AARTEENETSINTASEIKKAILY

Kultainen miekka

Aarteenetsintiseikkailuohjeet Auroran kesdjuhliin.
Kirjoittaneet Etsivitoimisto Mysteerin puolesta Roosa & Timi.
Vihjeet voi my0s tulostaa kustantajan kotisivuilta osoitteesta
www.myllylahti.fi leikattavaksi aarteenetsintdd varten. (kirjan esitte-
lysivulta 16ytyy linkki.)
Liséa tehtivid 10ytyy sivulta:
www.facebook.com/EtsivatoimistoMysteeri

1. Kokoa seikkailussa tarvittavat etsiviatavarat

Seikkailussa tarvitaan etsiville seuraavia yhteisid tavaroita: yksi tai
kaksi suurennuslasia, kyné ja muistivihko, pari taskulamppua, kultai-
nen miekka sekd suuri laatikollinen karkkia.

Keisarin juhliin voi my&s valmistaa hienot juomat kaikille etsi-
ville. (Juomaan voisi laittaa jdépaloja, jos on hellepiivé, toivoo Ti-
mi.)

Pelin valmisteluja varten tarvitaan lisdksi teippid. Lavasteiksi
voi laittaa halutessaan leikkikoruja, maljakoita, astioita, juhlakoris-
teita sekd lasten piirustuksia.

Lisédksi voi kopioida askarreltavaksi etsivakortteja, joihin sala-
poliisit voivat piirtdd kuvansa ja kirjoittaa nimensa.
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2. Valitse pelinjohtaja

Pelinjohtaja voi olla diti tai isd (tai Auroran juhlissa luultavasti Roo-
sa ja Timi). Pelinjohtajan tehtdva on piilottaa vihjeet tapahtumapai-
koille ja ohjata pelid tarpeen mukaan. Esimerkiksi auttamalla 16yté-
madn vihjeitd ja tulkitsemaan minne tapahtumapaikkaan kukin vihje
johtaa.

3. Nimei tapahtumapaikat
Valitse mikd huone talossa edustaa mitékin aarteenetsintdseikkailun
paikkaa. Teippaa jokaisen huoneen luo tapahtumapaikkalappu, joka
kertoo miké seikkailun paikka se on (ndin pelinjohtajakin muistaa
ne).

Huomaa, ettd Lohikddrmeportin temppelin pitdd sijaita huo-
neessa, jonka oven saa kiinni, ja salaisen kammion pitdd sijaita pai-
kassa, jonka saa pimeéksi.

Tapahtumapaikkalaput:

ETSIVATOIMISTO MYSTEERI

KIELLETTY KAUPUNKI —TAIVAALLISEN PUHTAUDEN PALATSI

PALATSIN AARREKAMMIO

SAMURAI SUSHI -RAVINTOLA

KIINAN MUURI

KIELLETTY KAUPUNKI — KORKEIMMAN HARMONIAN SALI

LOHIKAARMEPORTIN TEMPPELI

LABYRINTTI

SALAINEN KAMMIO




4. Piilota vihjeet ohjeiden mukaisesti
Tapahtumapaikkalappujen kiinnittdmisen jilkeen piilota huoneisiin
vihjeet etsivien 10ydettiviksi seuraavasti.

Etsivitoimisto Mysteeri: Tédnne postimies (pelinjohtaja) tuo keisa-
rin kutsun etsiville.

Lithettdja: Kiinan keisari Kangxi
Aihe: Salainen tehtdvi
Vastaanottaja: Etsivitoimisto Mysteeri

Hyvd Etsivdtoimisto Mysteeri,

Voisitteko saapua tanddn Kiellettvyn kaupunkiin, Taivaallisen puhtauden
palatsiini? Pidén keisarillisessa palatsissani kiinalaiset lohikéddrmetanssijuhlat.

Toivon, ettd voisitte saapua vieraakseni. Olisi kiva, jos juhlissa olisi paikalla
muutama etsivd. Silld minulla on teille salainen tehtivd, joka liittyy

—— -
kallisarvoisimpaan aarteeseeni, Kultaiseen miekkaan.
En voi kirjeessd kertoa teille asiasta tarkemmin muuta kuin sen, ettd pelkdcdn,
ettd joku l6vtdd aarrekammioon turvaan laittamani legendaarisen miekkani ja

varastaa sen!

