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ALUKSI

Tervetuloa! Käsissäsi on Escape Book, pakokirja, 
josta sinun on kirjaimellisesti päästävä pakoon rat-
kaisemalla arvoituksia kuin oikeassa pakohuoneessa: 
pelissä, jossa osallistujat suljetaan huoneeseen ja 
heidän on löydettävä ulospääsy älynsä, päättely
kykynsä ja strategisten taitojensa avulla.

Lue huolellisesti, kerää johtolankoja, ja onnea 
matkaan! Seikkailuasi ohjaa viisi sääntöä, jotka 
sinun on tunnettava voidaksesi pelata ja paeta:

1.	 �Tutkimuksesi etenevät hyppimällä kappaleesta 
toiseen. Jokaisella kappaleella on nelinume-
roinen tunnus, joka on merkitty aukeaman 
oikeaan yläkulmaan.   

	 Uuteen kappaleeseen pääset neljällä tavalla: 
a) koska tekstissä neuvotaan menemään 
sinne, 
b) koska huomaat kuvitukseen kätketyn nel-
jän numeron sarjan, 
c) koska päätät laskea johonkin esineeseen 
kuuluvan numeron yhteen kappaleen nume-
ron kanssa,



d) koska arvelet keksineesi neljän numeron 
sarjan, joka vastaa arvoituksen ratkaisua. 
Saatat esimerkiksi nähdä kuvan jossa on 
numeronäppäimistö, ja jos arvelet että oikea 
ratkaisu on valita numero 8134, siirry kap-
paleeseen 8134. Jos kappaletta numero 8134 ei 
ole olemassa, ratkaisusi on väärä.

2.	 �Pakohuonepeli on kilpajuoksu aikaa vastaan! 
Tässä kirjassa käytettävissäsi oleva aika ilmais-
taan PELILOMAKKEEN 16 tiimalasilla . Aina kun 
haaskaat aikaa, menetät yhden   tiimalasin. 
PELILOMAKKEESSA ja myös sisällä kirjassa annetaan 
ohjeita siitä, mitä tehdä kun tiimalaseista on 
enää puolet jäljellä tai kun ne loppuvat koko-
naan. 

	� Ei huolta! Jos aika loppuu, voit aina aloittaa 
alusta!

3.	 �Kappaleen numeron vieressä oleva suurennus-
lasi  tarkoittaa sitä, että jos olet jumissa, 
voit tarkentaa katsettasi – toisin sanoen hank-
kia täsmällisemmän vihjeen, joka auttaa ratkai-
semaan arvoituksen. Vihjeen nähdäksesi sinun 

Huom
io! Arvoitusten ratkaisuja etsittäessä tätä kirjaa on  

selattava, se on käännettävä välillä ylösalaisin ja sitä on  
tutkittava joka puolelta, ei vain sisältä, vaan m

yös ulkoa!



on mentävä kirjan loppuun VIHJEITÄ-liitteeseen 
ja luettava sieltä kappaleen numeroa vastaava 
vihje. Käytä näitä vihjeitä kuitenkin harkiten ja 
vain, jos todella tarvitset niitä, sillä joka kerta 
kun turvaudut suurennuslasiin, hukkaat aikaa 
ja menetät yhden tiimalasin (viivaa se yli PELI-

LOMAKKEESTA).

4.	 �Löydät monenlaisia esineitä. Merkitse ne PELI-

LOMAKKEESEEN varattuun tilaan. Jokainen kerät-
täväksi tarkoitettu esine ilmaistaan isoilla kir-
jaimilla ja siihen liittyy numero. Esimerkiksi: 
RUUVIMEISSELI  +50 . Jos näet kappaleen 
numeron vieressä jakoavaimen , on aika 
käyttää jotakin löytämääsi esinettä, mutta 
sinun on itse päätettävä, mitä niistä. Se tehdään 
laskemalla kappaleen numero yhteen esineen 
tunnusnumeron kanssa. Jos esimerkiksi haluat 
käyttää RUUVIMEISSELIÄ +50  kappaleessa 
4040, sinun on mentävä kappaleeseen 4090. Jos 
kappaletta 4090 ei ole olemassa, olet valinnut 
käsillä olevassa tilanteessa väärän esineen.

Jotkut kappaleet ovat ylösalaisin. Älä hätkähdä, vaan käännä kirja ja jatka lukemista!



5.	 �Silloin tällöin tekstissä kehotetaan kirjaamaan 
muistiin huomio ! jotta voit palata katso-
maan kuvaa tai lukemaan jonkin kappaleen 
myöhemmin uudelleen. Myös huomioille on 
varattu tilaa PELILOMAKKEESSA. Älä unohda mer-
kitä niitä kaikkia, sillä ne saattavat osoittautua 
hyvin hyödyllisiksi!

Kirjan lopussa on tyhjiä sivuja, jotka on varattu 
om

ille päätelm
illesi.



