
PELISAANNOT

ESITTELY
Tässä pakohuonepelin ja palapelin yhdistelmässä pääset tutkimaan keskiaikaista linnaa ja paljastamaan pala palalta sen kätkemiä salaisuuksia. Lue tarina ja kokoa palapeli, jotta näet mitä päähenkilökin näkee. Ratkaise sitten arvoitukset ja löydä tarvittava koodi. Avaa oikea lokero, niin saat palapelin palaset seuraavaa huonetta varten. Jatka, kunnes olet koonnut koko palapelin ja onnistunut pakenemaan! Aivan kuten oikeassakin pakohuoneessa, tämän pelin voi pelata vain kerran. Voit toki antaa pelin pelattavaksi jollekin toiselle pelattuasi sen ensin itse!
HUOM: ALA AVAA MITAAN LOKEROITA ENNEN KUIN PELISSA ON OHJEISTETTU NIIN TEKEMAAN!

PELIN VALMISTELU
Painele kaikki osaset (12 avainpalaa, koodinpurkulevy, 10 vihjekolikkoa ja 2 viivainta) irti pahvikehyksestä. Viivaimet liittyvät lokeroihin, joissa on samat symbolit. 

   
Säilytä nämä tulevaa käyttöä varten.
1.	 Pidä pöydällä hyvin valaistu (ainakin 1 x 1 m) alue vapaana palapeliä varten.2.	 Aseta koodinpurkulevy, 10 vihjekolikkoa ja 12 avainpalaa 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 tauolle. Pakohuonemoodia varten varaa ajanottokello lähettyville.

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 

sisäpuolelta. Ota sitten palapelin palaset ja 

pelivälineet lokerosta ja paina mahdolliset pelin 

osat irti kehyksistään. Tarkista, että sinulla on 

kaikki läpässä mainitut pelin osat.

Vaihe 2: Kokoa palapeli

Kokoa palapelin palaset 1 

huoneeksi. Lisää koottu huone 

jatkoksi mahdollisiin aiemmin 

koottuihin huoneisiin, niin että 

ovien nuolet ovat linjassa.



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

lihavoiduin kirjaimin. Tutki kokoamasi huone(et) 

sekä niihin liittyvät pelin osat ja ratkaise 

arvoitukset. Tavoitteesi on löytää 4-osainen koodi, 

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 pelin osassa on tämä tulostuskuvake  , voit 

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

repiä tai leikata sitä jne.

Vihjeet
Oletko jumissa? Käytä pelisääntöjen taustapuolella 

olevia vihjeitä. Lue vihje sen symbolin kohdalta, 

jonka kuva on viimeksi avaamassasi lokerossa. Laita 

tällöin yksi vihjekolikko takaisin laatikkoon. 

Pelin päätyttyä käyttämättömistä vihjekolikoista 

saa pisteitä (pakohuonemoodissa).

Vaihe 4: Pura koodi
Muunna löytämäsi koodi 

symboliksi seuraavasti:

1.	 Etsi 4 avainpalaa, joissa on 

samat numerot tai muodot kuin 

löytämässäsi koodissa. Avainpaloja on 6 eri 

tyyppiä, jotka on numeroitu yhdestä kuuteen ja 

jokaisessa on eri muoto. Jokaista palatyyppiä löytyy 

kaksi kappaletta.

2.	 Aseta avainpalat oikeille paikoilleen 

koodinpurkulevylle. Koodiesimerkki (5245): A=5, 

B=2, C= 4, D=5

3.	 Laske avainpalojen punaiset ja vihreät arvot 

yhteen ja käännä nyt kaikki 4 palaa yhdessä 

sama määrä neljänneskierroksia myötäpäivään 

(positiivinen luku) tai vastapäivään (negatiivinen 

luku). Esimerkki: +2 + 0 -2 +2 = +2, eli 2 neljännes-

kierrosta myötäpäivään.

4.	 Yhdistä koodinpurkulevyllä näkyvät tiedot 

symboliksi: muoto, muodon väri, kuvio ja 

kuvion väri. Esimerkki: Sininen timantti, jossa 

vihreistä viivoista muodostuva  -kuvio.

