Tdssd pakohuonepelin ja palapelin yhdistelmassi
pala palalta sen kitkemis salaisuuksia. Lue tarina
Ratkaise sitten arvoitukset jal6yda tarvittava koodi. Avaa oikea Lok
huonetta varten. Jatka, kunnes olet koonnut koko palapelin jaonn:
oikeassakin pakohuoneessa, tim:in pelin voi
toiselle pelattuasi sen ensin itse!

Painele kaikki osaset (12 avainpalaa,

Viivaimet liittyvit lokeroihin, joissa on samat symbolit.
Séilyti ndmi tulevaa kayttsa varten.

Pida p6ydalld hyvin valaistu (ainakin 1x 1 m) alue vapaana palapelii varten,

1

2. Aseta koodinpurkulevy, 10 vihjekolikkoa ja 12 avainpalaa alueen viereen.

35

4. Pdata haluatteko pelata pelin aikarajalla (pakohuonemoodi)
Kummassa tahansa tapauksessa peli on mahdollista laittaa ta

Anna jokaiselle pelaajalle kyni ja paperia.

ajanottokello lihettyville.

PELIN KULKU

Vaihe 1: Lue =
Kun olet avannut lokeron, lue tarina lapa

sisipuolelta. Ota sitten palapelin palase't ja -
pelivilineet lokerosta ja paina mahdt?lhset pelin
osat irti kehyksistddn. Tarkista, etti sinulla on

kaikki lipassi mainitut pelin osat.

ja kokoa palapeli,

koodinpurkulevy, 10 vihjekolikkoa ja 2 viivainta)

HUOM ALK AVAA MITAAN LOKEROITA ENNEN KUIN PELISSA ON OHJEISTETTU NIIN TEKEMAAN

padset tutkimaan keskiaikaista linnaa ja paljastamaan
jotta ndet miti pizhenkilskin nikee.
ero, niin saat palapelin palaset seuraavaa
istunut pakenemaan! Aivan kuten
pelata vain kerran. Voit toki antaa pelin pelattavaksi jollekin

irti pahvikehyksests.

vai ilman aikapainetta (vapaa moodi).
uolle. Pakohuonemoodia varten varaa

T |
n: lue, kokoa palapeli, etsi koodi, pura koodi ja avaa!

Vaihe 2: Kokoa palapeli
Kokoa palapelin palaset 1
huoneeksi. Lisid koottu huone
jatkoksi mahdollisiin aiemmm"
koottuihin huoneisiin, niin ettd

ovien nuolet ovat linjassa.

&



Vaihe 3: Etsi koodi

Suorita tehtdvi, joka nikyy lipin sisipuolella
lihavoiduin kirjaimin. Tutki kokoamasi huone(et)
sekd niihin liittyvit pelin osat ja ratkaise
arvoitukset. Tavoitteesi on 16ytdd 4-osainen koodi,
joka koostuu numeroista tai muodoista.

Niiden numeroiden tai muotojen jirjestys (A, B, C,
D) on my®os tirked.

Koodi voi estmerkiksi niyttid seuraavalta:
A=5B=2,C=4,D=>5tai

A-@ - -\ D-N

Tulostettavat osat

Jos pelin osassa on timi tulostuskuvake , voit
silloin (ja vain silloin) kirjoittaa siihen, taitella sen,
repii tai leikata siti jne.

Vihjeet

Oletko jumissa? Kiytd pelisiintsjen taustapuolella
olevia vihjeiti. Lue vihje sen symbolin kohdalta,
jonka kuva on viimeksi avaamassasi lokerossa. Laita
tillsin yksi vihjekolikko takaisin laatikkoon.

Pelin paityttya kiyttimattomistd vihjekolikoista

saa pisteiti (pakohuonemoodissa).

Vaihe 4: Pura koodi
Muunna [6ytimisi koodi

P

symboliksi seuraavasti:

1. Etsi4 avainpalaa, joissa on
samat numerot tai muodot kuin
16ytimissisi koodissa. Avainpaloja on 6 eri
tyypplii, jotka on numeroitu yhdesti kunteen ja
johaisessa on exi muoto. Jokaista palatyyppid loytyy
kaksi kappaletta.

2. Aseta avainpalat oikeille paikoilleen
koodinpurkulevylle. Koodiesimerkki (5245): A=5,
B=2, C=4, D=5

3. Laske avainpalojen punaiset ja vihreit arvot
yhteen ja kiinnd nyt kaikki 4 palaa yhdessi
sama miiri neljinneskierroksia myotipiiviin
(positiivinen luku) tai vastapdiviin (negatiivinen
luku). Esimerkki: +2 +0-2 +2 = +2, eli 2 neljinnes-

kierrosta myitipiiviidin.

