1. JOHDANTO

Tervetuloa Escape Room -pakohuonepelin pariin. Kuten monissa
maailman, olet téssikin pelissa “lukittuna huoneeseen”
tarvittavat koodit ratkaisemalla tehtévia ja arvoituksia.
Tiimity6, kommunikointi, luovuus, kekseligisyys, loogin
huomioiminen ovat erittain tirkeits.

pakohuonepeleissi ympari
Tavoitteenasi on I6ytaa pakenemiseen
Aikaa on 60 minuuttia - kdyta aivojasi!
en ajattelu sekd yksityiskohtien

Tama pakkaus sisaltas nelja jannittavaa seikkail
mukana vaikeusaste nousee, Kuten oikeissa
vain kerran. Pelattuasi ne kaikki voit kuitenki

ua sekd 15 minuutin esittelypelin, joiden
pakohuonepeleissikin, voit pelata kunkin pelin
n tdydentaa pelij lissosilla.

Oletko valmis visaiseen haasteeseen?

2. TAUSTAMUSIIKKI

Skannaa QR-koodi tai mene mobiililaitteelle osoitteeseen

app.escaperoomthegame.com. Klikkaa ‘Escape Room The Game’-logoa,

valitse seikkailu ja klikkaa musiikkikuvaketta
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e PELIN TAVD‘TE Jokaisessa osassa
Jokaisessa seikkailussa on 3 osaa-. o e
avaimesta, jotka asetetaan koodinpurkula
oikeaa koodia 60 minuutissa.

5. PELAAMINEN

Ali avaa suljettua kuorta tai
seikkailun 1. osan kuori jaluessiina

kuoren. Tarkista, etts sen sisalto vastaa kuoren ldpén alla olevaa kuvausta, Tassé tapauksessa voit
nyt irrottaa kaikki pelin osaset kehyksistaan.

tulee |8ytaa koodi,joka..koostlfu 4 ;
Voittaaksenne teidan taytyy l0ytaa

Paina seuraavaksi START-na
alaspdin - peli on alkanut!

Huom: Kéynnistciciksesi 15 minuutin ajastimen esittelypelidi varten pidé S TART-nappia
pohjassa 3 sekunnin ajan.

ppia, jolloin kello alkaa laskea peliaikaa 60 minuutista

Kaikki pelaajat tutustuvat n
niiden molempia puolia. Etsiki vihjeitd, koodeja, arvoituksia ja tehtdvien osasia yhdessj
ty6skennellen. Tehtivien ratkaisut paljastavat tarvittavaa tietoa (kuten kirjaimen, numeron,
roomalaisen numeron, muodon, nuolen, sahalaitakuvion tai pisteen), jota on nahtsvills myds
avaimissa. Valitkaa 4 avainta, jotka vastaavat naits tietoja ja asettakaa ne koodinpurkulaitteeseen.

yt huolellisesti esill3 oleviin materiaaleihin tarkastellen




7. CHRONO DECODER -KOODINPURKULAITE

Pelin aikana térméaétte ajoittain ER —merkintian. Tams on tarkeds, silla se
tarkoittaa, ettd tarvitsette Chrono Decoder -koodinpurkulaitteessa olevia tietoja
tai sen kyljistd 16ytyvid koodinpurkujarjestelmis jonkin asian tulkitsemiseen. Alkis kayttako

Chrono Decoder -laitetta, jos ette I6yda ER-merkintéa. Tutkikaa naita salakirjoitusjarjestelmia
huolellisesti ennen pelin aloittamista.

Huom. jokainen seikkailun osa vaatii vain yhden koodinpurkujdrjestelmdn kéiyttéd.
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8. AVAIMET TARKEAA TIETOA

Peli sisltaa 16 avainta. Néissa 16 avaimessa on kuusi erilaista pintaa, joilla kaikilla on
pelin koodeja vastaavaa tietoa. Osa avaimista on keskenaan identtisid. Jos tarkastelette
avaimia tarkemmin, huomaatte, etté kaksi avainta (ympyrd ja neli®) ovat samanlaiset etu-
ja taustapuolelta. Kahdessa muussa avaimessa on erilainen etu- ja taustapuoli. Tutkikaa
avaimet tarkkaan ennen aloittamista.
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q. VIHJEKORTIT Nomers

Jokainen seikkailu sisaltad 8 numeroitua vihjekorttia. Kuulette ajoittain piippauksen,
joka kertoo, etté voitte ottaa vihjeen. Voitte toki paattad olla lukematta korttia (vield),
mutta se lisid haastetta. Lukeaksenne vihjekortin liv'uttakaa se vihjeentarkistimeen.
Kaikissa seikkailuissa tarvitaan vihjeentarkistinta, joka 16ytyy esittelykuoresta. Lukekaa
vihjeet aina tarkkaan ja kokonaan. Jos ette tarvitse kyseistd vihjettd, se tarkoittaa, etta
olette oikeilla jaljilld ja aikataulussa.

