
PELISAANNOT

ESITTELY
Tässä pakohuonepelin ja palapelin sekoituksessa, pääset tutkimaan mystistä kartanoa ja pala palalta paljastamaan sen kätkemiä salaisuuksia. Lue tarina, kokoa palaset ja näet mitä päähenkilökin näkee. Ratkaise sitten arvoitukset ja löydä tarvittava koodi. Avaa oikea lokero ja saat palapelin palaset seuraavaa huonetta varten. Jatka, kunnes olet koonnut kaikki palat ja onnistunut pakenemaan! Aivan kuten oikeassakin pakohuoneessa, tämän pelin voi pelata vain kerran. Voit toki antaa pelin uudelleen pelattavaksi jollekin muulle pelisi jälkeen!
HUOM: ALA AVAA MITAAN LOKEROITA ENNEN KUIN PELISSA ON OHJEISTETTU NIIN TEKEMAAN!

PELIN VALMISTELU
Painele kaikki osaset (12 avainpalasta, koodinpurkulevy, 10 vihjekolikkoa ja 2 mysteeriosaa) irti pahvikehyksestä. Kaksi mysteeriosaa liittyvät lokeroon, jossa on sama symboli. 

 

Säilytä nämä tulevaa varten.   1. Pidä pöydällä hyvin valaistu (ainakin 1 x 1 m) alue vapaana palapeliä varten.2. Aseta koodinpurkulevy, 10 vihjekolikkoa ja 12 avainpalasta alueen viereen.3. Anna jokaiselle pelaajalle kynä ja paperia.
4. Päätä haluatteko pelata pelin aikarajalla (pakohuonemoodi) vai ilman aikapainetta (vapaa moodi). Kummassa tahansa tapauksessa peli on mahdollista laittaa paussille. Pakohuonemoodia varten: hanki ajastin valmiiksi.

PELIN KULKU

Peli koostuu 5 vaiheesta, jotka toistetaan useaan kertaan: Lue, kokoa palapeli, etsi koodi, pura koodi ja avaa!

Vaihe 1: Lue

Kun olet avannut lokeron, lue tarina läpän 

sisäpuolella. Ota sitten palapelin palaset ja 

pelivälineet lokerosta ja paina mahdolliset pelin osat 

irti kehyksestään mikäli tarvis. Tarkista, että sinulla 

on kaikki läpässä mainitut pelin osat.

Vaihe 2: Kokoa palapeli

Kokoa palapelin palaset 

muodostaaksesi huoneen. 

Lisää koottu huone jatkoksi 

mahdollisiin aiemmin 

koottuihin huoneisiin, niin että 

ovien nuolet ovat linjassa.



Vaihe 3: Etsi koodi
Tee tehtävä, joka näkyy läpän sisäpuolella 

lihavoiduin kirjaimin. Tutki huone(et) sekä 

mukaan tulleet pelivälineet ja ratkaise arvoitukset. 

Etsit 4-osaista koodia, joka koostuu numeroista 

tai muodoista. Näiden numeroiden tai muotojen 

järjestys (A, B, C, D) on myös tärkeä.

Koodi voi esimerkiksi näyttää seuraavalta:

A= 5, B = 2, C = 4, D = 5 tai 

A = , B = , C= , D = 

Tulostettavat osat 
Jos pelivälineessä on tämä tulostuskuvake  , voit 

silloin (ja vain silloin) kirjoittaa siihen, taitella sen, 

repiä tai leikata sitä jne.

Vihjeet
Oletko jumissa? Käytä vihjeitä pelisääntöjen 

taustapuolella. Lue sen symbolin kohdalta vihje, 

jonka kuvake on viimeksi avaamassasi lokerossa. 

Laita tällöin yksi vihjekolikko takaisin laatikkoon.

Pelin päätyttyä (pakohuonemoodi) 

käyttämättömistä vihjekolikoista saa pisteitä.

Vaihe 4: Muunna 
Muunna löytämäsi koodi 

symboliksi seuraavasti:

1. Etsi 4 avainpalasta, joissa 

on samat numerot tai muodot 

kuin löytämässäsi koodissa. Avainpalasia on 6 

eri tyyppiä, joissa on numero yhdestä kuuteen ja 

jokaisessa eri muoto. Jokaista palatyyppiä löytyy 

kaksin kappalein.

