Huonepakopeliseikkailu
Vihrea Lohikaarwme - Taikasmaragdi

Huonepakopeliohje Auroran lastenjuhliin.
Kirjoittaneet Etsivatoimisto Mysteerin puolesta Roosa &
Timi.

Vihjeet voi my6s tulostaa kustantajan kotisivuilta seikkailua
varten: www.myllylahti.fi

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

1. HUONEPAKOPELISEIKKAILU

Vibreid Lobikddrme — Taikasmaragdi on huonepakopeli, jossa
’lukitusta” huoneesta pakenemiseen tarvittavat vihjeet ja ma-
gialukot (eli koodilukot) piilotetaan yhteen huoneeseen. Pe-
laajan pitda ratkaista huoneeseen kitketyt magialukot saadak-
seen aina uuden vihjeen seuraavan lukon avaamista varten,
seka 16ytadkseen huoneen lukitun oven avaukseen tarvittavat
taikakortit ja koodiavainlapun.

Ennen pelin alkua piilotetaan luvussa nelja (4. 1byjeiden
piilotus ennen pelin alkna) olevien tarkempien ohjeiden mukaan
jokainen vihje omaan laatikkoon, kaappiin, lukittuun lippaa-
seen, kirjan viliin tai muuhun sopivaan piilopaikkaan. Kysei-
selld vihjeelld ratkaistava magialukko teipataan seuraavan laa-
tikon/lippaan/kitjan kanteen, ja tihdn laatikkoon piilotetaan



taas sitd seuraavan magialukon avaukseen tarvittava vihje.

Lisdksi jokaiseen magialukolla ”avattavaan” laatikkoon/
kaappiin/kitjaan laitetaan piilloon my6s yksi taikakortti tai
koodiavainlappu (luvun nelja ohjeiden mukaisesti). Huoneen
oven sisapuolelle teipataan viela taikaovilukko.

Vain kaikki taikakortit ja koodiavainlapun 16ytamalla pys-
tyvat pelaajat ratkaisemaan (huoneen oveen kiinnitetyn) tai-
kaovilukon ja paisevat huoneesta pakoon! Ja vain huoneesta
pakoon piasemilld pelaajat voivat saada pelinjohtajan jirjes-
tamén karkkia tiynna olevan aarrearkun!

2. KOKOA SEIKKAILUSSA TARVITTAVAT
ETSIVATAVARAT

Seikkailussa tarvitaan etsiville seuraavia yhteisia tavaroita:
kyna/muistivihko, parti lyhtya (tai taskulamppua), Vihred Lo-
hikdarme eli leikkijalokivi tai koru sekd suuri laatikollinen (tai
muu kannellinen astia) karkkia tai muuta herkkua.

Seikkailu tapahtuu taikakoulun tulivuoren laavaluolassa,
joten lavasteiksi voi laittaa halutessaan taikasauvoja, velhon-
hattuja, loitsukirjoja, laavakivilamppuja, erilaisia kivia, hama-
hikinseitteja, luutia yms. velhomaista. Lisdksi tarvitset teip-
pid, ja voit kopioida pelaajille askarreltavaksi etsivikortteja,
jothin salapoliisit voivat piirtad kuvansa ja kirjoittaa nimensa.



3. VALITSE PELINJOHTAJA JA ALOITA
SEIKKAILU, KUN VIHJEET ON PIILOTETTU

Pelinjohtajaksi valitaan joku, joka ei osallistu itse peliin, vaan
kokoaa pelaajat yhteen, kertoo heille, misti pelissd on kysy-
mys, ja ohjaa pelaajia tarvittaessa. Pelinjohtajan tehtidvini on
my0s piilottaa vihjeet ennen pelin alkua.

Kun vihjeet on piilotettu, keraintykaa kaikki pelin aluksi
etsivatoimistoon (askarrelkaa halutessanne etsivakortit).