Roomalai
Sahalaita

Pohjan muoto

1. Numero

V'\\\')eemat\"‘s““

Vibjekol.tn.

1. Numero: vihjeet tulee lukea tissé jarjestyksessd.

2. Osa 1, 2 tai 3: vihje koskee tiitd seikkailun osaa.

3. Vastaukset: Jotkin vihjeet sisiltévit ratkaisun oikeaan koodiin.
Pisttikii yhdessi, haluatteko kiyttdd vihjeen vai ratkaista tehtidvin itse.

4. Aika: Ali lue vihjetti ennen kuin timi aika on kulunut.




10. PELIN VOITTAMINEN!

Jos ette onnistuneet |
merkiksi ja ajanlasku al
Koodinpurkulaite toim
Peliaikaa ei mysskian

ytdmaan kaikkia koodeja 60 minuutissa, kuulette danen havidmisen
kaa nollasta yléspdin. Voitte siltj Jatkaa koodien etsimist.

il samalla tavoin kuin ennenkin ilman lopullista voitonmusiikkia.
enda vdahennets, vaikka syOttaisitte vaaran koodin.

11. RATKAISU JA PELIN ANTAMINEN SEURAAVALLE

Haluatko tietds, kuinka seikkailun o
Vieraile osoitteessa www.esca
ldpipeluuohje.

lisi voinut ratkaista Ja mita vihjeit jai huomaamatta?
peroomthegame.com/fi-fi, valitse oikea seikkailu ja lataa

.Jo.s mutﬂt haluavat pelata saman pelin, voit korvata kaikki kdytetyt pelin osat,
joissa nakyy tulostuskuvake. Tulosta nama osat verkkosivustolta ja aseta
kaikki pelinosat oikeisiin osioihinsa.

Kun olet pelannut kaikki timzn pelin seikkailut, voit ostaa uusia jannittavia seikkailuja!

Huom! Joissakin liscosissa tarvitaan

] narua ja/tai peilikorttia téistci pelistd tai aiemmasta Escape
Room -peruspelistd.
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TURVALLISUUSOHJEET:

VAROITUS

* Ald upota koodinpurkulaitetta veteen.

+ Ald pura laitetta osiin.

« Ald jata laitetta tai paristoja veden, sahkén -
tai kuumien/ kylmien ldmménlihteiden ldheisyyteen.

HUOLTO JA YLLAPITO

- Sammuta laitteen virta, jos sitd ei kaytets,

+ Poista paristot, jos tuotetta ei kaytetd pitkaan aikaan.

+ Puhdista tuote pyyhkimélld puhtaalla kostealla liinalla.

PARISTOT

Tuote toimii 3 x AA-paristolla, eivit sisally pakkaukseen.,

VAROITUKSET! Aikuisen on vaihdettava paristot. Aseta paristot niin, ett3

niiden napaisuus on oikein. Ala kayta erityyppisia tai
paristoja yhdegsé. Ala Iatqa paristoja, joita ei ole tarko

SAKERHETSINSTRUKTIONER:

VARNINGAR
« Placera inte apparaten i vatten,
*Ta inte isdr apparaten.

+ Ldmna inte apparaten eller batterier néra vatten, elektricitet
eller varma/kalla virmek3lior.

UNDERHALL

* Stdng av strémmen nar produkten inte anvinds.
+ Avldgsna batterier om produkten inte ska anvindas under en
+ Torka av produkten med en ren, fuktig trasa.

BATTERIER

Produkten fungerar med 3 x AA-batterier, ingar inte i férpackningen.
VARNINGAR! Batterier ska bytas av vuxen. Sitt in batterierna s att polariteten
blir rétt. Batterier av olika typ eller férbrukade och nya batterier far gj
anvandas tillsammans. Ladda inte icke laddningsbara batterier. Avldgsna
batterierna fran leksaken fore laddning. Batterier ska laddas under uppsikt
iavkvuxen. Anslutningsklammor far inte kortslutas. Avligsna batterierna om
eksa

ken inte ska anvindas pa en langre tid. Avldgsna tomma batterier fran
leksaken. Lémna férbrukade batterier till rtt avfallsinsamling.

léngre tid.

Pelin idea, muotoilu & kuvitukset: Team Identity Games
Pelin kehitys: White Castle Games & Markus Mller
Kuvitukset: Christian Opperer

(Liisa Ihmemaassa & Toinen ulottuvuus)
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VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Sisaltaa pienia osia. Tukehtumisvaara.

Tuotteen varit ja yksityiskohdat saattavat poi:eta kuvatusta. 3

aasta j j tarvetta varten. ! ’ ~
Saasta pakkaus ja ohjeet tulevaa ! ) I [, Aoy,
VARNING! Ej lamplig for barn under 3 ar. Innehaller sma delar. Kva g y

i & i a bi 3x1.5V AA-paristolla.
Farger och detaljer kan avw!_(a fran det som visas pa bild. ST
Uppbevara informationen fér senare behov. fr—
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