AARTEENETSINTASEIKKAILY
PRINSSI TRISTAN

Aarteenetsintiseikkailuohjeet Auroran kuninkaallisiin juhliin.
Kirjoittaneet Etsivitoimisto Mysteerin puolesta Roosa &
Timi.

Vihjeet voi my0s tulostaa kustantajan kotisivuilta leikattavaksi
aarteenetsintaa varten. Nettiosoite: www.mvllvlahti.fi

Lisaa tehtavia 16ytyy sivulta
www.facebook.com/EtsivatoimistoMysteeri

1. KOKOA SEIKKAILUSSA TARVITTAVAT
ETSIVATAVARAT

Seikkailussa tarvitaan etsiville seuraavia yhteisia tavaroita: yksi
tai kaksi suurennuslasia, kyna ja muistivihko, pari lyhtyi (tai
taskulamppua) seka suuri laatikollinen (tai muu kannellinen
astia) karkkia tai muuta herkkua. Mahdollisesti my6s muuta-
ma taskulamppu tai punaista villalankaa aarrekammion laser-
sateiksi.

Kuninkaallisiin juhliin voi my6s valmistaa hienot kultai-
sen sathkyvit juomat kaikille etsiville.

Pelin valmisteluja varten tarvitaan myos teippid. Lavas-
teiksi voi laittaa halutessaan leikkikoruja, timantteja, kulta-
harkkoja, nukkeja patsaiksi, juhlakoristeita ja kukkamaljakoi-
ta.

Lisiksi voi kopioida askarreltavaksi etsivakortteja, joithin
salapoliisit voivat piirtda kuvansa ja kirjoittaa nimensa.
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2. VALITSE PELINJOHTAJA

Pelinjohtaja voi olla iiti tai isd (tai Auroran juhlissa luultavasti
Roosa ja Timi). Pelinjohtajan tehtivd on piilottaa vihjeet ta-
pahtumapaikoille ja ohjata pelid tarpeen mukaan. Esimerkiksi
auttamalla 16ytimain vihjeitd ja tulkitsemaan, minne tapahtu-
mapaikkaan vihje johtaa.

3. NIMEA TAPAHTUMAPAIKAT

Valitse, mikd huone talossa edustaa mitikin aarteenetsin-
taseikkailun paikkaa. Teippaa jokaisen huoneen luo tapahtu-
mapaikkalappu, joka kertoo, mika seikkailun paikka huone on
(ndin pelinjohtajakin muistaa ne).

Huomaa, etti aarrekammion ja salaisen kammion pi-
tad sijaita huoneissa, joiden oven saa kiinni, ja lisaksi salai-
sen kammion pitda sijaita paikassa, jonka saa pimeaksi. Mikali
aarrekammiossa kaytetdan taskulamppuja laservaloina, pitaa
my0s kyseinen huone saada pimeiksi.
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Tapahtumapaikkalaput:

ETSIVATOIMISTO MYSTEERI]

TALANMEYNIN LINNA

PRINSSINTORNI

PATSASSALI

KUNINKAANSALI

AARREKAMMIO

VANKITYRMA

LARYRINTTI

SALAINEN KAMMIO




4. PIILOTA VIHJEET TASSA LUVUSSA OLEVIEN
OHJEIDEN MUKAISESTI ENNEN
AARTEENETSINNAN ALOITTAMISTA

Tapahtumapaikkalappujen kiinnittdmisen jilkeen piilota huo-
neisiin vihjeet etsivien l6ydettiviksi seuraavien ohjeiden mu-
kaisesti. Laita huoneisiin my6s halutessasi sopivat lavasteet.

ETSIVATOIMISTO MYSTEERI:
Etsivitoimisto Mysteerin padmajaan postimies (pelinjohtaja)
tao prinssi Tristanin kutsun etsiville.

Tal an Meynin linna,
Lyonessian kuningaskunia

Hyvit Etsivitoimisto Mysteeri,

Vaoisitteko saapua tanddn mahdollisimman pian
Lyonessian kuninkaanlinnaan kuninkaallisiin juhliin?