Postimies (pelinjohtaja) tuo kutsun taikakoulun padsyko-
keisiin. Sen jalkeen matkatkaa laavaluolaan, laittakaa ovi kiin-
ni, etsikdd huoneeseen piilotettu ensimmainen vihje, ja seik-
kailu voi alkaal (Huom. Laittakaa huoneessa verhot kiinni ja
valot sammuksiin, mikali haluatte seikkailla pimeadssa, tasku-
lampun valossa.)
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4. VIHJEIDEN PIILOTUS ENNEN PELIN ALKUA

Piilota vihjeet etsivien l6ydettivaksi seuraavien ohjeiden mu-
kaisesti. Laita esille my6s haluamasi lavasteet.

Kokoontumishuone eli Etsivitoimisto Mysteerin
pddamaja

Etsivatoimisto Mysteerin padmajaan postimies (pelinjohtaja)
tuo taikakoulun paasykoekutsun etsiville.

Kutsu:
\ -l
Lisiviitoimisto YHysteeri, =

5,
.

Flaasylokeessa teidiat suljetnnn taikakoulun tulivuoren
laavaluolaan, ja teidan tehtdvinoe on pacta huoneesta

~eidat on hutsuttu
Hillerinhampaan taikakoulun
piasyhkokeisiin!

taikoja ja loitsuja kiyttien.

o ishksi teidin tiytyy loytai huoneeseen piilotertu
taikasmacagdi. “V'iheed [ ohikddvme,

(Yonea matkaan, mutta varokaa!
eillé on vain hetki nikan pacta pidsykochuoneestn. tni
muuten ette padse opishkelemaan taikakouluumme...

Terveisin

Hillerinhampaan taikakoulun rehtori, ;
ylivelho ¥Nustela Flutorius.




Tulivuoren laavaluola eli huonepakopelihuone

Aloita vihjeiden piilotus teippaamalla taikaovilukko huonepa-
kopelihuoneen oven sisipuolelle. Se ratkaistaan viimeisena,
jolloin huoneesta paistiin pakenemaan.

Taikaovilukon ratkaisemista varten pelaajien pitad pelin
atkana 16ytda neljan eri magian lajin taikakortteja sekd koodia-
vainlappu, jotka pelinjohtaja piilottaa huoneeseen laittamien-
sa viiden erilaisen magialukon taakse.

Taikaovilukko:

Taikaovilukko - Valitse nelja oikeaa numeroa

Hillerinhampaan taikakoulun paasykoehuone




Ensimmaiinen magialukko ja sen laatikkoon/kaappiin
piilotettavat vihjeet

Teippaa pakopelihuoneessa yksi satunnaisesti valitsemasi
’neljan elementin magialukko” ensimmiisen laatikon/kaapin
oveen, kirjan kanteen tai vastaavaan. Aseta tima lukko niin,
ettd pelaajat nikevit sen ensimmadisena, kun tulevat huonee-
seen.

Seuraavalla pelikerralla voidaan peliin ottaa jokin toinen
neljin elementin magialukoista, ja niin saadaan erilainen rat-
kaistava haaste eri pelikerroille.

Neljan elementin magialukon pelaajat pystyvit ratkaise-
maan piirtamalld lukon ruudukkoon oikeat loitsut. Jokaisella
vaaka- tai pystyrivilld saa olla sama loitsu vain yhden kerran.

Neljiin elementin magialukko. Valitse ndista yksi:

NELJAN ELEMENTIN MAGIALUKKO

Jokaisella vaaka- tai pystyrivilld
esiintyy sama loitsu vain kerran.
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NEUAN ELEMENTIN MAGIALUKKO

Jokaisella vaaka- tai pystyrivilla

Valitse yksi seuraavista neljan elementin taikakorteista laitetta-
vaksi tihdn neljan elementin magialukolla ”suljettuun’ laatik-
koon. Jokaisen magialukon ratkottuaan pelaajat 16ytavit ndin
yvhden taikakortin viimeistd tehtavdd varten. Kaikki tehtdvit
ratkottuaan pelaajat saavat lopulta taitkaovilukon kaikki neljd
eri taikakoodia selville ja pystyvit ratkaisemaan ovikoodin.



