S| KORTTIPEL [
B



SISALTO

* 72 ainesosakorttia

* 17 kaavakorttia

* 20 tapahtumakorttia
* 1jitetynnyrikortti

* 4 kaavakuorta

JOHDANTO

On vuosi 1423. Jo nuoresta pitden teiti ovat
kiehtoneet alkemistit, nuo mystiset

tiedemiehet, jotka ovat etsineet metallia kullaksi
muuttavaa kaavaa. Kiinnostuksenne ei

vield ollut johtanut haaveilua pidemmiille,

kunnes satuitte tormidimiin markkinoilla
erikoiseen kirjaan. Arvelitte ensin sen olevan
vain jokin vanha tomuinen kirjanpito-opus
virillisine numeroineen ja raapustuksineen. Pian
kuitenkin huomasitte sen etusivun nurkkia
koristavat alkemistiset symbolit maalle, ilmalle,
tulelle ja vedelle. Alkemistien tiedetiin

pitivin muistiinpanonsa tarkkaan salassa, minki
vuoksi he usein naamioivat tai koodaavat

niiti. Voisivatko nim3 virillisten numeroiden
yhdistelmit ollakin kaavoja?

ETKO JAKSA LUKEA PELIOHJEITA?

KATSO ENGLANNINKIELINEN OHJEVIDEO TAALTA
TAI VIERAILE SIVUSTOLLA
ESCAPEROOMTHEGAME.COM/FI-FI/
ADVENTURES/THE-GOLDEN-SOLUTION

Jonkin aikaa kirjaa innolla selailtuanne olettekin
onnistuneet tulkitsemaan sivujen

ylireunassa olevat kirjoitukset: "Timi vaikuttaa
olevan kaava ruosteen linottamisehsi! Ja

tiimdi on jokin vastaliiike! Timiin tiytyy olla kaava
raudan vahvistamiseksi! Ja timi... timi

munttaa tavallisen metallin kullaksi!”

Kisissinne vaikuttaakin olevan avain alkemian
salaisuuksiin. Kiyttiiksenne siti teisti tiytyy
kuitenkin ensin tulla oikeita alkemisteja.
Alkajaisiksi muutama alkemian oppitunti on siis
paikallaan...

PELIN TAVOITE

Tiydentikii tiimini vaadittavat kaavakortit
keriimilli kokoon oikeat ainesosakortit ja
tyhjentikii jitetynnyri.




PELIN VALMISTELU

1. Valitkaa Kappale: Titi pelii pelataan yksi
kappale kerrallaan. Jokaisessa kappaleessa on
oma tarinansa, toteutettavat kaavat ja
myohemmissi kappaleissa lisiksi tapahtumia,
jotka vaikeuttavat pelii. Valitkaa siis kappale,
jonka haluatte pelata, ja lukekaa pelisiintsjen
lopusta siihen liittyvi tarina seki tarvittavat
kaava- ja tapahtumakortit. Suosittelemme, etti
pelaatte kappaleet jirjestyksessi 1-12, silli ne
vaikeutuvat asteittain. Kun olette pelanneet
kaikki kappaleet tai olette muuten uskaliaalla
tuulella, lukekaa viimeiseni oleva kappale .

. Kaavakortit: Valitkaa ne kaavakortit, joiden
kirjaimet mainitaan kappaleen kuvauksessa.
Sujauttakaa kortit kaavakuoriin siten, ettd
koodi tulee nikyviin keskelli olevasta aukosta ja
oikea taso nikyy alareunassa. Alkii katsoko
(vaaleaa) taustapuolta! Asettakaa kuoret

kaavakortteineen pelialueen sivuun. Pelialuetta
kutsutaan tisti edespiin padaksi.

. Ainesosakortit: Sekoittakaa ainesosakortit ja

jakakaa kullekin pelaajalle 8 korttia. Asettakaa
loput ainesosakortit alassuin padan vierelle.
Titi pinoa kutsutaan pakaksi. Pakan
korkeudesta voi paitelld, kuinka paljon
peliaikaa on jiljelli kyseisen

kappaleen

loppuunsaattamiseksi.

. Tapahtumakortit (kappaleissa

2-12): Poimikaa kappaleen

kuvauksessa mainitut tapahtumakortit
numeroidensa perusteella. Jakakaa pakka yhti
moneen osaan, kuin kappaleessa on
tapahtumakortteja. Asettakaa
tapahtumakortit satunnaisessa jirjestyksessi
yksi kunkin osan piille ja sekoittakaa kukin

osa erikseen. Pinotkaa osat jilleen pakaksi

padan viereen.

Esimerkhi: Kappaleessa 3

otetaan 3 tapahtuma-

horttia - 3, 4ja 9.
Jahakaa pakha kolmeen

samankokoiseen osaan. Sekoittakaa




3 tapahtumakorttia heskendiin ja asettakaa yhsi 5.Jitetynnyrikortti: Asettakaa
kunhin pakan osan piille alassuin. Sekoittakaa jitetynnyrin kuvalla varustettu N
kukin pakan osa exikseen ja pinothan ne lopuksi kortti pakan viereen. Poisheitetyt [l SOl

1

toistensa pidille. kortit tulevat tihin.