Minulla on teille znlainen tehidvi! Linnassa likkueo
ilkedi v i|'||r||in;,11;1||,h_i;|,_r'|r|:||-.,;| toivon teidin ottavan kiinnd,
cnnenkuin hian onnistug varastamaan valtonsalaisuodet
Ja sabotoimaan linnani.,

Toivottavasti piifisette tulemaan, ja tapaamme pian!

Mysieenisin ferveisin,
L rUUnUnpringsi
ristan \}




TAL AN MEYNIN LINNA:

Kata linnaan halutessasi etsiville juhlaherkkuja ja juomista.
Huoneen voi koristella juhlatarvikkeilla, ritarthaarniskoil-
la, vaakunoilla, kukkamaljakoilla yms. kivoilla koristeilla.
Alla vieraslista, joka annetaan taalla etsiville.
Vieraslista:




PRINSSINTORNI:

Avaa Prinssintornissa kirjoituspéydan tai vastaavan kaappi
auki, silld sieltd on varastettu prinssin salaiset paperit eli valti-
onsalaisuudet. Piilota huoneeseen maaliostoksen kuitti, johon
on kirjoitettu my6s suunnitelma patsaiden sotkemisesta maa-
lilla. Teippaa sormenjalki kaapin oveen.

Huom! Mikali mahdollista, tima tapahtumapaikka voi si-
jaita jossain ylempiana kuin muut paikat, onhan kyseessa tor-
ni.

Sormenjalki:

Kuitt; maaliostoksesta:

Ruitti

| tranpr pinarsia maala

dHaksettu: 10 bukaaitia

Twitanmur: fHHerlin
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PATSASSALL
Piilota Patsassaliin Kuninkaansalin pohjapiirros. Lavasteina

voi olla nukkeja, jotka esittavit patsaita.
Kuninkaansalin polbjapiirros:

KUNINKAANSALIN POHJTAPIIRROS
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KUNINKAANSALIL
Piilota Kuninkaansaliin salakirjoitettu viesti roiston suunni-

telmista. Huoneeseen voti laittaa kaksi tuolia valtaistuimiksi.
Salakoodattu viest::
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AARREKAMMIO:

Lukitse aarrekammion huoneen ovi. Teippaa oveen sormen-
jalkiskanneri. Siitd pitad valita oikea sormenjalki, jotta ovi au-
keaa.

Halutessasi laita huoneeseen myos lasersiteita, joita etsi-
vien pitad varoa huoneessa kulkiessaan. Lasersiteind voi ol-
la taskulamppuyja, joiden valokeiloja pitdd viistdd, tai punaista
villalankaa, jota voi viritella ympari huonetta.

Laita huoneeseen roiston jattama lappu (varastetun lip-
paan paikalle) sekd piilota huoneeseen linnan vankityrmien
tunneleiden kartta.

Huoneessa voi olla lavasteena koruja, kultaharkkoja, ti-
mantteja jne.

Sormenjalkiskanneri:

Hah, vaihdoin aarrekammion

koodilukkoon oman sormenjialkeni
prinssin sormenjdljen tilalle!
Etpa arvaa mikd on oikea!

T. Vakooja




Roiston viests:
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Vankityrmdn tunnelit:

VANKITYRMA:
Valitse satunnaisesti yksi kuudesta syyllisen jéljille johtavista
korteista ja piilota se vankityrmain. Jos aarteenetsintileikin
haluaa pelata uudestaan, voi seuraavalla kerralla piilottaa jon-
kun muun jaljelle jadneista vihjeistd. Ndin eri seikkailuihin saa
eri syyllisen, eikd syyllistd tiedetd ennen pelia.

Huoneen voi lavastaa tyrmén nakoiseksi!
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Kortti — Vaihtoehto 1: Kortti — Vaihtoehto 2:
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Kortti — Vaihtoehto 5: Kortti — Vaihtoehto 6:
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LABYRINTTI:
Tee labyrinttimainen kulkureitti salaiseen kammioon. Esimer-
kiksi kierretdidn huoneesta toiseen, ryomitdan tuolien alta tai
menndin patjoista tehtyjen tunnelien lapi. Labyrintin sisdan-
kaynnin voi aluksi peittad lakanalla tai muulla kankaalla, koska
salakdytavithan I0ytyvit linnassa seinavaatteiden takaa.