Neljiin elementin taikakortit, valitse ndistd yksi laatikkoon lai-
tettavaksi.

NELUAN ELEMENTIN
MAGIA

X4

. TULILOITSU

Voimakkuus: 8
¢ Luotettavuus: 2
i Nopeus: 9
- Tyyppi: Tuli

NELJAN ELEMENTIN
MAGIA

N ~ VESILOITSU

Voimakkuus: 9

Luotettavuus: 3
A +V+A - Nopeus: 6
. Tyyppi: Vesi




NELJAN ELEMENTIN
MAGIA

~

- MAALOITSU

Voimakkuus: 7

AtV + A + Luotettavuus: 6
. Nopeus: 2
V + A + V Tyyppi: Maa

NELJAN ELEMENTIN
MAGIA ’

~ ILMALOITSU

Voimakkuus: 6

VvV + A + Vv + Luotettavuus: 7
A+ A+ A Nopeus: 3

i Tyyppi: lima




Laita lisaksi yksi satunnaisesti valitsemasi erikoismagiavihje
tahin laatikkoon pelaajien loydettavaksi.

Erikoismagiavibjeet, valitse naistd yksi laatikkoon laitettavafksi.
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Toinen magialukko ja sen laatikkoon/kaappiin piilotet-
tavat vihjeet

Teippaa erikoismagialukko jirjestyksessd toisen laatikon/
kaapin oveen, kirjan kanteen tms. Erikoismagialukko avataan
edellisesta laatikosta 16ydetyn erikoismagiavihjeen mukaisesti,
kolmea oikeaa painiketta painamalla.

Erikoismagia-lnkko

ERIKOIS-
MAGIALUKKO

Valitse yksi seuraavista erikoismagian taikakorteista laitetta-
vaksi tahan laatikkoon.

Erikoismagian taikakortit, valitse ndistd yksi laatikkoon laitet-
tavafks:.



ERIKOISMAGIA

ERIKOISMAGIA

YIN YANG

YIN YANG -LOITSU

Voimakkuus: 2
. Luotettavuus: 8
. Nopeus: 2
Tyyppi: Vesi

TRISKELE

TRISKELE-LOITSU

Voimakkuus: 3

Luotettavuus: 10

MNopeus: 3
. Tyyppi: Tuli




ERIKOISMAGIA

- HAJULOITSU

Voimakkuus: 7
i Luotettavuus: 2
. Nopeus: 3
Tyyppi: llma

ERIKOISMAGIA

JALOKIVILOITSUD

Voimakkuus: 5
i Luotettavuus: 9
. Nopeus: 2
Tyyppi: Maa




Laita lisaksi luonnonmagiavihjeista yksi satunnaisesti valitse-
masi vihje tdhan laatikkoon pelaajien 16ydettaviksi.
Luonnonmagiavibjeet, valitse ndistd yksi laatikkoon laitettavaksi.
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Kolmas magialukko ja sen laatikkoon/kaappiin piilo-
tettavat vihjeet

Teippaa luonnonmagialukko kolmannen laatikon/kaapin
oveen, kirjan kanteen tms. Luonnonmagialukko avataan edel-
lisestd laatikosta loydetyn luonnonmagiavihjeen mukaisesti

sen seitsemad painiketta oikeassa jarjestyksessa painamalla.

Luonnonmagialnkko:

LUONNONMAGIALUKKO

Paina painikkeita oikeassa jarjetyksessa.




Valitse yksi seuraavista luonnonmagian taikakorteista laitetta-

vaksi tahan laatikkoon.

Luonnonmagian taikakortit, valitse ndistd yksi laatikkoon laitet-

tavaksi.

