
Huonepakopeliseikkailu
Vihreä Lohikäärme – Taikasmaragdi

Huonepakopeliohje Auroran lastenjuhliin.
Kirjoittaneet Etsivätoimisto Mysteerin puolesta Roosa & 

Timi.

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

Lisää tehtäviä löytyy sivulta: 
www.facebook.com/EtsivatoimistoMysteeri 

1. HUONEPAKOPELISEIKKAILU

Vihreä Lohikäärme – Taikasmaragdi on huonepakopeli, jossa 
”lukitusta” huoneesta pakenemiseen tarvittavat vihjeet ja ma-
gialukot (eli koodilukot) piilotetaan yhteen huoneeseen. Pe-
laajan pitää ratkaista huoneeseen kätketyt magialukot saadak-
seen aina uuden vihjeen seuraavan lukon avaamista varten, 
sekä löytääkseen huoneen lukitun oven avaukseen tarvittavat 
taikakortit ja koodiavainlapun. 

Ennen pelin alkua piilotetaan luvussa neljä (4. Vihjeiden 
piilotus ennen pelin alkua) olevien tarkempien ohjeiden mukaan 
jokainen vihje omaan laatikkoon, kaappiin, lukittuun lippaa-
seen, kirjan väliin tai muuhun sopivaan piilopaikkaan. Kysei-
sellä vihjeellä ratkaistava magialukko teipataan seuraavan laa-
tikon/lippaan/kirjan kanteen, ja tähän laatikkoon piilotetaan 



taas sitä seuraavan magialukon avaukseen tarvittava vihje. 
Lisäksi jokaiseen magialukolla ”avattavaan” laatikkoon/

kaappiin/kirjaan laitetaan piiloon myös yksi taikakortti tai 
koodiavainlappu (luvun neljä ohjeiden mukaisesti). Huoneen 
oven sisäpuolelle teipataan vielä taikaovilukko.

Vain kaikki taikakortit ja koodiavainlapun löytämällä pys-
tyvät pelaajat ratkaisemaan (huoneen oveen kiinnitetyn) tai-
kaovilukon ja pääsevät huoneesta pakoon! Ja vain huoneesta 
pakoon pääsemällä pelaajat voivat saada pelinjohtajan järjes-
tämän karkkia täynnä olevan aarrearkun!

2. KOKOA SEIKKAILUSSA TARVITTAVAT  
ETSIVÄTAVARAT  

Seikkailussa tarvitaan etsiville seuraavia yhteisiä tavaroita: 
kynä/muistivihko, pari lyhtyä (tai taskulamppua), Vihreä Lo-
hikäärme eli leikkijalokivi tai koru sekä 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 kiviä, hämä-
häkinseittejä, luutia yms. velhomaista. Lisäksi tarvitset teip-
piä, ja voit kopioida pelaajille askarreltavaksi etsiväkortteja, 
joihin salapoliisit voivat piirtää kuvansa ja kirjoittaa nimensä.



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

Pelinjohtajaksi valitaan joku, joka ei osallistu itse peliin, vaan 
kokoaa pelaajat yhteen, kertoo heille, mistä pelissä on kysy-
mys, ja ohjaa pelaajia tarvittaessa. Pelinjohtajan tehtävänä on 
myös piilottaa vihjeet ennen pelin alkua. 

Kun vihjeet on piilotettu, kerääntykää kaikki pelin aluksi 
etsivätoimistoon (askarrelkaa halutessanne etsiväkortit).

Postimies (pelinjohtaja) tuo kutsun taikakoulun pääsyko-
keisiin. Sen jälkeen matkatkaa laavaluolaan, laittakaa ovi kiin-
ni, etsikää huoneeseen piilotettu ensimmäinen vihje, ja seik-
kailu voi alkaa! (Huom. Laittakaa huoneessa verhot kiinni ja 
valot sammuksiin, mikäli haluatte seikkailla pimeässä, tasku-
lampun valossa.)





