HAHKU Escape -pakopeli

Keskustelua huoneista ja tehtavista pelaamisen jalkeen
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HAHKU

HAHKU ESCAPE -pakopell

* Pelaamisen jalkeen tarkoituksena on
kayda keskustelua pelista

* Dioissa on esiteltyna kaikki
huoneet ja tehtavat ratkaisuineen

* Jokaisesta huoneesta Ija tehtavasta
kannattaa miettia, millaisia ajatuksia ja

tunteita pelatessa herasi

* Oliko tietty tehtava helppo, hankala, kiva,
arsyttava jne.?

 Joku tehtava on saattanut samaan aikaan
tuntua hankalalta, mutta oli silti hauska

* Tarkeaa on tuoda esiin kaikenlaisia
ajatuksia ja tunteital!
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HAHKU

Vihjeiden kayttaminen

 Missa tehtavissa kaytit vihjeita?




HAHKU

1. Huone
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HAHKU

1. Huone

* Kuva ovessa, kuinka monta huoneesta |6ytyi ->

e Kaapin lukon numerokoodi: 2614




HAHKU

1.Hugne

* Peilikuvana olleen sanan kiertaminen

* Oven lukon kirjainkoodi: OPEN
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HAHKU

2.Hugne
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HAHKU

2. Huone
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HAHKU

2. Huone
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* ?-merkityista paloista - NN -

kaapin lukon numerokoodi: 2836




HAHKU

2. HUone

Kaapissa radio g
Adnitehtivi !

Kolmen perakkaisen virheen jalkeen
peli paattyi
Oven kirjainkoodi: NICE
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HAHKU

3. Huone
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HAHKU

3. Huone

 Huoneen seinan lapusta kirjainten taydentaminen
* Tietokoneen salasana: TOMATO
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HAHKU

3. Huone

AIKA 01:10 PISTEET 00000
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e “Retropeli”:
nopeus ja etaisyys
* Peliaika rajattu 1 min 30 s
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HAHKU

3. Huone

* Lukosta varien yhdistaminen kirjaimiin

* Oven lukon kirjainkoodi: MOVE

PISTEET 00300
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HAHKU

4. Huone
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HAHKU

4. Huone

* Kellot ja ajanlaskemista
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HAHKU

4. Huone

Viisarikello numeroilla

+ 2h

Yhdistaminen digitaaliseen kelloon
Vastaus: 10.00 tai 22.00
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HAHKU

4. Huone

* Viisarikello numeroilla

e -1h

* Yhdistaminen digitaaliseen kelloon
Vastaus: 7.30 tai 19.30
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HAHKU

4. Huone

* Viisarikello ilman numeroita

e +2h 25min

* Yhdistaminen digitaaliseen kelloon
Vastaus: 8.20 tai 20.20

+2h 25min
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HAHKU

4. Huone

* Viisarikello roomalaisilla numeroilla
e -3h 45min

* Yhdistaminen digitaaliseen kelloon
* Vastaus 9.25 tai 21.25

-3h 45min
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HAHKU

4. Huone

e Oven numerokoodi: 2532

Numeroiden selviaminen vihjeiden mukaisesti

© Nuorten Hahmola —hanke 2024



HAHKU

5. Huone
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HAHKU

5. Huone

e Ovesta vinkkia lamppuihin
* Lampuista numerot esiin katkaisijaa painamalla
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5. Huone

* Hyllyssa olevan tabletin
paasykoodi lampuista: 5239
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HAHKU

Syo6ta paasykoodi
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HAHKU

5. Huone

e Labyrintin reitin selvittaminen
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HAHKU

5. Huone

* Oven lukon kirjainkoodi: FREE
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HAHKU

6. HUone

n Hahmola —hanke 2024



HAHKU

6. HUone

e Esineiden / asioiden yhdistaminen toisiinsa

o

() é
Pullo, omena, leipa ja sitruuna
Y
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HAHKU

6. Huone

e Kaapin lukon kirjainkoodi: HSAC
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HAHKU

6. Huone

e Kuvioiden maaran etsiminen paketeista 1

e 3

| ONNEN. MAISKIS SgELIE




HAHKU

6. Huone

e Kuvioiden maaran etsiminen paketeista 2

SOKERI




HAHKU

6. Huone

e Kuvioiden maaran etsiminen paketeista 3

SOKERI




HAHKU

6. Huone

e Kuvioiden maaran etsiminen paketeista 4

SOKERI




HAHKU

6. HUone

e ELLI ? Lukko kiertynyt ylosalaisin
* Kirjaimet kiertyvat huoneen oven numerokoodiksi: 1773

B S RRE
‘ i

sokeri | E L L | MAISKIS G