Kappaleen 1 valmistelu (4 pelaajalle):

JRTETYNNYRI KAAVAKORTIT

8 KORTTIA PER PELAAJA




PELIN KULKU

Aloitus

Jos joku pelaajista on valmis aloittamaan, hin saa
aloittaa. Aloittaakseen pelaajan tulee pystyi
asettamaan vihintiin 3 ainesosakorttia yhdessi
tai useammassa sallitussa yhdistelmissi pataan.
Jos kelliin ei ole aloitukseen tarvittavia kortteja,

vanhin pelaaja aloittaa.

Yhdistelmiit

Ainesosakortit tulee asettaa pataan vihintiin 3
kortin yhdistelmini. Yhdistelmii on kahden
tyyppisid:

e Virisuorat: Samaa virii olevat kortit, joissa on

perikkiiset numerot nousevassa jirjestyksessi,

esim.2,3,4

* Setit: Eri virii olevat kortit, joissa on sama

numero, esim. 7»7,7
= 5 7 ﬁ‘ ) a

Toiminnot

Kun oma vuoro koittaa, voi suorittaa toiminnon
Aja/tai B. Timin jilkeen voi suorittaa jonkin tai
kaikki toiminnoista A-E. Jokaisen toiminnon voi

suorittaa niin monta kertaa kuin haluaa:

A. Pelaa kortteja kidestisi: Aseta yksi tai
useampi ainesosakortti pataan jatkaaksesi
siini jo olevia yhdistelmi, luodaksesi uusia
yhdistelmii padassa olevien korttien avulla
(kiyttien myds muita toimintoja) tai
luodaksesi kokonaan uusia yhdistelmii.

B. Pelaa kortteja jitetynnyristi: Pelaaja voi
myds poimia jitetynnyrin pdillimmaiisen
kortin pataan samaan tapaan kuin pelaisi
omasta kidestiin. Padan tulee olla vakaa
ennen kuin jitetynnyrii voi kiyttii seuraavan
kerran.

C. Korttien siirtiminen: Vuorosi aikana voit
hajottaa yhdistelmii ja siirtid niin montaa
korttia kuin haluat.

D. Korttien siirtiminen kaavoihin: Katso kohta
"Kaavat”.

E. Korttien siirtiminen tapahtumiin: Katso
kohta "Tapahtumat”.




VAKAA PATA

PATA ON VAKAA, KUN KAIKKI AINESOSAKORTIT
OVAT OIKEANLAISISSA 3 TAI USEAMMAN KORTIN
YHDISTELMISSA.

SALASSAPITO

PELIN AIKANA PELAAJAT EIVAT SAA PALJASTAA
KASISSAAN OLEVIA AINESOSAKORTTEJA
MUILLE PELAAJILLE.

Vuoron loppu

Pelaajan vuoro on ohi, kun hin ei endi pysty tai
halua pelata tai siirtii ainesosakortteja.

Vuoro vaihtuu tilléin hinen vasemmalla
puolellaan olevalle pelaajalle.

Huom: Oman vuoron piiiittechsi padan tulee olla
vahaa! Jos et pysty vuorosi piditteehsi

jittiimiidin pataa vakaaksi, palaa askel asheleelta

takaisin piin, kunnes pata on taas vakaa.

Passaaminen

Pelaajan, joka ei vuorollaan voi tai halua pelata
korttia kidestiin tai jitetynnyristi
(toiminnot A tai B) tulee passata. Vuorollaan ei voi
pelkistiiin siirtiid kortteja (toiminnot C,

D&E).

Jos pelaaja passaa, hinen tulee asettaa yksi kortti
kidestiin jitetynnyrin piille kuvapuoli
yléspdin. Timin jilkeen hinen tulee nostaa 1,2
tai 3 korttia pakasta itselleen. Kortit tulee

aina nostaa kerralla, ei yksitellen.

Huom: Kiidessii saa olla herrallaan enintiiiin 8
horttia!

Tyhji hisi

Jos vuorosi aikana sinulta loppuvat kortit kidesti
(poislukien passaustilanne), voit nostaa 0-

3 korttia jitetynnyristi ja/tai pakasta. Et
kuitenkaan saa pelata niiti kortteja enii tilld
vuorolla.

Jos vuorosi alkaessa sinulla ei ole kortteja, sinun
tulee nostaa 1-3 korttia jitetynnyristi ja/tai
pakasta ja jatkaa vuoroasi, eli tilloin voit kiyttii
myos juuri nostamiasi kortteja.




Esimerkkikierros (3 pelanjaa)

Pelaaja 1 on ainoa, joka pystyy aloittamaan.
Hin asettaa kidestiin kortit 6 s 7, & 8

virisuorana pataan ja lopettaa vuoronsa.

Pelaaja 2 ei pysty tekemiin mitiin, joten hinen
taytyy passata. Hin asettaa 8 -kortin
jitetynnyriin ja nostaa yhden kortin pakasta
(timin enempii hin ei saa nostaa, silli

kidessi saa olla enintiin 8 korttia kerrallaan).