2. Aseta avainpalaset oikeisiin paikkoihin 

koodinpurkukiekolla. Koodiesimerkki (5245): A=5, 

B=2, C= 4, D=5

3. Laske avainpalasten punaiset ja vihreät arvot 

yhteen ja käännä nyt 4 palaa yhdessä sama määrä 

neljänneskierroksia  myötäpäivään (positiiviset 

luvut) tai vastapäivään (negatiivinen luku).  

Esimerkki: +2 + 0 -2 +2 = +2, joten 2 neljänneskierrosta 

myötäpäivään.

4. Yhdistä näkyvät tiedot koodinpurkulevyllä 

symboliksi: Muoto, muodon väri, kuvio ja 

kuvion väri. Esimerkki: Sininen timantti, jossa 

vihreistä viivoista koostuva kuvio. 

Vaihe 5: Avaa!
Vastaako löytämäsi symboli täysin jonkin 

lokeron kannessa näkyvää symbolia? Voit avata 

sen lokeron. Tarkista vielä, että otsikon vieressä 

+ 2 neljännes-
kierrosta

muoto

kuvion 
väri

muodon 
väri

kuvio



oleva numero on seuraava luku edellisen lokeron 

luvusta. Mikäli näin on, oli koodi oikein!

Voit jatkaa nyt lukemalla läpän tekstin (vaihe 1). 

Jos luku ei ole järjestyksessä seuraava – sulje lokero 

ja yritä uudelleen.

Eikö symboli ole juuri samanlainen kuin 

jokin lokeroiden kansien symboleista? Tässä 

tapauksessa koodisi oli väärin. Yritä selvittää missä 

menitte vikaan ja koeta uudelleen.

Toista nämä 5 vaihetta, kunnes olet avannut 

viimeisen lokeron, lukenut sen tekstin ja tutkinut 

lokeron sisällön. Pysäytä ajastin (pakopelimoodi) ja 

laske pisteesi.

Lopulliset pisteet
Laske lopulliset pisteesi seuraavasti: (Peliaika 

minuuteissa) – 3x (jäljelle jääneiden vihjekolikoiden 

määrä) = Pistemäärä. 

Esimerkki: Pakenitte itseksenne 124 minuutissa ja teillä 

on 6 kolikkoa jäljellä. Pistemääränne on 124 –(3x6) = 106, 

mikä on erinomainen suoritus!

1 pelaaja 2 pelaajaa

Täydellistä!!! < 100 < 70

Fantastista! 100 – 125 70 – 95

Hienoa 126 – 150 96 – 120

Kohtuullinen 

suoritus

> 150 > 120

Pelin jälkeen
Pelattuasi pelin läpi voit antaa sen eteenpäin 

seuraaville pelaajille! Nollaa peli asettamalla kaikki 

pelivälineet takaisin oikeisiin lokeroihin. Heitä 

pois “käytetyt” esineet, joissa on tulostus -kuvake 

  ja tulosta nämä uudelleen täältä:  

www.escaperoomthegame.com.  

Verkkosivulta löytyy myös usein kysyttyjä 

kysymyksiä sekä läpipeluuohje, mikäli haluat 

pelin jälkeen tarkistaa, miten tehtävät olisi 

pitänyt ratkaista ja mistä piilotetut vihjeet olisivat 

löytyneet.

JOS OLET VALMIS ALOITTAMAAN PELIN,,,   

LUE ESIPUHE ALTA. ONNEA MATKAAN!. JOS ET 

HALUA ALOITTAA VIELA   ala LUE ETEENPaIN. 

ESIPUHE
Kymmenen minuuttia sitten 

sait kutsun hätäkeskukselta. 

Kaupungin pohjoisosan asukkaat 

ovat valittaneet “ärsyttävästä 

hälytysäänestä” vanhalla 

kartanolla. Yleensä hälytyksen 

lauettua, joku vartiointialan yritys 

tarkistaa asianomistajan kanssa ja 

ilmoittaa poliisille tarvittaessa. 