Tee siis oman mielen mukainen labyrintti seikkailijoille
kuljettavaksi.
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SALAINEN KAMMIO:
Laita salaisen kammion ovi kiinni ja oveen koodilukko. Vain
oikean koodin valitsemalla paidsee sisadn kammioon.

Piilota huoneeseen varastettu lipas (herkkuineen) ja lip-
paaseen myoOs roiston varastamat salaiset paperit eli valtion-
salaisuudet.

Muista laittaa ovi kiinni ja valot pois, salaisessa kammios-
sa on pimeaal

Koodilukko:

Vain yhtd, oikeaa
painiketta painamalla

salainen kammio aukeaal
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Valtionsalaisundet:

Tal an Meynin linna,
Lyonessian kuningaskunta

VALTIONSALAISUUDET!

TOSI SALAISTA TEKSTIA! El SAA LUKEA!
SINUA ON VAROITETTU! ALA SIS LUE ENAA!

Valtionsalaisuus numero 1:
Piilotin tirkeimmat aariceni eli
kaikki karkkin agrrekamunioo,

Valtionsalaisuus numero 2:
Aprekammioon plidsee sormen)dljellin.
Jollei joku roisto sitlen 3y mennd
vaihtamann omeansa keodilukkoon,

Valtionsalalsuwgs numero 3:

Mutta kankki karkit siis ovai minun,
Seka tetvs kaikkien hyvien ystiviem!
Nyt herkutteleman!

L raununpringsi

Tristan

Kirjoittanut,
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5. SITTEN ALKAA VARSINAINEN SEIKKAILU!
Eli tissi vield peliohjeet, jotka tarvitset
johtaaksesi varsinaista aarteenetsintda.

Tapahtumapaikka 1 — Etsivitoimisto Mysteeri
Kerdantykaa kaikki pelin aluksi Etsivatoimistoon (askarrelkaa
halutessanne etsivakortit).

Postimies (pelinjohtaja) tuo prinssin kutsun ja pyytaa lap-
sia auttamaan etsivitapauksen ratkomisessa.

Tapahtumapaikka 2 — Tal an Meynin linna
Prinssi Tristan (pelinjohtaja) jakaa kaikille vieraille maistuvat
juomat ja herkkuja.

Prinssi antaa etsiville vieraslistan (epaillyt).

Kun juomat on juotu, prinssi vie etsivat Prinssintorniin,
josta vakooja on varastanut tirkein asiapaperin — Lyonessian
valtionsalaisuudet!

Tapahtumapaikka 3 — Prinssintorni

Etsivien tehtavina on ottaa selville, kuka varasti valtionsalai-
suudet, missa ne ovat ja kuka varas on. Prinssi epailee, ettd
joku vieraista on syyllinen.

Huoneessa olevan lukollisen kaapin ovi on auki. Tutki-
kaa suurennuslasilla ovessa olevaa roiston sormenjilked. Sor-
menjiljen kuvan voivat etsivat piirtdd halutessaan myos muis-
tilehti6on.

Huoneessa on piilossa kuitti maaliostoksesta etsivien
16ydettivaksi. Kuitissa on vakoojaroiston sormenjilki seki
suunnitelma siitd, mitd han aikoo tehda.
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Tapahtumapaikka 4 — Patsassali
Lihdette jéljittimddn salaperdistd varasta. Ennititte Patsas-
saliin ajoissa. Vakooja ei ehdi sotkea patsaita, mutta onnistuu
valitettavasti pakenemaan. Onneksi huoneeseen on piilotettu
vihje: Kuninkaansalin pohjapiirros.

Minne vakooja aikoo seuraavaksi iskear

Tapahtumapaikka 5 — Kuninkaansali
Ennatatte taas ajoissa paikalle estimiin vakoojaa tekemisti
tthut6itdan, mutta ilkimys péddsee pakoon. Onneksi Kunin-
kaansalissa on piilossa salakirjoituksella oleva viesti.