Pelaaja 3 lisid 5 -kortin kidestiin olemassa

olevaan suoraan. Timin jilkeen hin irrottaa
8 -kortin suorasta ja lisii 8 -kortin kidestiin
sekd 8 -kortin jitetynnyrin pailti
muodostaakseen niisti setin.




KAAVAT
Kaavojen tiydentiminen

Jokaisen kappaleen tavoitteena on toteuttaa
kaikki esilli olevat kaavat ja tyhjentii
jitetynnyri. Jokainen kuoressa oleva kaavakortti
sisiltiid koodin, esimerkiksi: 781 . Timin
kaavan toteuttamiseksi tulee kaavakortin
yhteyteen siirtii kyseiset ainesosakortit, eli
punainen 7, keltainen 8 ja sininen 1.

Voit omalla vuorollasi siirtii yhden tai
useamman ainesosakortin padasta yhteen tai
useampaan kaavaan.

Ainesosakortteja ei saa

koskaan siirtii kaavakortille

suoraan kidesti tai

jitetynnyristi. Aseta

ainesosakortit selvisti

nikyville kaavakortin

ylipuolelle. Kaavaa ei tarvitse

saada valmiiksi yhdelld

vuorolla.

Ennen kuin yhti tai useampaa
ainesosakorttia voidaan siirtii
kaavakortille ja/tai

tapahtumakortille, padan tulee

ollavakaa. My®s sen jilkeen,

kun yksi tai useampi kortti on

siirretty kaava- ja/tai tapahtumakortille, pata
tdytyy saattaa vakaaksi ilman etti sithen
lisitiin kortteja kidesti tai jitetynnyristi.
Kun kaikki vaaditut kortit on saatu kaavakortin
yhteyteen ja pata on jilleen vakaa, kaava on

valmis.

Valmiit kaavat

Kiintikii valmis kaavakortti kuorineen nurin.
Jattikii kiytetyt ainesosakortit paikoilleen
kuvapuoli ylospiin siilyttiiksenne yleiskuvan
pelitilanteesta. Jokaisen

kaavakortin taustapuolelta kiy

ilmi positiivinen vaikutus.

Joillakin kaavakorteilla on

"kertakiyttoinen” vaikutus, jonka

pelaajat voivat kiyttii

valitsemallaan hetkelli yhden

kerran. Esimerkiksi:

"Kertahiyttoinen: Katso jitetynnyrin

kortit ja aseta ne takaisin

haluamassasi jirjestyhsessi.” Muut
kaavakorteissa olevat vaikutukset

muuttavat pelisiintoji

hyviksenne loppupelin

ajaksi. Esimerkiksi: ”Suorissa 1:t

ja 9:tvoi yhdistii.”




Esimerkhi: Kaavojen tiydentiminen

Muutaman kierroksen jilkeen pelialue (pata)
nayttas talts:

847 349 693

¥V AAYV YAV

Pelaaja 1 lisii 6-kortin jitetynnyristi
punaiseen suoraan. Timin jilkeen hin rikkoo
vihrein suoran. Hin siirtii 4 -kortin 1.
kaavaan seki 3 -kortin ja 6 -kortin 3. kaavaan,

ja kiyttid 5 -kortin vitosten settiin. Nyt pata on
jilleen vakaa.

Pelaaja 2 yhdistii @ -kortin jitetynnyristi,

9 -kortin punaisesta suorasta ja 9 -kortin seki
O -kortin kidestizn. Nyt hin voi siirtii

9 -kortin 3. kaavaan ja padasta tulee vakaa.
Kaava 3 on nyt valmis ja se kiinnetiin nurin.
Pelaaja voi nyt kiyttii kaavan takana mainitun
kertakiyttoisen vaikutuksen valitsemallaan
hetkells.




TAPAHTUMAT

Tapahtumakortit muuttavat pelin siintoji
pelaajille episuotuisiksi. Pakasta nostetun
tapahtumakortin siinté tulee voimaan
vilittomisti ja pysyy voimassa, kunnes saatte sen
poistettua.

Epiivakaa pata

Pelissi saattaa kiydi niin, ettd padassa olevat
yhdistelmit eivit noudata uutta siintod,
jolloin padasta tulee epivakaa. Esimerkhi:
Tapahtumakortissa sanotaan, ettii “suorat saavat
koostua enintiiiin 4 kortista”. Mikiili padassa on
useamman kuin 4 kortin suoria, se ei eniid

ole vakaa.

Mikaili pata ei endi tapahtumakortin nostamisen
jilkeen ole vakaa, siirri ainesosakortteja

uusille paikoille, tai kaava- tai tapahtuma-
korteille (ei kuitenkaan juuri nostetulle
tapahtumakortille!) kunnes pata on jilleen
vakaa. Ne ainesosakortit, joita ei voi siirtid
yhdistelmiin eiki kaava- tai tapahtumakorteille,
tulee siirtii jitetynnyriin satunnaisessa
jirjestyksessi. Kortteja ei saa siirtdi kidesti tai
jitetynnyristid padan vakauttamiseksi.