LUONNONMAGIA

Auringon loitsuja:
Merkurius, Venus,
Maa, Mars,

Jupiter, Saturnus,
Uranus ja Neptunus.

LUONNOMNMAGIA

Kuun vaiheita
eri loitsuille:
Uusikuu
Kuun sirppi
Puclikuu
Taysikuu

AURINKOLOITSU

Voimakkuus: 8
Luotettavuus: 9
Nopeus: 10

- Tyyppi: Tuli

KUULOITSU

Voimakkuus: 1

Luotettavuus: 5
MNopeus: 3

Tyyppi: Vesi



LUONNONMAGIA

. TAHTILOITSU

Otavan tahtiloitsut: Voimakkuus: 5
Alkaid. Mizar. . Luotettavuus: 7
Alioth, Megrex, . Nopeus: 4
Phecda, Merak i Tyyppi: Maa

ja Dubhe. i

LUONNONMAGIA AURORA

3 BOREALIS

Eri vérien loitsut:  REVONTULILOITSU
Vihrea: :

Oxygeni descendit
Punainen:
Oxygeni ascendit
Sininen: :
Nitrogenium Tyyppi: llma

Voimakkuus: 15
Luotettavuus: 3
Mopeus: 4




Laita lisaksi eliinmagiavihjeista yksi satunnaisesti valitsemasi
vihje tahin laatikkoon pelaajien I6ydettaviksi.

Eldinmagiavibjeet, valitse ndistd yksi laatikkoon laitettavaksi.
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Neljas magialukko ja sen laatikkoon/kaappiin piilotet-
tavat vihjeet

Teippaa eldinmagialukko neljinnen laatikon/kaapin oveen,
kirjan kanteen tms. Eldinmagialukko avataan edellisesté laati-
kosta 16ydetyn eliinmagiavihjeen mukaisesti.

Tutkikaa siis tarkkaan vihjelappua ja miettikdd, mihin
kohtaan pelilaudalle vihjeessa olevat eldintaikanappulat pitad
viedd ohjeiden mukaan. Aluksi nappulat ovat pelilaudan ul-
kopuolella, kuten lukon kuvassa nakyy.

Vihje! Lukon pelilautaan voi piirtda viivoilla, mihin mika-
kin nappula kulkeutuu vihjelapun ohjeiden mukaisesti.

Eldinmagialnkko:

ELAINMAGIALUKKO

Siirrd nappuleita chjeen mukaan. Paina sitten lawdalla olevia mappuloita.

006060006

@OPeee®®




Valitse seuraavista eldiinmagian valon taika -korteista yksi lai-
tettavaksi tihdn laatikkoon, ja valitse lisaksi yksi eldiinmagian
yon taika -korteista laitettavaksi tihin laatikkoon. Molemmis-
ta tarvitaan yksi kortti, koska taikaovilukon ratkaisemiseen
tarvitaan seka valon taika- ettd yon taika -kortti.

Eldinmagian valon taika -kortit, valitse ndistd yksi laatikkoon
laitettavaksi.

ELAINMAGIA
Valon taika

KISSALOITSU

Voimakkuus: 4
Luotettavuus: 4
—A=B8Hn . Nopeus: 9

- : Tyyppi: Maa
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ELAINMAGIA
Valon taika

. KOIRALOITSU

Voimakkuus: 6

. Luotettavuus: 10

. Nopeus: 8

Tyyppi: Maa
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ELAINMAGIA
Valon taika

- LOHIKAARMELOITSU

Voimakkuus: 8
i Luotettavuus: 2
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ELAINMAGIA
Valon taika

ALPPIVARISLOITSU

Voimakkuus: 1
. Luotettavuus: 9

\ HH EH Mopeus: 8
= ARR>AQA | VPP lima

ELAINMAGIA 0
Valon taika :

HILLERILOITSU
Voimakkuus: 3
_ . Luotettavuus: 10
- Q6N > . Nopeus: 8

-\ RR>A0A Tyyppi: Vesi




ELAINMAGIA
Valon taika

FRETTILOITSU

Voimakkuus: 2
— R X > Luotettavuus: 11

_ : Nopeus: 10
AKX >0 A Tyyppi: Vesi

Eldinmagian yon taika -kortit, valitse ndistd yksi laatikkoon lai-
tettavaksi.

