schlissel hat.

e eine schwache oder gar keine Verbindung, nimmt er einen roten Hinweismarker Q.

Beispiel

In diesem Beispiel ist Alex der
Hinweisgeber. Das ist der SchlUssel,
den die Suchenden finden missen:

Algx zieht drei Karten vom Hinweisstapel und steckt sie in den Stander. Nun muss er sie bewerten:

Alex findet, dass Musik eines der
Kernthemen auf dieser Karte und
dem Schlissel ist. Also gibt es
eine starke Verbindung zwischen
den beiden Karten. Daher ordnet
er der Hinweiskarte einen grinen
Hinweismarker zu.

Alex stellt fest, dass der linke Zwerg
und der Schlagzeuger fast die gleiche
Pose haben. Da es jedoch nicht der
Hauptaspekt dieser Karte ist, emp-
findet er die Verbindung als weniger
stark. Daher ordnet er der Hinweis-
karte einen gelben Hinweismarker zu.

Alex sieht gar keine Verbindung zwi-
schen dieser Karte und dem Schlis-
sel. Auch wenn die GieBkanne wie
~ der Wecker aus Metall ist, erscheint
ihm das-eher ein Randaspekt zu
sein. Daher ordnet er der Hinweis-
karte einen roten Hinweismarker zu.

weisgeber kann i
I Hinweismark i My
, er der gleich
| . gleichen Farbe v -
J@ 0 der), wie er hat. Er el
| drei griinen Marker verwenden, wenn aus

seiner Sicht jede Karte eine starke Verbin-




Die Runde endet, sobald der Hinweisgeber und die Suchenden jeweils den -Button auf ihrer Seite der App gedriickt haben (siehe unten) oder sobald der
Timer flr die aktuelle Runde abgelaufen ist (was in der App durch einen Ton und das Ausblenden der Schllissel angezeigt wird).

a @ Falls ihr die Aktionsphase nicht vor Ablauf des Timers beendet habt, bleibt der Schitissel vermisst. lhr habt verloren.

@ Falls ihr die Aktionsphase innerhalb der Zeit beendet habt, zeigt die App das Ende der Runde an.
Falls die Suchenden den SchlUssel entfernt haben, driickt der Hinweisgeber den @-Button. Ihr habt verloren. _
Andernfalls rlckt der Hinweisgeber den Rundenmarker ein Feld weiter. Die nachste Runde beginnt nach 20 Sekunden oder sobald ihr O drtckt.

a @ Falls der Schlissel am Ende von Runde 4 immer noch in der Mitte liegt, habt ihr ihn gefunden.
Der Hinweisgeber drickt den 0 -Button, um den SchlUssel anzeigen zu lassen.
lhr habt gewonnen! A