Tapahtumakorttien poistaminen
Tapahtumakortin poistaminen tehdiin samaan
tapaan, kuin kaavakortin tiydentiminen

(ks. kohta "Kaavojen tiydentiminen”). Erona on
vain se, etti vaadittuja ainesosakortteja ei

ole miiritelty yhti tarkasti. Tapahtumakortin
alareunassa on koodi, joka koostuu valkoisista

numeroista, virillisisti kysymysmerkeisti ja/tai
valkoisista kysymysmerkeisti. Valkoinen

numero tarkoittaa, etti voit kiyttii tissi miti
tahansa ainesosakorttia, jossa on timi
numero - riippumatta sen viristi. Virillinen

kysymysmerkki tarkoittaa, etti voit kiyttii

miti tahansa timin viristi korttia - riippumatta
sen numerosta. Valkoinen kysymysmerkki
tarkoittaa, etti voit kiyttii miti tahansa korttia.
Esimerkhi: Jos tapahtumakortin

alareunassa on koodi 728, voit hankkintua siiti

eroon asettamalla sen ylipuolelle esimerkihsi 4:n,

2:n ja 8:n.




MENETETYT KORTIT

HUOM: KORTTEJA, JOTKA ON SIIRRETTY KAAVA- TAI TAPAHTUMAKORTEILLE EI VOI ENAA KAYTTAA PADASSA. MIETI
SIS TARKKAAN, MILLA KORTEILLA POISTAT TAPAHTUMAKORTIT! KAYTA ESIMERKIKSI KORTTEJA, JOISTA El OLE APUA
KAAVOJEN TAYDENTAMISESSA.

Esimerhhi: Tapahtumasta johtuva epiivakaa pata

Passattuaan Pelaaja 1 nostaa
pakasta tapahtumakortin 2. Uusi

HYLKIMINEN

sdintd "4ja 5 eivit yhdisty”

vihrei suora eivit ole endi

merkitsee, etti keltainen ja ’

siintéjen mukaiset ja ndin

padasta on tullut epivakaa.

Pelaajien tulee nyt tydskennelld yhdessi
vakauttaakseen padan. Kortteja 5 ja 4
tarvitaan kaavoihin 1ja 3, joten ne voi siirtii
niihin. 6 :n voi lisitd kuutosten settiin.
Valitettavasti 4b:lle ja 3 :lle ei ole sopivaa
paikkaa, joten ne siirretiin jitetynnyriin

vapaassa jirjestyksessa.
Nyt pata on jilleen vakaa. Uusi siinto pysyy

voimassa, kunnes tapahtumakortti saadaan

poistettua.




PELIN LOPETUS
Peli loppuu kun: TUTUSTU MUIHIN ESCAPE ROOM
+ Pakka on tyhji, kun jonkun tiytyisi nostaa -PELEIHIN OSOITTEESSA:
ainesosakortti. Pelaajat ovat hivinneet pelin ja ESCAPEROOMTHEGAME.COM/FI-FI
heidin tiytyy yrittii uudelleen.
Kaikki kaavat on tiydennetty valmiiksi ja
jitetynnyri on tyhji. Pelaajat ovat voittaneet ja
kappaleen tehtivi on onnistuneesti suoritettu!
Merkatkaa kappale suoritetuksi kuvauksen
kohdalla.

KAPPALEIDEN KUVAUKSET

[ ]KAPPALE 1: ALKEMIAN OPPITUNTI

KAYTA KARVAKORTTEJA/ TASOA:O] 01 01

“Antakaas, kun arvaan...” aloittaa alkemian opettajanne, vanha partaniekka, jonka tuuheat kulmat

ovat pysyvisti kurtussa. “Taidatte olla niiti opportunisteja, jotka myytti metallien kullaksi

muuttamisesta on kietonut pauloihinsa. Niin moni oppilas on tullut toiveikkaana koputtelemaan
oveani, usein kohtalokkain seurauksin. Alkemia voi olla tappavaa tiedetti! Jos jitit seoksen pataan
epivakaaseen tilaan liian pitkiksi aikaa, voit hetkessi menettii kitesi... tai jotain muuta. Joskus osa
ainesosista tiytyy heittii jitetynnyriin kesken valmistuksen. Jos tynnyrii ei tyhjenneti ajoissa, sielld
voi alkaa syntyi ikdvii kemiallisia reaktioita, erittiin ikdvin seurauksin... Sallin teille kuitenkin
mahdollisuuden yrittii. Tindin saatte valvovan silmini alla valmistaa yksinkertaisen keitoksen,

jonka avulla puun voi muuttaa kiveksi. Jos ette onnistu suorittamaan tehtivii yhdessi tunnissa,




joudun omaksi parhaaksenne kieltimiin teilti paisyn seuraaville oppitunneille, ja voitte jittid
hyvistit lapsellisille unelmillenne.” Katsahdatte toisianne ja toteatte, etteivit opettajanne varoitukset

ole suinkaan vihentineet pdittiviisyyttinne: teisti tulee alkemisteja!