Vaihe 5: Avaa!
Vastaako löytämäsi symboli täysin jonkin 

lokeron kannessa näkyvää symbolia? Avaa tämä 

lokero. Tarkista vielä, että otsikon edessä oleva 

järjestysnumero on seuraava edellisen lokeron 
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numerosta. Mikäli näin on, oli koodi oikein! Voit 

jatkaa peliä lukemalla läpän tekstin (vaihe 1). Jos 

numero ei ole järjestyksessä seuraava, sulje lokero ja 

yritä uudelleen. 

Eikö symboli vastaa yhtäkään lokeroiden 

kansien symboleista? Tässä tapauksessa koodisi 

oli väärä. Koeta selvittää missä menit vikaan ja yritä 

uudelleen.

Toista nämä 5 vaihetta, kunnes olet avannut 

viimeisen lokeron, lukenut sen tekstin ja 

tutkinut lokeron sisällön. Pysäytä ajanottokello 

(pakohuonemoodi) ja laske pisteesi.

Lopulliset pisteet
Laske lopulliset pisteesi seuraavasti: Peliaika 

minuuteissa – (3x jäljelle jääneiden vihjekolikoiden 

määrä) = Pistemääräsi. Tarkista sitten taulukosta, 

miten hyvin suoriuduit.

Esimerkki: Pakenit itseksesi 139 minuutissa ja sinulla on 

6 vihjekolikkoa jäljellä. Pistemääräsi on 139 – (3 x 6) = 

121, mikä on fantastinen suoritus!

1 pelaaja 2 pelaajaa

Täydellistä!!! < 115 < 85

Fantastista! 115 – 140 85 – 110

Hienoa 141 – 165 111 – 135

Kohtuullista > 165 > 135

Pelin jälkeen
Pelattuasi pelin läpi voit antaa sen eteenpäin 

seuraaville pelaajille! Nollaa peli asettamalla kaikki 

pelin osat takaisin oikeisiin lokeroihinsa. Heitä pois 

“käytetyt” osat, joissa on tulostuskuvake  ja 

tulosta tilalle uudet täältä:

www.escaperoomthegame.com/fi-fi/. 

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
Kävelet kotiin kyläsi läpi pitkän 

työpäivän jälkeen. Notaarina olet niitä 

harvoja kyläläisiä, jotka osaavat lukea ja 

kirjoittaa, ja niinpä sinulla onkin kädet 

täynnä erilaisia piirustus- ja kirjallisia 

töitä. Kotiovellasi törmäät naapuriisi 

Geraldiin, joka on odottanut sinua ja 

alkaa nyt änkyttää: ”Si-sinun vaimosi… 

He ovat vieneet vaimosi!” ”Mitä??! 

Ketkä? Miksi?!” ”Paronin miehet!” 

Gerald vastaa. ”He tulivat koputtamaan 

ovellesi tunti sitten etsintäkuulutuksen 

kera, penkoivat kotinne läpikotaisin 

ja löysivät kaikenlaisia amuletteja ja 

kirjan, jossa oli paholaisen symboli… 

noitien välineitä!” Noitien välineitä? 

Mahdotonta! Eihän vaimosi mikään 

noita ole – hänhän on lääkäri! Hän 

ei koskaan edes toisi mitään moista 

kotiinne. ”Miehet veivät hänet linnaan, 

ja teloitus tapahtuu huomenna.” Pää 

painuksissa vajoat polvillesi ja parahdat: 

”Siinä tapauksessa hän on mennyttä.” 

Yllätykseksesi Gerald kuitenkin vastaa: 

”Ei sentään vielä! On eräs tapa pelastaa 

hänet…”

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.)