Etsivien pitad ratkaista (pelinjohtajan avustuksella) sala-
koodattu viesti.

Pelinjohtaja (kun viesti on ratkaistu): ”Viestissid varas
suunnittelee murtoa aarrekammioon!”

Tapahtumapaikka 6 — Aarrekammio

Pelinjohtaja: ”Roisto on ennattinyt murtautua aarrekammi-
oon ja paennut. Lisdksi hin on lukinnut aarrekammion oven
omalla koodillaan, eikd prinssi saa sitd auki. Miten ovi auke-
aa?”’

Vastaus: Tutkikaa ovessa olevaa sormenjilkiskanneria.
Siitd pitdd valita oikea sormenjilki eli Prinssintornin lukitus-
ta kaapista 16ytynyt roiston sormenjalki. (Huom. sormenjalki
nikyy myo6s maalikuitissa.) Jos valitsee vairin, ovi lukkiutuu
ja uuden yrityksen saa vain pomppimalla yhdelld jalalla kolme
kertaa itsensd ympari.

Kun saatte oven auki, hiipikda sisddn varovasti ja vaistel-
kaa aarrekammiota suojaavia Merlinin lohikaarmekiven laser-
sateitd! Mikali osutte lasersateisiin, aarrekammio sulkeutuu ja
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kammiosta padsee ulos vain laulamalla pelinjohtajan valitse-
man laulun.

Roisto on ryostinyt aarrekammiosta prinssin aarrelip-
paan! Lippaan paikalla on roiston jattima viesti. Lisiksi huo-
neeseen on piilotettu linnan vankityrmien tunneleiden kartta.

Pelinjohtaja: Ilked vakooja on varastanut prinssin tar-
keimmit aarteet aarrekammiosta ja aikoo nyt paeta vankityr-
min salakéytavia pitkin ulos linnasta. Lahdetaan tyrmiin!”

Tapahtumapaikka 7 — Vankityrma
Kun piaiasette vankityrmain, etsikda tyrmain piilotettu syylli-
sen jaljille johtava vihje eli yksi pelikorteista.

Pelinjohtaja: ”Katsokaa, hovinarri on tehnyt roistolle
korttitemppuja, ja merkannut tihdn korttiin jotain! Tamin
vihjeen perusteella pystymme paittelemaan, kuka varas on.”

Varas on siis piilottanut varastetun lippaan ja asiakirjan
salaiseen kammioon, jonne paisee vain salakaytavaa pitkin.

Kuka syyllinen on...? (Timin huomautus: kaykaa tarvit-
taessa lapi vieraslista eli epailtyjen lista.)

Vastaus: Pelikortissa on syyllisen nimikirjaimet.

Tapahtumapaikka 8 — Labyrintti
Salakaytivain eli labyrinttiin padsee seindvaatteen takaa (laka-
na tms. jolla kdynti labyrinttiin on peitetty).

Seikkailkaa labyrinttimaista reittid pitkin salaiseen kam-
mioon.

Tapahtumapaikka 9 — Salainen kammio

Salainen kammio avautuu painamalla koodilukosta vain yhti,
oikeaa painiketta. Mikili painatte vairaa painiketta, kammio
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sulkeutuu ja uutta koodia saa kokeilla vasta, kun kaikki ovat
onnistuneesti matkineet seki hevosta, koiraa ettd kissaa!

Vastaus: Syyllisen jaljille johtavassa pelikortissa on oikean
painikkeen kuviot.

Tutkikaa aarteen katképaikka. Pelinjohtaja, muista etta
tassa kammiossa on pimeaa, lyhdyt (taskulamput) siis esiin.

Etsikda salaiseen kammioon piilotettu prinssin varastettu
lipas.

Lippaasta loytyy varastettu salainen asiakirja eli valtionsa-
laisuudet seké prinssin tirkein aarre, paljon herkkuja!

Onnea aarteenetsintain!
Toivottaa:

MyYSTEERI

>
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