[ ] KAPPALE 2: KETKU VUOKRAISANTA
KAYTA KAAVAKI]RTTEJA/TASUA:01 01 01 JATAPAHTUMAKORTTEIA: 1 2

Useiden oppituntien jilkeen piititte luottavaisina ryhtyi tydskentelemdin itsendisesti. Kaytitte
viimeiset pennosenne vuokrataksenne rihjiisen kellarin tydpajaksenne, ja varustatte tilan vield
kyltilla: "Alkemissio - liemii ja ratkaisuja”. Juuri kun olette raahaamassa valtavaa kuparipataa kellarin
keskelle, rakennuksen omistaja sintii sisiin. “Onko totta, etti aiotte ryhtyi harjoittamaan alkemiaa
tdssd kauniissa rakennuksessani?” johon yksi teisti vastaa: "M-mutta sopimuksen mukaan...”
Vuokraisinti keskeyttii selityksenne heiluttaen sopimusta kasvojenne edessi: "Tissi! Katsokaa!”
Sopimuksen kohtaan, jossa sallitaan kellarin kiytt6 kaupallisiin tarkoituksiin, on lisitty aivan eri
kasialalla: "Paitsi alkemiallisiin juttuihin”. ”Lisasitte tuon jilkeenpdin!” huudahdatte tuohtuneina,
johon vuokraisintinne vastaa ilkeisti virnistien: ”Ette voi todistaa siti! Kuulkaahan, voisin heittii
teidit ulos, mutta en ole niin katala. Jos pystytte valmistamaan minulle rohdoksen, joka antaa
energiaa ja keskittymiskykyi koko yoksi, pidsette pilkihdsts.”

[ ] KAPPALE 3: RAUTAVEISTOS

KAVTA KAA\IAKURTTEJA/TASUA:O] 01 01 JATAPAHTUMAKORTTE: 3 4 9

Varhain aamulla ovellenne saapuu hitiéintynyt mies. Mies kertoo olevansa kuvanveistiji, ja ettd eris
herra Rademan on palkannut hinet tekemiin suuren pronssisen veistoksen vaimostaan linnansa

julkisivuun. ”Minulla oli vihin pulaa kiteisestd, mutta sain hankittua pronssin hyviin hintaan




erdilti hieman himirilti tyypiltd”, kuvanveistiji selittid. “Olen tydstinyt mestariteostani kolmen
kokonaisen kuukauden ajan, ja herra Rademankin on jo alkanut kiydi kirsimittomiksi. Teos on
tarkoitus toimittaa tilaajalleen huomenna, mutta tini aamuna, kun ryhdyin siti viimeistelemiin,
huomasin siini ruostetta. Ruostetta! Pronssihan ei ruostu!” Hitiinnys alkaa jilleen paistaa miehen
silmisti. ”Se kirottu myyji moi minulle virjittyd rautaa. Jos herra Rademan saa selville, etti veistos
onkin rautaa, piini joutuu polkylle! Tiedittehin, millainen hin on. Auttakaa minua muuttamaan
rauta pronssiksi!” Katsotaanpa, miti kirja sanookaan tisti...

[ | KAPPALE 4: MYYTTINEN MAGDALENE

KAYTA KARVAKORTTEJA/ TASUA:°1 01 01 JATAPAHTUMAKORTTEIA: 5 6 7 8

Olette kylli nihneet hinet torilla. Verrattoman kauneutensa vuoksi hinti pidetiin lihes myyttisenid
hahmona. Hinti on aina kadehdittu, mutta nyt kateudelle ei ole sijaa. Magdalenen on miiri astua
avioon Aegidiuksen, tuon vanhan katkeroituneen ukkopahan kanssa. Monen muun tavoin tytén isi
oli velassa Aegidiukselle, miki tarkoitti, etti koko perhe joutuisi pian timin orjiksi. Magdalene,
perheen nuorin ja kaunein tytir, oli uhrautunut lupautumaan vaimoksi Aegidiukselle, mikili tima
mititoisi perheen velat. Hykerrellen Aegidius oli hyviksynyt tarjouksen.

Magdalenen isi oli dskettdin onnistunut tienaamaan tarpeeksi rahaa voidakseen maksaa velkansa pois,
mutta sopimus oli jo allekirjoitettu ja Aegidius piti siit kiinni. Hiit odottivat jo nurkan takana - miti
oli endi tehtivissi? Epitoivon vallassa Magdalenen isi oli saapunut pajallenne ja vetosi teihin nyt
vapisevalla d4nelli: "Olen kuullut taikajuomasta, jonka nauttija sairastuu aina nihdessiin tietyn
ihmisen. Aegidius ei varmasti suostuisi avioitumaan Magdalenen kanssa, jos hin sairastuisi joka kerran
titd katsoessaan. Pystyttekd valmistamaan tillaisen juoman? Hidseremonian on mairi tapahtua
huomenna. Ehtisin viel4 ujuttamaan juoman hinen viiniinsi tini iltana. TAmi on viimeinen

mahdollisuutemme estii nimi hiit!”