Tällä kertaa yksikään vartiointialan 

yritys ei ole asiaan tarttunut, joten 

sinun tehtäväsi, vasta-aloittaneena 

poliisina, on mennä tutkimaan 

tapaus. Soitat ovikelloa monta 

kertaa, mutta kellon ääni tuskin 

kuuluu hälytysäänen läpi. Samalla 

kun mietit, pitäisikö sinun murtaa 

ovi, huomaatkin sen olevan 

lukitsematta. Kävipä tuuri!

Avaa nyt lokero, 

joka vastaa tätä symbolia

Huomaa: Vihjeet kaanTOpuolella



MITEN JA MITA VIHJEITA NAMA VIHJEET KERTOVAT MITA SINUN PITAA HUONEESSA TEHDA, SEKA ANTAVAT MAHDOLLISESTI VINKKEJA MITEN.)

Montako pientä painoa kukin muoto painaa? Nämä numerot viittaavat avaimiin. Kaikki huoneen painot tarvitaan 

tuomaan vaa’at tasapainoon:  koira + ihminen + vene + talo = painojen yhteismäärä.

Aseta kirjanmerkki kirjan päälle, niin että kahvitahrat osuvat kohdilleen. Kirjanmerkin 4 eri symbolia viittaavat nyt 

kukin yhteen kohtaan kirjassa. Esimerkiksi: 

× ◆ × × × × = …aikanaan. Lister, tunnettu pitkistä pulisongeistaan, katsoi…

× × ◆ × × × = … Hän kuitenkin kuuluu uraauurtavien tieteilijöiden joukkoon.

Palikka: Piirrä palikan punainen, vihreä ja sininen sivu 3 x 3 -ruudukkoon. Muista että palikkaa voi kääntää. | Kulho: 

Jokaisessa haarassa pähkinöiden määrä jakautuu kahtia. Laske kuinka monta pähkinää kulkee kustakin putkesta 

joka haaran jälkeen, jotta saat selville mihin kuppiin tulee eniten pähkinöitä. | Apina: huomaa missä järjestyksessä 

– ja millä käsillä –  apinat mitäkin koskevat/peittävät. | Kupit: kiinnitä huomiota teippien paikkoihin julisteissa ja 

tummentumiin seinillä, jotta osaat ripustaa ne paikoilleen.

Etsi 8 värillistä pulloa koko kartanosta. Kokoa hyrrä ohjeiden mukaan. Aseta paperikiekko pahvisen hyrrän päälle 

niin, että värit vastaavat pullojen värejä. Värien järjestys ei ole tärkeä. Pyöritä hyrrää, jotta näet mikä liuskan 

väreistä muodostuu.

Etsi 4 kuhunkin matkaan liittyvää matkamuistoa. Minkä avainmuodon nämä matkamuistot muodostavat, jos 

yhdistät ne oikeassa järjestyksessä?
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LISAVIHJEET NAMA VIHJEET ANTAVAT LISAA TIETOA TAI OSAN RATKAISUSTA.

Fleming ja Röntgen ovat vierekkäin seinällä. Huom. Röntgen katsoo vasemmalle.

Palikan vihreä sivu on saman muotoinen kuin yksi rei’istä | Se ei ole apinan pää nro 2. | Vapauta apina!

Koodi koostuu 3 suunnikkaasta ja 1 neliöstä.

Talo + koira + ihminen + vene = 15 pientä painoa. Vene = 1 pieni paino.

Aseta kiekko hyrrän päälle niin, että 3 punaista, 3 sinistä 1 keltainen ja 1 musta sektori jäävät näkyviin. Mikä violetin 
väri tulee esiin, kun laitat hyrrän pyörimään?

HUOM: ALA LUE VIHJEITA, ENNEN KUIN TARVITSET NIITA

VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Sisältää pieniä osia. Tukehtumisvaara. Tuotteen värit 
ja yksityiskohdat saattavat poiketa kuvatusta. Säilytä pakkaus ja ohjeet tulevaa tarvetta varten.
VARNING! Ej lämplig för barn under 3 år. Innehåller små delar. Kvävningsrisk. Färger och detaljer 
kan avvika från det som visas på bild. Uppbevara informationen för senare behov. 
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