PELILOMAKE

TIIMALASIT
Merkitse käyttämäsi tiimalasit

kun olet käyttänyt puolet 
tiimalaseista, mene 
kappaleeseen 1933

kun olet käyttänyt 
kaikki tiimalasit, mene 
kappaleeseen 4123

KAPPALEET
Merkitse muistiin tärkeät kappaleet



HUOMIOT
Kirjaa tähän tekemäsi huomiot



ESINEET
Merkitse tähän löytämäsi hyödylliset esineet



ODOTTAMATON KUTSU

Kesken juhlien tulee hetki, jona musiikki ja puheen-
sorina taukoavat, ja hetkeksi aika tuntuu pysähtyvän 
ja päästävän pitkän syvän huokauksen kuin puutar-
haan laskeutuisi sakea sumu.

Kolkko kartano väijyy vieressänne uhkaavana 
kuin vaaniva susi. Ikkunat hohtavat himmeinä ja 
jyrkkä katto tavoittelee taivasta. Kuu pilkistää pil-
vien lomasta ja katoaa jälleen, musiikki alkaa taas 
soida ja juhlat jatkuvat ympärilläsi. Siemaiset lasis-
tasi ja yrität karistaa levottomat ajatukset mieles-
täsi. Missä ihmeessä Chiara on? Eikö hän tullut-
kaan?

Cornelin sukukartanon puutarha on täynnä nuoria, 
tarjoilupöydät notkuvat herkkuja ja puiden oksille 
on ripustettu lyhtyjä. Dj:n pöytää ympäröivät kaiut
timet ja taustalla häämöttävä kukkia ryöppyävä 



0001

huvimaja näyttää täydelliseltä paikalta valokuvien 
ottamiseen. Chiarasta ei sen sijaan näy jälkeäkään: 
on outoa, että hän kutsui sinut näihin juhliin, mutta 
vielä oudompaa on ettei hän sitten itse näyttäydy. 
Oliko kutsu vain joku hölmö vitsi?

Monet vieraista ovat jo ylimmällä luokalla – sel-
vähän se, sillä kukkulan huipulla kohoavaan kar-
tanoon on hankala päästä ilman ajokorttia, mutta 
et silti ole ainoa vieras, joka on taittanut matkan 
skootterilla. Parkkipaikalta kuljit pitkää puukujaa 
kohti kartanoa, jonka pihassa juhlat järjestetään 
– mutta puutarhaa pitemmälle et pääsekään: kenel-
läkään ei ole lupa mennä sisään kartanoon.

Siemaiset taas lasistasi ja hätkähdät kuullessasi 
huudon.

SIIRRY KAPPALEESEEN 1399

Etsi oikea kappale sivun yläkulm
an num

eron avulla!



0105 

Avaat nahkasalkun soljen ja näet, että salkku on 
täynnä viime vuosisadalla, 1950- ja 1980-lukujen 
välisenä aikana sanomalehdissä julkaistuja uutisia. 
Kauhistut nähdessäsi niiden päiväykset: jos paroni 
oli murhaaja, kuinka on mahdollista, että niin moni 
katoamistapaus sattui hänen kuolemansa jälkeen? 
Toistelet mielessäsi, että se on järjetöntä, eihän kum-
mituksia voi olla olemassakaan!

Mutta silti – et pääse eroon ärsyttävästä ajatuk-
sesta, että jotain jää sinulta huomaamatta…

Kirjaa huomio muistiin: 0105, lehtileikkeitä 1950–1980-luvuilta

  Kun olet valmis, palaa kappaleeseen 4542  

!



0105

MISSÄ ON ASIANAJAJA 

LORENZO MATTI? 

KAUPUNKI YM
MÄLLÄÄN: 

MICHELE 
ZAMPAGLIA  

ON KADONNUT

LESKIROUVA BIANCHI VETOAA: ETSIKÄÄ RAKAS  
POIKANI VINCENZO



0161 

Nostat puhelimen kuulokkeen toivoen, että se olisi 
kytketty linjaan – ja se on! Mutta kun yrität valita 
kotinumerosi, mitään ei tapahdu. Miten se on mah-
dollista? Onko puhelin siinä sattumalta vai onko sillä 
jokin tarkoitus? Ehkäpä sinun on tarkoitus käyttää 
sitä soittaaksesi johonkin toiseen numeroon…

  Kun olet valmis, palaa kappaleeseen 1225  
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0211

Siirryt lähemmäs kirjahyllyä, joka notkuu vanho-
jen nahkaselkäisten niteiden, historiankirjojen ja 
valokuva-albumien painosta. Sinulla ei ole aikaa 
alkaa lueskella niitä, mutta yrität kuitenkin saada 
selvää ajan haalistamista kirjaimista. Niteet ovat 
paksuja ja raskaita ja epäröit liikutella niitä, mutta 
olet utelias ja alat katsella niitä tarkemmin.

Siellä on anatomisia ja lääketieteellisiä tutkiel-
mia, lakikirjoja ja sotahistoriaa, kaikki paksun 
pölyn peitossa. Aikaa ei ole hukattavaksi, mutta 
toisaalta pelkäät, että jotakin tärkeää jää sinulta 
huomaamatta: mielessäsi pyörivät kaikki ne elo-
kuvat, joissa kirjan siirtäminen avaa salakäytävän 
oven. Ja totta tosiaan: nostaessasi joitakin kirjoja 
paikoiltaan huomaat, että niiden takana on vanha 
nahkakansio (3490).