4. VIHJEIDEN PIILOTUS ENNEN PELIN ALKUA

Piilota vihjeet etsivien löydettäväksi seuraavien ohjeiden mu-
kaisesti. Laita esille myös haluamasi lavasteet.

Kokoontumishuone eli Etsivätoimisto Mysteerin 
päämaja

Etsivätoimisto Mysteerin päämajaan postimies (pelinjohtaja) 
tuo taikakoulun pääsykoekutsun etsiville. 

Kutsu:



Tulivuoren laavaluola eli huonepakopelihuone

Aloita vihjeiden piilotus teippaamalla taikaovilukko huonepa-
kopelihuoneen oven sisäpuolelle. Se ratkaistaan viimeisenä, 
jolloin huoneesta päästään pakenemaan. 

Taikaovilukon ratkaisemista varten pelaajien pitää pelin 
aikana löytää neljän eri magian lajin taikakortteja sekä koodia-
vainlappu, jotka pelinjohtaja piilottaa huoneeseen laittamien-
sa viiden erilaisen magialukon taakse. 

Taikaovilukko:



Ensimmäinen magialukko ja sen laatikkoon/kaappiin 
piilotettavat vihjeet

Teippaa pakopelihuoneessa yksi satunnaisesti valitsemasi 
”neljän elementin magialukko” ensimmäisen laatikon/kaapin 
oveen, kirjan kanteen tai vastaavaan. Aseta tämä lukko niin, 
että pelaajat näkevät sen ensimmäisenä, kun tulevat huonee-
seen. 

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

Neljän elementin magialukon pelaajat pystyvät ratkaise-
maan piirtämällä lukon ruudukkoon oikeat loitsut. Jokaisella 
vaaka- tai pystyrivillä saa olla sama loitsu vain yhden kerran.

Neljän elementin magialukko. Valitse näistä yksi:





Valitse yksi seuraavista neljän elementin taikakorteista laitetta-
vaksi tähän neljän elementin magialukolla ”suljettuun” laatik-
koon. Jokaisen magialukon ratkottuaan pelaajat löytävät näin 
yhden taikakortin viimeistä tehtävää varten. Kaikki tehtävät 
ratkottuaan pelaajat saavat lopulta taikaovilukon kaikki neljä 
eri taikakoodia selville ja pystyvät ratkaisemaan ovikoodin.



Neljän elementin taikakortit, valitse näistä yksi laatikkoon lai-
tettavaksi.





Laita lisäksi yksi satunnaisesti valitsemasi erikoismagiavihje 
tähän laatikkoon pelaajien löydettäväksi. 

Erikoismagiavihjeet, valitse näistä yksi laatikkoon laitettavaksi.





Toinen magialukko ja sen laatikkoon/kaappiin piilotet-
tavat vihjeet

Teippaa erikoismagialukko järjestyksessä toisen laatikon/
kaapin oveen, kirjan kanteen tms. Erikoismagialukko avataan 
edellisestä laatikosta löydetyn erikoismagiavihjeen mukaisesti, 
kolmea oikeaa painiketta painamalla.

Erikoismagia-lukko

Valitse yksi seuraavista erikoismagian taikakorteista laitetta-
vaksi tähän laatikkoon.

Erikoismagian taikakortit, valitse näistä yksi laatikkoon laitet-
tavaksi.





 



Laita lisäksi luonnonmagiavihjeistä yksi satunnaisesti valitse-
masi vihje tähän laatikkoon pelaajien löydettäväksi.

Luonnonmagiavihjeet, valitse näistä yksi laatikkoon laitettavaksi.





Kolmas magialukko ja sen laatikkoon/kaappiin piilo-
tettavat vihjeet

Teippaa luonnonmagialukko kolmannen laatikon/kaapin 
oveen, kirjan kanteen tms. Luonnonmagialukko avataan edel-
lisestä laatikosta löydetyn luonnonmagiavihjeen mukaisesti 
sen seitsemää painiketta oikeassa järjestyksessä painamalla.