Ystdvillisin terveisin,

E Be

Kiinan keisari Kangxi
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Kielletty kaupunki — Taivaallisen puhtauden palatsi: Tailla kei-
sari (pelinjohtaja) ojentaa vieraslistan, ja etsivét voivat nauttia palat-
sipalvelijoiden tarjoamaa juomaa ja ruokaa. Huoneen voi koristella
juhlakoristeilla, maljakoilla, kukilla yms. kivoilla koristeilla.

Vieraslista:

Bao Dao, miekkailun opettaja ja miekkailuryhman johtaja.
Keréilee aseita.

Tianfu, lahjakas laulajatar ja mahtava diiva.
Rakastaa jadekoruja.

Sakura ja Hikaru, omistavat Samurai Sushi -ravintolan.
Sushikokkien aatelia.

Yamada Musashi, Pronssinen samurai. Kerdilee antiikkia ja
rakastaa kunnon ukkosmyrskyja salamoineen.

Wu Weilong, taitava wushu-mestari ja kuuluisa keisarillinen soturi.
lhailee prinsessa Jiaa.

Palatsin aarrekammio: Avaa kirjoituspdydédn kaappi auki. Miek-
ka on varastettu sieltd. Piilota tdhdn huoneeseen ravintola Samurai
Sushin ruokalista ja teippaa sormenjdlki kaapin oveen. Huoneen voi
koristella leikkikoruilla.
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Sormenjilki:

¥

SAMURAI SUSHI
RUOKALISTA

Nopea ja maukas ruokapaikka niin
samuraisotureille kuin muullekin vielle!

Lounasbuffet arkisin klo 11-13

Sushiannokset: Taytevaihtoehdot:

Makit Kani
Nigirit Kaki
Futomakit Tarai
Toro
Tai
Kastikkeet: Kai
Masu
Wasabi (hot!) Hokki
Soijakastike Shake
Inkivaari Basashi /é{—’:\

N
Fugu /‘&‘-




Samurai Sushi -ravintola: Piilota tinne Kiinan muurin paisylippu.
Lavasteina voi olla astioita.

PAASYLIPPU .

KIINAN

MUURIN
KIERTO-
MATKAT

TARKISTUSLIPPU

Kiinan muuri: Piilota salakirjoitettu viesti jonnekin korkealle.

L\,

10, TERVEISIN
11. PRINSST
5. HARMONIAN
O.MIEKAN 2. TAPAAMAAN
. LTuLE
4, HORKEIMMAN
. 6. SALIIN
3. MINUA




Kielletty kaupunki — Korkeimman harmonian sali: Piilota huo-
neeseen lappu, jossa on uusi viesti miekkavarkaalle (lapussa on kol-
me kiinalaista kirjoitusmerkkid).

Huoneessa voi olla lavasteena lasten piirustuksia.

KIELLETYSSA
KAUPUNGISSA
ON LIIKAA

KEISARIN 2V
VAKOOJIA.

TUO MIEKKA @
LANTISILLE

ioumiAemE. 3

:::"WNEI.IIN. ﬂ

Timii kirjepaperi on prinssi Zhun omaisuutta = ili ota!

Lohikdirmeportin temppeli: Valitse satunnaisesti yksi viidestd
syyllisen jéljille johtavasta ennustuskortista ja piilota se tdnne. Jos
aarteenetsintileikin haluaa pelata uudestaan, voi seuraavalla kerralla
piilottaa jonkun toisen jdljelle jddneista vihjeistd. Niin eri seikkailui-
hin saa eri syyllisen, eiké syyllisté tiedeti ennen pelié.
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Laita timén huoneen ovi kiinni ja kiinalaisten horoskooppimerkkien
lappu oveen ennen seikkailua.

Horoskooppimerkkilappu:

.

LN n,u{?
OVI AUKEAA, KUN KOLME SANAA LOITSUAA j

e g

Shé (Kadrme) Ji (Kukko) Niu (Harka)

5B

M4 (Hevonen) Gou (Koira) Hi (Tiikeri)
LY

Yang (Vuohi) Zhu (Sika) Tu (Janis)

Hou (Apina) Shui (Rotta) Long (Lohikaarme) :'

-
L_dt e P - e [TRY L l

-

Opit miekkailemaan
. entistd paremmin.
{ Kerdilykokoelmasi
: miekat loistavat
upeasti.
AJOMIES Tapaatkin pian
i kerdilijan labyrintissa,
: Ajomiehen kammiossa.