  Jos et halua tutkia kansiota, palaa kappaleeseen 1225  



0300
0211

0300

Käännät nuppia hitaasti, kunnes viisarit kääntyvät 
osoittamaan aikaa 03.00. Kun viisarit näyttävät tasan 
kello kolmea, kello lyö, mutta ääni on outo, kuin met-
sästystorven törähdys. Viisari pysähtyy numeron 3  
kohdalle eikä liiku enää. Et oikein ymmärrä mitä se 
merkitsee, mutta sinusta tuntuu silti siltä, että olet 
päässyt askelen eteenpäin!

”Numero kolme” toistat mielessäsi varmana 
siitä, että tästä tiedosta on pian hyötyä.

  Kun olet valmis, palaa kappaleeseen 4542  

Kun kappaleisiin viittaavia num
eroita on kaksi, ylem

pi viittaa 
vasem

m
anpuoleiseen ja alem

pi oikeanpuoleiseen kappaleeseen.



0430

Rynkytät jo valmiiksi rikkonaista lukkoa kunnes 
saat kirstun kannen auki. Kirstu on täynnä vanhoja 
peitteitä. Nostat ne kaikki ulos toivoen, että pohjalta 
paljastuisi vaikkapa lattialuukun avaava mekanismi, 
mutta et löydä mitään: salakäytävä ei ole täällä.

Peitteiden laskoksista löydät kuitenkin vanhan 
valokuvan.

Kirjaa huomio muistiin: 0430, ryhmäkuva

  Kun olet valmis, palaa kappaleeseen 4542  

0430

!
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PAKOPELI

LEONARDO LUPO
KARTANON ARVOITUS

PAKOHUONEPELI KIRJAN MUODOSSA!

Tämä kirja toimii samoin kuin suositut 
pakohuonepelit, joissa pelaajan vaistot ja 
strategiset kyvyt joutuvat koetukselle.

Tarinan päähenkilö olet sinä itse: olet 
jäänyt vangiksi salaperäiseen kartanoon, 
jonka ovet ovat lukossa ja ikkunoita peit-
tävät kalterit. Sinun on turvauduttava 
oveluuteesi ja päättelykykyysi päästäksesi 
ulos. Ratkaise arvoituksia, etsi johtolanko-
ja, selvitä koodeja ja etene pelissä. Mutta  
muista, että aika kuluu. Sinun on pidet-
tävä pääsi kylmänä, koska kartanossa  
hiippailee joku muukin…

OLETKO VALMIS PELIIN?
•  Liiku tilasta toiseen kappaleiden 

numeroiden mukaan

•  Merkitse johtolangat PELILOMAKKEESEEN

•  Pidä kiirettä! Varo käyttämästä 
kaikkia TIIMALASEJA  

• Ole tarkkaavainen ja hanki   
 tarvittaessa LISÄVIHJEITÄ  

•  Kerää löytämäsi ESINEET – niistä voi 
olla hyötyä  

KIINNITÄ HUOMIOTA YKSITYISKOHTIIN:  
RATKAISU VOI PIILLÄ IHAN MISSÄ VAIN!
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”Peittäkää suunne!” huudat, mutta se on myö-
häistä: Dario on jo pyörtymäisillään. Chiara 
syöksyy paniikissa ovelle ja alkaa hakata sitä, 
eikä Stefano selvästikään osaa päättää, pitäisi-
kö auttaa Chiaraa vai pysäyttää hänet. Yrität 
peittää suusi ja nenäsi hihallasi, mutta silmis-
säsi sumenee…

Olet ikionnellinen: luokkakaverisi Chiara on 
kutsunut sinut juhliin vanhan sukukartanon 
puutarhaan. Vieraita on kielletty ehdottomasti 
menemästä sisään taloon. Chiara kertoo, että  
tarinan mukaan kartanossa asui kauan sitten 
murhanhimoinen paroni, jonka haamu kummit-
telee edelleen valtavan rakennuksen tyhjilleen 
jääneissä huoneissa. Yllättäen Chiara avaa kar-
tanon etuoven ja livahtaa sisään. Mitä muuta 
voit tehdä kuin seurata perässä? Ei aikaakaan, 
kun kuulet hätääntyneen huudon. Yrität palata 
takaisin kutsumaan apua, mutta ovi on lukkiu-
tunut takananne.

Pian tajuat, että kartano kätkee salaisuuden, 
joka on paljon vaarallisempi ja todellisempi kuin 
mikään kummitustarina. Sinun on selvitettävä 
arvoitus ja päästävä pakoon ennen kuin on liian 
myöhäistä!

 TOP SECRET - ÄLÄ AVAA!  
SALAINEN HUONE

WSOYWSOY
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JÄÄT LUKKOJEN TAAKSE KARTANOON
ON VAIN YKSI TIE ULOS
PAKENE JA VOITA PELI