ELAINMAGIA
Yon taika

TULIKETTULOITSU

Voimakkuus: 7
. Luotettavuus: 3
. Nopeus: 9
- Tyyppi: Tuli




ELAINMAGIA YA
Yon taika :

. KETTULOITSU

- Voimakkuus: 4
. Luotettavuus: 4
‘' Nopeus: 5
Tyyppi: Maa

ELAINMAGIA P STRIGIDAE
Yon taika H

- POLLOLOITSU

- Voimakkuus: 2
. Luotettavuus: 7
‘' Nopeus: 5
Tyyppi: llma




ELAINMAGIA
Yon taika

ELAINMAGIA
Yon taika

. KROKOTIILILOITSU

- Voimakkuus: 6
. Luotettavuus: 1
. Nopeus: 3
Tyyppi: Vesi

. ORANKILOITSU

Voimakkuus: 5
. Luotettavuus: 1
i Nopeus: 1
Tyyppi: llma




ELAINMAGIA
Yon taika

ROTTALOITSU

. Voimakkuus: 2
¢ Luotettavuus: 2
- Nopeus: 6

- Tyyppi: Maa

Laita lisdksi hilleritaikavihjeistd yksi satunnaisesti valitsemasi
vihje tahin laatikkoon pelaajien 16ydettaviksi.

Hilleritaikavibjeet, valitse naisti yksi laatikkoon laitettavaksi.

HILLERITAIKAVIHIE
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Viides magialukko ja sen laatikkoon/kaappiin piilotet-
tavat vihjeet

Teippaa hilleritaikalukko viidennen laatikon/kaapin oveen,
kirjan kanteen tms. Hilleritaikalukko avataan edellisesta laa-
tikosta 16ydetyn hilleritaikavihjeen mukaisesti ratkaisemalla
neljan eri hillerin oikeat lukumaarit.



Hilleritaikalukrlo

HILLERITAIKALUKKO

Laske hillerien oikeat lukumddrdt hilleritaikavihjeestad.
Huomaa, hillerit wveoivat olla peilikuvia ja miten pain wvain....
Sinulla on 18 sekuntia aikaa vastata.

Laita tahin laatikkoon taikaovilukon koodiavainlappu seki
taikasmaragdi Vihred Lohikddrme (joko oikea lelukoru tai sit-
ten ohjeista l0ytyva kuva).

Edellisista tehtéivistd pelaajat 16ysivit kaikki eri taikakor-



tit, ja tastd laatikosta saadaan lopulta koodiavainlappu, jotta
seuraavaksi padstddn ratkomaan viimeinen tehtiavi. Eli sel-
vittdimaén laavaluolan taikaovilukon nelinumeroinen koodi ja
pakenemaan huoneestal

Taikaoven koodiavainlappn

 TAIKAOVEN KOODIAVAINLAPPU

NEUAN ELEMENTIN
MAGIA

LUONMNOMNMAGIA

1 = Vesi 2 = Tuli Voimakkuus

v Q Luotettavuus + :
Nopeus +_

3=Maa 4=Ilma Tyyppi -
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HILLERINHAMPAAN TAIKAKOULU




Vihrea Lohikaarme:

Kuudes lukko eli taikaovilukko

Kun pelaajat ovat kerinneet kaikki tarvittavat taikakortit, paa-
sevit he ratkaisemaan taikaoven oikean nelinumeroisen koo-
din. Se tehddan paattelemilld koodi taikakorttien ja koodia-
vainlapun avulla.