+2
neljinnes-
kierrosta

4. Yhdisti koodinpurkulevylli nikyvit tiedot
symboliksi: muoto, muodon viri, kuvio ja
kuvion viri. Esimerkki: Sininen timantti, jossa

vihreisti viivoista muodostuva q:B -huwio.

TGl muodon
viri
kuvion kuvio
viri
Vaihe 5: Avaa!

Vastaako loytimisi symboli tiysin jonkin
lokeron kannessa nikyvii symbolia? Avaa timi
lokero. Tarkista viels, etti otsikon edessi oleva

jdrjestysnumero on seuraava edellisen lokeron




numerosta. Mikili ndin on, oli koodi oikein! Voit
jatkaa pelid lukemalla lipdn tekstin (vaihe 1). Jos
numero ei ole jirjestyksessi seuraava, sulje lokero ja

yriti uudelleen.

Eiko symboli vastaa yhtikiin lokeroiden
kansien symboleista? Tissi tapauksessa koodisi
oli viird. Koeta selvittid missd menit vikaan ja yritd

uudelleen.

Toista nimi 5 vaihetta, kunnes olet avannut
viimeisen lokeron, lukenut sen tekstin ja
tutkinut lokeron sisillén. Pysiyti ajanottokello
(pakohuonemoodi) ja laske pisteesi.

Lopulliset pisteet

Laske lopulliset pisteesi seuraavasti: Peliaika
minuuteissa - (3x jiljelle jiineiden vihjekolikoiden
miiri) = Pistemairisi. Tarkista sitten taulukosta,
miten hyvin suoriuduit.

Esimerkki: Pakenit itseksesi 139 minuutissa ja sinulla on
6 vihjekolikkoa jiljell. Pistemddiriisi on 139 - (3x 6) =

121, mikdi on fantastinen suoritus!

1 pelaaja 2 pelaajaa
Taydellista!!! | <115 <85
Fantastista! 115-140 85-110
Hienoa 141 - 165 111-135
Kohtuullista | > 165 >135
Pelin jilkeen

Pelattuasi pelin lipi voit antaa sen eteenpiin
seuraaville pelaajille! Nollaa peli asettamalla kaikki
pelin osat takaisin oikeisiin lokeroihinsa. Heitd pois
“kaytetyt” osat, joissa on tulostuskuvake ja
tulosta tilalle uudet tailti:
www.escaperoomthegame.com/fi-fi/.
Verkkosivulta 1ytyy myds usein kysyttyja
kysymyksia seka lapipeluuohje, mikali haluat
pelin jilkeen tarkistaa, miten tehtévit olisi

pitinyt ratkaista ja misti piilotetut vihjeet olisivat
loytyneet.

JOS OLET VALMIS ALDITTAMAAN PELIN -
LUE ESIPUHE ALTA. ONNEA MATKAAN. JOS ET

HALUA ALDITTAA VIELA- ALA LUE ETEENPAIN.

Paroni Noita
Varas

ESIPUHE

Kivelet kotiin kylisi lipi pitkdn
ty6paivin jilkeen. Notaarina olet niitd
harvoja kyliliisig, jotka osaavat lukea ja
kirjoittaa, ja niinpi sinulla onkin kidet
téynni erilaisia piirustus- ja kirjallisia
toitd. Kotiovellasi tormiit naapuriisi
Geraldiin, joka on odottanut sinua ja
alkaa nyt dnkyttdd: ”Si-sinun vaimosi...
He ovat vieneet vaimosi!” "Mit42?!
Ketka? Miksi2!” ”Paronin miehet!”

Gerald vastaa. "He tulivat koputtamaan

ovellesi tunti sitten etsintikuulutuksen
kera, penkoivat kotinne lipikotaisin
ja loysivit kaikenlaisia amuletteja ja
kirjan, jossa oli paholaisen symboli...
noitien vélineiti!” Noitien vilineitd?

Mahdotonta! Eihidn vaimosi mikiin

noita ole - hinhin on lidkiri! Hin Avaa nyt lokero,
ei koskaan edes toisi mitdéin moista joka vastaa titi
kotiinne. "Miehet veivit hinet linnaan, symbolia

ja teloitus tapahtuu huomenna.” P43
painuksissa vajoat polvillesi ja parahdat:
”Siind tapauksessa hin on mennytti.”
Yllitykseksesi Gerald kuitenkin vastaa:
”Ei sentdin vield! On erds tapa pelastaa
hinet...”

HUOMAA: VIHJEET KAANTOPUOLELLA



HUOM LUE VIHJEITA ENNEN KUIN TARVITSET NIITA
MIT EN JA MlTA V lHJEITA NAMA VIHJEET KERTOVAT MITK SINUN PITAK HUONEESSA TEHDA SEKA ANTAVAT MAHDOLLISESTI VINKKEJA MITEN.

LISAV IHJ EE T NAMA VIHJEET ANTAVAT LISAA TIETOA TAI OSAN RATKAISUSTA.
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