[] KAPPALE 5: ALKEMISTIEN KILTA
KAV KAAVAKURTTEJA/TASUA:@] 01 01 01 JATAPAHTUMAKORTTEN: 4 (900 (i

Tini aamuna luoksenne ilmestyi riikeisti pukeutunut lihetti tuoden Alkemistien killalta kiireellisen
kutsun. Jokohan viimein saisitte killalta tunnustusta, tai edes mahdollisuuden tiedonjakamiseen?
Kun sitten iltapiivilli saavuitte hylitylle linnalle, jota seudun merkittivimmit alkemistit kiyttivit
kuukausittaisiin tapaamisiinsa, toiveenne haihtuivat kuin tuhka tuuleen.

Linnan piisalissa teiti odottaa 12 (piiosin) vanhaa viittoihin pukeutunutta miesti. Salin keskelld
jokottii valtava kuparinen pata. Alkemistien ilmeet huokuvat jotain aivan muuta kuin ystivillisyytts.
Keskimmiinen heisti alkaa puhutella teiti: “Meiti alkemisteja on kunnioitettu pitkdin, mutta nyt
kaikenlaisten onnettomien puoskareiden ja petkuttajien tituleeratessa itseiin harhaanjohtavasti
alkemisteiksi, maineemme on vaarassa tahriintua. Enii emme tule sietimain tita! Siksi olemmekin
kehittineet testin, jolla voimme erotella jyvit akanoista. Edessinne on 4 erilaista myrkkyi. Teilli on
tunti aikaa sekoitella nim3 myrkyt seokseksi, jota on turvallista juoda” ”Toivokaamme, etti

onnistutte, silli teidin tulee... itse maistaa mikstuuraanne”, lisii alkemisti viekas hymy kasvoillaan.

[ ] KAPPALE 6: KAVALA NEUVONANTAJA

KAYTA KAAVAKORTTEJA/ TASUA:ol 01 01 01 JATAPAHTUMAKORTTEJA: [ 8 (12 (13 ‘

Puunatessanne hiki hatussa pajaanne padan irelli aherretun piivin piitteeksi, kuulette ovelta
sinnikisti jyskytysti. Ovella seisoo mies, jonka kasvot ovat sadeviitan peitossa. "Iltaa, hyvi herra,
kuinka voimme...” yksi teisti kysyy, mutta muukalainen keskeyttii sihisten: "Ei tiilli - menniin
sisille!” Thmeissinne paistitte miehen sisille, ja pian hin paljastuukin neuvonantaja Bruysteniksi.
Mies alkaa kertoa: "Herttua ei ole ollut oma itsensi viime aikoina. Hinen silmissiin on sumea katse

ja hinen piitoksensi ovat perin kummallisia. Hin suostuu mukisematta Hra Abbotin ehdotuksiin,




miti ei juurikaan ole tapahtunut aiemmin. Epiilen Hra Abbotin sy6ttivin herttualle jotakin, miki
saa timin tarttumaan herkisti hinen kelvottomiin neuvoihinsa, mutta en voi todistaa siti vield. Siksi
olen nyt t3lli. Toin mukanani herttuan kupin, josta hin on juonut tini iltana. Olkaa ystivilliset ja
selvittikii, loytyyko siitd jonkin sellaisen aineen jidmii, joka selittiisi herttuan kummallisen
kaytoksen, ennen kuin hin suistaa koko maakunnan tuhoon...”

[ ] KAPPALE 7: KAPPAS KAIVOA, MITAS TAALTA LOYTYYKAAN!
KAYTA KAAVAKURTTEJA/TASOA:‘Z mz 02 JATAPAHTUMAKORTTEI:: 1 6 (141110

Oli ymmirrettivid, ettd kansalaiset joutuivat epitoivon valtaan, kun rotat valtasivat kaupungin
kaivot, mutta etti tissi miirin? Ajateltiinko tissi ollenkaan seurauksia? Alkemistikilpailijanne
Clauwaertin ratkaisulla pulmaan oli kylli toivottu vaikutus: kaikki rotat olivat kadonneet!
Valitettavasti timén lisiksi oli tapahtunut muutakin: kaivojen vesi oli muuttunut kisittimittémin

hajuiseksi.

Koko kaupungin ylli lejjuu nyt sietimiton lemu. Tamain lisiksi kirsitiin vesipulasta, eiki ruoan
valmistuskaan onnistu. Ihmiset ovat lakanneet pesemisti vaatteitaan, miki pahentaa lemua
entisestiin - mikili tim3 on edes mahdollista. Clauwaert viittii, etti vesi on juomakelpoista eiki

siind ole mitiin vikaa, mutta eipi hin kuitenkaan halua itse ottaa siemaustakaan.

Omassa laboratoriossanne lemu on hilvennyt, kiitos keitoksenne, joka tuottaa ihanaa ruusuntuoksua
- mutta nyt teiti on pyydetty hivittimiin ill6ttivi haju myos vedesti. Tehtivi on tirkei itsessiin,
mutta myos mainio mahdollisuus kiintii Clauwaertin epionnistuminen Alkemission menestykseksi!