Ennustuskortti — Vaihtoehto 2:

KASSIOPEIA

VNS IBICYVN LUETTU
ENNUSTUS

. Sinusta tulee loistava

laulaja, kaikki ihailevat

: sinua. Korurasiasi tulee
¢ pullottamaan
arvokkaasta jadesta.

i Tapaat pian ihailijasi

i labyrintissa, Kassiopeian
i kammiossa.

Ennustuskortti — Vaihtoehto 3:

Pohjantdhti

PIENI KARHU

TAHDISTA {R8):4W\8]
ENNUSTUS

Tulette saamaan paljon

asiakkaita.
Herkkuruokaanne
tullaan suorastaan
jonottamaan. Tapaatte
pian asiakkaanne
labyrintissa, Pienen
karhun kammiossa.




Ennustuskortti — Vaihtoehto 4:

VNS IDISVY .UETTU
ENNUSTUS

Padset ihailemaan upeita
i salamoita ja ukkosia.

 Lisdksi kerdilykokoelmasi
 tulee kasvamaan monilla
upeilla vanhoilla
haarniskoilla. Tapaat pian
- antiikin asiantuntijan

: labyrintissa, Otavan
kammiossa.

Ennustuskortti — Vaihtoehto 5:

LOHIKAARME

TAHDISTA {R8)4 W8]
ENNUSTUS

Menestyt hyvin taistelussa.

: Tulet menemdin naimisiin
| prinsessan kanssa. Sinusta
 tulee kuuluisa!

: Tapaatkin pian suuren
onnesi labyrintissa,

i Lohikddrmeen kammiossa.




Labyrintti: Labyrinttimainen kulkureitti aarteen luo. Esimerkiksi
kierretddn huoneesta toiseen, ryOmitdin tuolien alta tai mennéén pat-
joista tehtyjen tunnelien ldpi.

Tee siis oman mielen mukainen labyrintti seikkailijoille kuljet-
tavaksi.

Salainen kammio: Laita tidnne esille tdhtikartta, josta etsivien pi-
tdd loytdd oikea (ennustuskortissa) ollut tdhtikuvio, minkd jidlkeen
he péédsevit kisiksi aarteeseen. Pelinjohtaja avaa oikean téhtikuvion
16ydyttya laatikon, jossa miekka ja karkit ovat.

Muista laittaa ovi kiinni ja valot pois, tdélld salaisessa kammi-
0ssa on pimeaa!

Téhtikartta:




5. Vie lapset lopuksi seikkailemaan!

Tapahtumapaikka 1: Etsivitoimisto Mysteeri
Kokoa lapset etsivdtoimistoon. (Askarrelkaa etsivékortit kaikille.)
Postimies (pelinjohtaja) tuo keisarin kutsun ja pyytéa lapsia aut-
tamaan etsivatapauksen ratkomisessa.
Seuratkaa koko lapsijoukon kanssa vihjeitd huoneesta toiseen,
kunnes 16ydétte lopulta varastetun aarteen.

Tapahtumapaikka 2: Kielletty kaupunki — Taivaallisen puhtau-
den palatsi

Keisari (pelinjohtaja) jakaa kaikille vieraille maistuvat juomat
ja herkkuja.

Keisari antaa etsiville vieraslistan, jossa on tirkeitd tietoja pa-
latsissa majailevista henkiloistd (epdillyt).

Kun juomat on juotu, keisari vie etsivédt katsomaan keisarin
Kultaista miekkaa aarrekammioon. Talloin huomaatte, ettd miekka
on varastettu!

Tapahtumapaikka 3: Aarrekammio
Etsivien tehtdvind on ottaa selville kuka rydsti miekan ja minne va-
ras on sen piilottanut. Keisari epdilee, ettd joku vieraista on syyllinen.
Aarrekammion miekkalipas (kirjoituspoydian kaappi) on auki.
Tutkikaa suurennuslasilla miekkalippaassa olevaa roiston sormenjél-
ked. Sormenjiljen kuvan voivat etsivit piirtdd muistilehtioon.
Huoneeseen on piilotettu Samurai Sushi -ravintolan ruokalista,
joka etsivien pitdd 10ytdd. Ruokalistasta 10ytyy myos sormenjilki!
Etsivét voivat verrata sitd miekkalippaan sormenjélkeen ja todeta,
ettd roisto on jattdnyt ruokalistan rikospaikalle.

Tapahtumapaikka 4: Samurai Sushi -ravintola
Lahdette jdljittdimadn salaperdistd varasta. LOytyyko hdn (tai lisdd
johtolankoja) ravintolasta? Huoneeseen on piilotettu vihje: paésylip-
pu Kiinan muurille.