Pelaajat voivat nain “nappailla” taikaovilukkoon oikeat
numerot, ja he paasevat pakenemaan laavaluolasta eli huone-
pakopelihuoneesta juuri ajoissal Muista siis teipata ohjeiden
alussa ollut taikaovilukko huoneen oven sisipuolelle.

Hillerinhampaan taikakoulun padsykoehuoneesta paon
kunniaksi laita huoneen oven ulkopuolelle palkkioksi karkkia
(tai jotain muuta kivaa)!



MVYSTEER!
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Taikapeliohjeita

VIHREA LOHIKAARME
Taikataistelupeli kahdelle pelaajalle

OOV

L

PELIN TAVOITE:
- Pelin voittaa viemdlla oman jalokiven eli Vihredn Lohikddrmeen

P

Q@easnay
.-“!

smaragdin turvaan laudan keskelld olevaan peliruutuun.
- Pelin voi myds voittaa, jos onnistuu taikomaan vastustajan jalokiven pois laudalta.

PELIN KULKL:

- Pelin alussa pelaajat asettavat jalokivinappulat laudalle omien nappuloiden wvérisiin
jalokivikohtiin ja muut pelinappulat haluamassaan jarjestyksessd oman virin pisteilla
merkittyihin peliruutuihin,

- Eldinhahmonappulat ovat velhoja, jotka voivat taikoa vastustajan nappulan pois laudalta
hyppadmalld sen yli. mikili nappulan takaa ldytyy vapaa peliruutu.

- Jalokivinappulalla ei voi taikoa.

- Pelaajat liikuttavat vuorollaan yhtd nappulaa, yhden ruudun verran, viivoja pitkin.
Tamin jilkeen vuoro vaihtuu.

- Mappula voi siirtyd kaksi ruutua vain taikoessaan vastustajan nappulan pois laudalta.

Muista suojella Vihredd Lohikdarmettal

Lohikddrmeen taikamaista onnea peliin!

¥LIVELHOJEN VERSIO:
- Velhonappuloilla saa taiottua laudalta pois vain yhta vahvan tai sitd heikomman velhon.

Taikavoima
Lohikdarme
Tulikettu
Krokotiili
Oranki
Koira
Kissa
Hilleri
Rotta

P5. Pelinappulat ja lauta IGytyvat
huonepakopelin ohjeista...
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HILLERINHAMPAAN TAIKALOITSUT

Taikataistelupeli kahdelle pelaajalle

PELIN TAVOITE:
- Pelin voittaa saamalla kaikki taikakortit itselleen.

PELIN KULKEL:

- Sekoittakaa taikakortit, ja jakakaa ne kuvapuoli alaspdin pelaajien kesken.

- Pelaajat saavat kddntdd omasta pakastaan vain paillimmaéisen kortin,
sitd vastustajalleen nayttamatta.

- Nuorin pelaaja aloittaa ja lukee kortista valitsernansa kategorian arvon
(voimakkuus, luotettavuus, nopeus tai tyyppi).

- Suurimman arvon kyseisessd kategoriassa omaava pelaaja voittaa néma
paéllimmaiset kortit ja laittaa ne oman pakkansa alimmaksi.

- Mikéli pelaajilla on samat arvot kategoriassa, laittavat he ndma kortit
keskelle poytdd ja kddntdvat uudet kortit.
Seuraava korttien voittaja saa kaikki poydalle laitetut kortit itselleen,

- Pelaajat kysyvat arvoja korteistaan vuorctellen, kunnes toinen pelaaja
voittaa kaikki kortit.

Lohikddrmeen taikamaista onnea peliin!

Tyyppi-kategorian sdanndt:
(Huom. samojen tyyppien lisdksi tasapeli tulee mySs, jos korteissa on
wvesi ja maa tai tuli ja ilma.)

.
Yresi M

ot e 7 -..‘ R5. Taikakortit |Gytywat

Tuli huonepakopelin ohjeista...

ooiflaa maan. L1
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