[] KAPPALE 8: KIIKISSA MUTTA EI KUKISTETTU
KAYTA KAAVAKORTTEJA/ TASUA:GZ 02 02 JATAPAHTUMAKORTTEIA: 7 8 [12 ‘

Hiljalleen alatte heriilli. Katsotte toisianne ja mietitte, kuinka piisti pakoon tilanteesta, johon olette
joutuneet. Seisomaan noustuanne huomaatte, etti olette kaikki kisiraudoissa ja kisirautanne ovat
kiinni pitkissi kettingeissi. Ympirillinne avautuu suurenmoinen laboratorio. Samassa jostain astuu
esiin himiriperdinen hahmo, jonka kasvot ovat viitan peitossa. Hin puhuu: "Aikojen alusta alkaen
ihminen on tavoitellut valtaa. Ja kuten tiedimme, valtaa voi ostaa. Haluaisin... ei - vaadin, etti
muutatte nim3 metallit kullaksi! Jos ette tee sit, ette endd nie pdivinvaloa!” Kisidin yhteen hieroen
hin poistuu laboratoriosta. Metallin muuttaminen kullaksi on jokaisen alkemistin suurin unelma,
mutta tihin mennessi se on osoittautunut mahdottomaksi tehtiviksi. Sen sijaan tieditte kylli
kaavan, jolla metallia voi sulattaa. Kyhiitte nopeasti suunnitelman: olette tydstivininne saamaanne
tehtivii, mutta todellisuudessa valmistatte liuosta, jolla kisiraudat saadaan sulamaan kuin lumi
auringossa. Timi lienee ainoa keino paeta vankilastanne, ennen kuin vangitsijanne hoksaa

temppunne!

[ ] KAPPALE 9: KATINKULTAA

KAYTA KAAVAKORTTEJA/ TASOA: 02 02 02 JATAPAHTUMAKORTTEIA: 1 3 ‘ ‘

Ovellanne on kiynyt monenmoisia epitoivoisia asiakkaita, mutta timinkertainen piihittii heidit
kaikki. Prameassa asussaan, leveilierinen riikinkukonsulalla koristettu hattu piissiin sohvallenne
istahtaa Hra Julian, ja alkaa kertoa tarinaansa nyyhkyttien: ”...H-h-he ovat vieneet v-v-vaimoni. He
vaativat lunnaiksi 100 palaa kultaa, m-mutta minulla ei ole sellaisia rahoja.” Viimeinen osa lauseesta
tuli vinkaisten. “Juttu on niin, ettd minulla on uhkapeliongelma, ymmirrittek6? Y-yritin selittid

heille, mutta he eivit uskoneet minua!” Huomautatte varovaisesti, etti ”kenties pramealla

pukeutumisella ja menestykselli rehvastelulla on saattanut olla jotain tekemisti asian kanssa”. Julian




luo teihin vihaisen katseen, mutta jatkaa: ”Kukaan ei halua lainata minulle rahaa... Kaikki ovat jo
nihtivisti kuulleet peliriippuvuudestani. Viimein keksin kuitenkin jotakin... Oletteko koskaan
kuulleet katinkullasta?” "Hmm... kylli”, vastaatte epirdiden. "Haluatte siis meidin muuttavan
tavallista metallia kullaksi viliaikaisesti? Tieddttehin, etti vaikutus lakkaa yhden piivin kuluttua?”
"Tiedin kyll3”, Julian vastaa p3ittiviisesti, "mutta siini vaiheessa, kun he huomaavat tulleensa
huijatuiksi, vaimoni ja mini olemme jo kaukana.”

[] KAPPALE 10: KUOLEMAN VIINI
vk kankorrren Tsox: @2 @2 @2 menmumacorrren: (3) 45 @

"Teidin tiytyy auttaa poikaani!” Nimi paronin sanat kaikuvat vielikin korvissanne. Hinen poikansa
oliillallisjuhlissa siemaissut lasillisen viinii yhdelli kulauksella ja luhistunut saman tien maahan.
”Viini oli tarkoitettu minulle, olen varma siiti. Olimme vaihtaneet paikkoja, silli hin halusi istua
Clementian vieressi.” Paroni sai lukuisia vihamiehii korotettuaan rikkaiden verotusta ja on joutunut
pelkiimiin henkikultansa puolesta siitd lihtien, mutta eipi hin osannut arvata, etti hinen ainoa
lapsensa joutuisi uhriksi.

Liikiristi ei ollut apua pojalle, mutta paroni ei ole vield valmis luovuttamaan. Hin oli rynninnyt
luoksenne ja rukoili polvillaan apuanne. Timi tehtivi ylittii kykynne, mutta teidin on sentiin
yritettivi. Avaatte alkemistien oppaan ja ryhdytte saman tien toimeen!

[ ] KAPPALE 11: LAPAISEMATON HAARNISKA

KAVTA KAAVAKORTTEJA/ TASOA: 02 02 02 02 JATAPAHTUMAKORTTEJA: (15 (14 ‘ ‘

Huhu saavutti teidit jo ennen asiakastanne. Herra Muloc on haastanut herra Lucaksen

kaksintaisteluun. Herra Lucas on kuulemma katsellut Mulocin vaimoa "silli silmilli”. Pari tuntia
myéhemmin timi silmiiliji seisoo pajassanne. ”Teidin tiytyy auttaa minua!” herra Lucas anoo.

”Vastustajan tappaminen kaksintaistelussa on yleensi kiellettyi, silli kyseessi on taistelu kunniasta.