A. Etsi jousipyssy lattiasta. Seuraa nuolen suuntaa, kunnes törmäät toiseen nuoleen. Jatka seuraamalla tätä nuolta, 

jne. Kunnes päädyt tulppaaniin. B. Vertaa valtaistuinsalin kahta ikkunaa. Väritä kirjahyllyn takana olevaan ikkunaan 

ne lasiruudut, jotka ovat eri väriset. Mikä kuvio ikkunaan ilmestyy? C. Selvitä kirjan 2. luvun avulla, mikä tuoleista 

jää tyhjäksi. Missä kohtaa tuoli sijaitsee suhteessa pöytään ()? D. Ratkaise kirjahyllyn takana oleva arvoitus. Mihin 

kirjaan tässä viitataan?

Aseta viivain nuolen suuntaisesti nähdäksesi miltä 6 tynnyristä se ammuttiin. Löydä ne 4 paikkaa, joilta kultakin 

ammuttiin 3 nuolta. Tarkista, montako pistettä kultakin paikalta ammuttuna saatiin, jotta saat selville, kuka 

lordeista seisoi milläkin paikalla. Lordin nimen alkukirjain ilmaisee avaimen paikan ja ampumapaikan numero 

ilmaisee avaimen numeron.

Selvitä kirjan 3. luvun kuvauksen sekä haarniskoissa molemmin puolin näkyvien vaurioiden avulla, kuka lordeista 

kantoi mitäkin haarniskaa ja asetta. Etsi seinävaatteesta kutakin lordia vastaava haarniskan ja aseen yhdistelmä 

saadaksesi selville avaimessa olevan muodon. Alfredin avaimen muoto tulee koodinpurkulevyllä kohtaan A, jne.

Selvitä 4 kerroksen järjestys. Toisessa kerroksessa on punavalkoinen ovi. Yhdistä 1. kerros muuhun linnaan. Vertaa 

kanuunassa näkyvää tunnusta kartalla oleviin, jotta pystyt suuntaamaan kanuunan oikeaan kohteeseen. Aseta 2. 

kerros 1. kerroksen päälle. Suuntaa kanuunan piippu oikeaan kohteeseen. Irrota luukun muotoinen palanen ja laske 

alla näkyvät tykinkuulat (avain A). Aseta 3. kerros paikoilleen, jne. Etsi lopuksi oikeanvärinen avain linnasta.

Yhdistä taruolennon muodostavat 4 metsästysmuistoa viivainten avulla nähdäksesi viivainten risteyskohdassa 

avaimeen viittaavan muodon.

Etsi 4 portin koodin vartijaa. A. Katso aarrekammion seinävaatteen ritareita (muoto). B. Katso käärmettä 

metsästyshuoneessa (numero tai muoto). C. Etsi paronia esittävä muotokuva (numero). D. Etsi entisen vangin 

jättämä viesti tornin ylimmästä kerroksesta (numero).

LISAVIHJEET NAMA VIHJEET ANTAVAT LISAA TIETOA TAI OSAN RATKAISUSTA.)

Jousiampujat seisoivat paikoilla 1, 3, 4 ja 6 - mutta kuka seisoi missäkin? Keltaisesta saa 2 pistettä, 
oranssista 5 pistettä ja punaisesta 8 pistettä.

Alfred kantoi keltaista haarniskaa. Duncan kantoi miekkaa.

A. Sorsa, kukko, karhu, helmivene (kuori). B. Pässi, käärme, kettu, hämähäkki. C. Villisika, härkä, lepakko, rotta. 
D. Peura, pöllö, sammakko, kala.

A. Seuraa tarkasti nuolia, myös mattojen ja kalusteiden alla. Voit käyttää viivainta halutessasi. 
B. Etsi eroavaisuudet vaakarivi kerrallaan ja väritä ne kuvaan. Aloita alhaalta. 
C. Matildan tuoli on lähinnä kirjahyllyä. 
D. Et tarvitse toista samanlaista kirjaa.

Kerros, jossa on punavalkoinen ovi, on 2. kerros. Paikanna kanuunoiden tunnukset ja linna kartalta. Linnan 
pohjoispuoli on se, jossa on portti. Violetti avain löytyy aarrekammiosta.

HUOM: ALA LUE VIHJEITA, ENNEN KUIN TARVITSET NIITA
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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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