Pelinjohtaja: Kissa on ndkdjddn kdynyt syomdssd ja on nyt me-
nossa kohta alkavalle kiertokdynnille Kiinan muurille. (Timin huo-
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mautus: kaikki vihjeet voi tutkia suurennuslasilla sormenjilkien va-
ralta.)

Tapahtumapaikka 5: Kiinan muuri
Muurille on piilotettu salakirjoitettu viesti. Ja koska kyseessé on Kii-
nan muuri, on se tietysti piilossa jossain korkealla.

Etsivien pitd4 ratkaista (pelinjohtajan avustuksella) salakoodat-
tu viesti.

Pelinjohtaja (kun viesti on ratkaistu): Viestissd varasta pyyde-
tddn tulemaan tapaamaan miekasta kiinnostusta ostajaa Kielletyssd
kaupungissa olevaan Korkeimman harmonian saliin. Kukahan mah-
taa olla prinssi X?

Tapahtumapaikka 6: Kielletty kaupunki — Korkeimman harmo-
nian sali

Huoneeseen on piilotettu lappu, jossa varasta pyydetddn tulemaan
Lohikddrmeportin temppeliin kaukaiselle vuorelle, silld Kielletyssi
kaupungissa on liikaa keisarin vakoojia.

Pelinjohtaja: Miekan haluaa ndkojdcdn ostaa prinssi Zhu, joka
Jjuonittelee keisaria vastaan. Tdstd salajuonesta keisarin on hyvd tie-
tdd, mutta nyt meiddn pitdd vield selvittdd kuka varas on ja missd
miekka on. Eli ldhdetddn tuonne temppeliin.

Tapahtumapaikka 7: Lohikiirmeportin temppeli

Pelinjohtaja: Lohikddrmeportin temppelin ovi on lukossa, mutta tie-
ddn, ettd se avautuu erddssd jo loydetyssd johtolangassa olevilla tai-
kasanoilla. Katsokaa tdtd lappua temppelin ovessa. Siind on kiina-
laisia kirjoitusmerkkejd. Mitkd merkkien nimet meiddn pitdd lausua,
jotta Lohikddrmeportin temppelin ovet aukeavat?

Vastaus: Korkeimman harmonian salista 16ytyneessd lapussa on
oikeat kolme kirjoitusmerkkid, jotka horoskooppilapusta pitdéd 10y-
tad.

Kun péisette temppeliin, etsikdi tdnne piilotettu syyllisen jaljil-
le johtava vihje eli ennustuskortti.

Pelinjohtaja: Katsokaa, tdmdn ennustuskortin perusteella pys-
tymme pddttelemdcdn kuka varas on ja mihin hdn on miekan piilotta-
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nut. Eli syyllinen on...? (Timin huomautus: kdykaa tarvittaessa lipi
vieraslista eli epdiltyjen lista.)

Lihdetdédn etsimdén Kultaista miekkaa vihjeen kertomasta pai-
kasta eli jatketaan matkaa labyrinttiin, jonka lipi padsee salaiseen
kammioon.

(Vastaus: Ajomies = Bao Dao, Kassiopeia = Tianfu, Pieni karhu
= Sakura ja Hikaru, Otava = Yamada Musashi ja Lohikdirme = Wu
Weilong)

Tapahtumapaikka 8: Labyrintti
Seikkaillaan labyrinttimaista reittid pitkin miekan katkopaikkaan.

Tapahtumapaikka 9: Salainen kammio
Tutkitaan aarteen kétkopaikka. Pelinjohtaja, muista ettd tdssd kam-
miossa on pimeéd, taskulamput siis esiin.

Etsikdd ensin salaiseen kammioon piilotettu tdhtikartta. Aarre
[oytyy, kun valitsemme tdstd kartasta oikean tdhtikuvion. Mikd se voi
olla? kyselee nyt pelinjohtaja.

Vastaus: Oikea tdhtikuvio on Lohikddrmeportin temppelisti
16ytyneessd ennustuskortissa oleva tahtikuvio.

Kun etsivit 10ytavit oikean tdhtikuvion (ja osoittavat sitd kar-
tasta), pelinjohtaja aukaisee aarrelaatikon. Vihdoinkin 16ytyy seké
Kultainen miekka etté paljon karkkia!

Onnea aarteenetsintian!
Toivottaa

MVYSTEER]
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