Mutta herra Muloc on julma mies. Hin on tappanut kuusi kahdeksasta vastustajastaan ja haavoittanut
vakavasti kahta muuta. Hinen isinsi on korkeassa asemassa tuomioistuimessa, ja niinpi hinen
murhiaan vihitelldén ja pidetiin ‘onnettomuuksina’. Minulla ei ole mitiin mahdollisuuksia hinti
vastaan. Voitteko valmistaa minulle jotakin, joka tekee minusta vahvemman? Etteko? Jotakin, joka
tekee hinesti heikomman? Enti edes... myrkkyi? Ah, sittenhin kaikille selviiisi, etti olen syypii ja
lopputulos olisi sama. Siispi... minut on tuhoon tuomittu.” Teisti fiksuin vastaa kuitenkin: "Totta
tosiaan, noissa vaihtoehdoissa ei ole jirkei, mutta ette kuitenkaan ole tuhoon tuomittu, hyvi herra.
Toimittakaa meille haarniskanne, niin varmistamme, ettei herra Mulocin miekka piise siti

lipdisemiin. Silloin saat keskittyd puolustamaan kunniaasi.”

[ | KAPPALE 12: KULTAINEN KAAVA

KAVTA KARVAKORTTEJA/ TASOA: 02 02 02 02 JA TAPAHTUMAKORTTEA: ‘ ‘ ‘ ‘

Pelastettuanne aatelisherroja, neitoja ja kaupunkeja pulasta miti ihmeellisimmilli mikstuuroilla, on
viimein aika alkemistien lopulliselle voimainkoitokselle: tavallisten metallien muuttamiselle
kullaksi! Valitettavasti timi ei suinkaan ole riskitonti. Kirjan viesti on selvi: jos teette yhdenkin
virheen ja liemi epionnistuu, seuraukset ovat mittaamattomat. Jos aineksia kiytetiin viirissi
mittasuhteissa, on seurauksena hidas ja kivulias kuolema. Juuri tisti syysti moni alkemisti on
pidittiytynyt koko touhusta... ja myos tisti syystd ne, jotka ovat yrittineet, eivit ole tailli
kertomassa tarinaansa. Olette kuitenkin vakuuttuneita, etti tulette suoriutumaan tehtivisti. Jos

onnistutte - ei, kun onnistutte - teisti tulee historian merkittivimpii alkemisteja!

[ ] KAPPALE «: IKUISEN ELAMAN ELIKSIIRI

KAYTTAKAA HALUAMIANNE KAAVA- JA TAPAHTUMAKORTTEJA

Tavallisten metallien muuttaminen kullaksi ei suinkaan ole ainoa asia alkemistien mielessi.

On olemassa myos toinen unelma - sellainen, joka vaikuttaa vielikin vaikeammin tavoitettavalta ja

mystisemmalti: Elimén eliksiirin valmistaminen. Legendan mukaan tillaisen eliksiirin juominen




takaisi ikuisen elimin tai ikuisen nuoruuden, parantaisi minki tahansa sairauden, loisi elimii ja
herittiisi jopa kuolleita henkiin. Valitettavasti kirjastanne ei loydy mitiin tisti tarumaisesta
eliksiiristi, vaikka kuinka siti selaatte. Sellaisen valmistamiseksi teidin tiytyy itse kokeilla ja kiyttii

kaikkea tihinastista tietotaitoanne.

Kappaleen o valmistelu
Tissi kappaleessa voitte itse valita omat kaava- ja tapahtumakorttinne.

Kaavakortit: Sekoittakaa kaavakortit ja - riippuen peliin haluttavasta vaikeustasosta - valitkaa 1
(helppo) - 4 (erittdin vaikea) korttia. Sujauttakaa kaikki kortit kuoriin siten, etti niissi nikyy sama

vaikeustaso. Tason 2 koodit ovat vaikeampia kuin tason 1 koodit.

Tapahtumakortit: Jakakaa tapahtumakortit 3 pinoon niiden vaikeusasteen mukaan: keltainen
(helppo), oranssi (keskivaikea) ja punainen (vaikea). Sekoittakaa kukin pino erikseen. Piittikii,
kuinka monta tapahtumakorttia kultakin vaikeusasteelta haluatte laittaa pakkaan. Valmistelkaa
pakka “Pelin valmistelu” -ohjeen kohdan 4 mukaisesti.

RISTIRTAISET SAANNOT
KUN TAPAHTUMAN TAI VALMIIN KAAVAN SEURAUKSENA PELIIN TULEE SAANTO, JOKA ON RISTIRIIDASSA AIEMMAN
SAANNON KANSSA, VAIN JALKIMMAINEN SAANTO JAR VOIMAAN!

Pelin idea ja kehitys: David Yakos, Streamline Design LLC & Team Identity Games | Muotoilu: Team Identity Games

; VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille.
T I » Siséltaa pienia osia. Tukehtumisvaara.
oy Tuotteen varit ja yksityiskohdat saattavat
poiketa kuvatusta. Sdilyta pakkaus ja ohjeet

tulevaa tarvetta varten.
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