Luonnonmagialukko:



Valitse yksi seuraavista luonnonmagian taikakorteista laitetta-
vaksi tähän laatikkoon.

Luonnonmagian taikakortit, valitse näistä yksi laatikkoon laitet-
tavaksi.





Laita lisäksi eläinmagiavihjeistä yksi satunnaisesti valitsemasi 
vihje tähän laatikkoon pelaajien löydettäväksi. 

Eläinmagiavihjeet, valitse näistä yksi laatikkoon laitettavaksi.





Neljäs magialukko ja sen laatikkoon/kaappiin piilotet-
tavat vihjeet

Teippaa eläinmagialukko neljännen laatikon/kaapin oveen, 
kirjan kanteen tms. Eläinmagialukko avataan edellisestä laati-
kosta löydetyn eläinmagiavihjeen mukaisesti. 

Tutkikaa siis tarkkaan vihjelappua ja miettikää, mihin 
kohtaan pelilaudalle vihjeessä olevat eläintaikanappulat pitää 
viedä ohjeiden mukaan. Aluksi nappulat ovat pelilaudan ul-
kopuolella, kuten lukon kuvassa näkyy.

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

Eläinmagialukko:



Valitse seuraavista eläinmagian valon taika -korteista yksi lai-
tettavaksi tähän laatikkoon, ja valitse lisäksi yksi eläinmagian 
yön taika -korteista laitettavaksi tähän laatikkoon. Molemmis-
ta tarvitaan yksi kortti, koska taikaovilukon ratkaisemiseen 
tarvitaan sekä valon taika- että yön taika -kortti.

Eläinmagian valon taika -kortit, valitse näistä yksi laatikkoon 
laitettavaksi.







Eläinmagian yön taika -kortit, valitse näistä yksi laatikkoon lai-
tettavaksi.







Laita lisäksi hilleritaikavihjeistä yksi satunnaisesti valitsemasi 
vihje tähän laatikkoon pelaajien löydettäväksi. 

Hilleritaikavihjeet, valitse näistä yksi laatikkoon laitettavaksi.





Viides magialukko ja sen laatikkoon/kaappiin piilotet-
tavat vihjeet

Teippaa hilleritaikalukko viidennen laatikon/kaapin oveen, 
kirjan kanteen tms. Hilleritaikalukko avataan edellisestä laa-
tikosta löydetyn hilleritaikavihjeen mukaisesti ratkaisemalla 
neljän eri hillerin oikeat lukumäärät.



Hilleritaikalukko

Laita tähän laatikkoon taikaovilukon koodiavainlappu sekä 
taikasmaragdi Vihreä Lohikäärme (joko oikea lelukoru tai sit-
ten ohjeista löytyvä kuva).

Edellisistä tehtävistä pelaajat löysivät kaikki eri taikakor-



tit, ja tästä laatikosta saadaan lopulta koodiavainlappu, jotta 
seuraavaksi päästään ratkomaan viimeinen tehtävä. Eli sel-
vittämään laavaluolan taikaovilukon nelinumeroinen koodi ja 
pakenemaan huoneesta!

Taikaoven koodiavainlappu



Vihreä Lohikäärme:

Kuudes lukko eli taikaovilukko

Kun pelaajat ovat keränneet kaikki tarvittavat taikakortit, pää-
sevät he ratkaisemaan taikaoven oikean nelinumeroisen koo-
din. Se tehdään päättelemällä koodi taikakorttien ja koodia-
vainlapun avulla.

Pelaajat voivat näin ”näppäillä” taikaovilukkoon oikeat 
numerot, ja he pääsevät pakenemaan laavaluolasta eli huone-
pakopelihuoneesta juuri ajoissa! Muista siis teipata ohjeiden 
alussa ollut taikaovilukko huoneen oven sisäpuolelle.

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



Onnea peliin! 
Toivottaa:



Taikapeliohjeita







Muista myös sarjan aiemmat osat


