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On y6 hotellissa. Lattialaudat narisevat, ikkunaluukut kolisevat, kuuluu outoja 33nid.
Ohuiden seinien takana mikéan aani ei jid kuulematta. Yhtakkii: pamaus! Huuto!
Kiireiset askeleet poistuvat paikalta...

Kukaan e nahnyt mitaan! Mutta jokainen kuuli kaikki muut... Hotellivierailta saa vihjer-
té jokaisesta kerroksesta. Mutta mitka niistd huomataan? Ja mitké pysyvit piilossa? Jos et
halua tulla nimetyksi murhaajaksi, syyta ahkerasti muita pelaajia. Yksi asia on nimittdin
varma: syyllinen on se, jota vastaan on eniten todistusaineistoa,

Pelin idea ja tavoite

Jokainen pelaaja herattad epailyksia. He jattavat jalkia hotellin kerroksiin heittdmalla
vihjeitd (pienten puukuutioiden muodossa) hotellitornin kuiluun. Kuuntelemalla
tarkkaan saat vihjeitd siita, mihin kerroksiin epdilyttavat kuutiot pysahtyvat. Talla
tiedolla saat muiden maineen lokaan ja omat jélkesi peitettyd.

Syyllinen on se, joka on jéttanyt eniten epdilyttavid vihjeita rikospaikan laheisyyteen.
Pelin voittaa pelaaja, jota vastaan on vahiten todistusaineistoa.



Pelin sisalto |
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— jalked kuudessa
g -‘ - vdrissd

3 Pinotkaa hotellin 7 kerrosta toistensa
2 padlle pohjakerroksesta (0) aloittaen.
]

Laittakaa tutkimuslomake hotellin
viereen. Jokainen pelaaja valitsee vrin

[ N

Al puaist) ja ottaa 20 kuutiota omassa vérissidn
1 hotelli (8 osaa) 1 tutkimuslomake eteensi varastoksi. “
Prologi: 2 kuollutta Hotel Mysteryssi - ja vihjeita kaikkialla...
Pelaaja, joka on viimeksi pidellyt Hotellikuilu N P O s

veistd kidessadn, heittad molemmat

: e Hoorio Bl e
uhvrit hotellikuiluun. Sen jélkeen 'omio: Pelaajien kannatiaa |

- kuunnella tarkkaan, jotta kyy-

pelaajat heittivat vuorotellen kaksi _levat, mihi -Jotta kul
omaa vihjettaan yksi kerrallaan 3 ﬂhiegg;t'gak;irt_roksurlubrﬂ ja_
kuiluun. s
VARSINAINEN PELI: Tutkimus

Pelin kulku

Varsinainen peli on jaettu kahteen nédytkseen. Kun molemmat uhrit on I6ydetty
ensimmiisessa naytoksessd, toinen naytos alkaa. Nyt pelaajat epdilevit toisiaan ja
yrittivat peittad omat jalkensd.
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Ensimmdinen ndytos: Uhrien etsiminen

Pelaaja, joka on viimeksi ollut hotellissa, aloittaa pelin. Sen jilkeen vuoro kiertis
mydtapdivadn. Pelaajat ovat vuorollaan tutkijoita. Vuorossa oleva tutkija nostaa yhta
valitsemaansa kerrosta varovasti, jolloin hin pidsee tutkimaan timan kerroksen.

Nyt voi tapahtua yksi kahdesta asiasta:
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1. vaihtoehto: Tutkija ei [6yda uhria -Huomio: Nosta haluamaas kerro
avoimesta kerroksesta. Jos tutkija l6ytaa —-‘3![”53‘ molemmilla kil japidi
vihjeita, han oftaa ne pois. Sen jalkeen hin - 2Empia lfefr?‘i‘;i_aﬁ_aiﬁgiﬂaa_g}6is?eﬂzi =

Kadellisi, Jos st huolimat

laittaa hotellin nostetut osat paikoilleen 5 dsta huolimatta vihjejg |
- P 9tg@aﬁ?t_eﬂ'f't@r_hgi_",Vihjéef tﬁ!}la?sfn7 ]

ja _helttaa pois ottamansa vihjeet takaisin  kuiluun vuorosi o
kuiluun yksi kerrallaan. T

Huolimaton tutkimus: Koska tutkija etsi uhria vdarastd paikasta, hin jttéa itse
jaljen ja heittaa lopuksi yhden vihjeen omasta varastostaan kuiluun.

2. vaihtoehto: Avoimessa kerroksessa on kuin on- [ lm
kin uhri. Tutkija laittaa uhrin tutkimuslomakkeen
kerrosta vastaavaan ruutuun, merkiten kerroksen
rikospaikaksi. Jos molemmat uhrit ovat samassa
kerroksessa, molemmat laitetaan samaan ruutuun.
Tdssa tapauksessa on vain yksi rikospaikka.

Tassd esimerkissi

) rikospaikat ovat
>kerr0ksissa 3jas.




Onko rikospaikalla muiden pelaajien
vihjeitd? Kuinka epailyttavéa!

Merkitse epailykset valittomasti tutki-
muslomakkeelle: jokaista rikospaikalta
[6ytynytté vihjetta kohden “kiinnijédneet”
pelaajat laittavat yhden vihjeen omasta
varastostaan oikeaan kerrokseen tutkimus-
lomakkeella. Tutkija ummistaa luonnol-
lisesti silmansa omille vihjeilleen: hén ei
laita omia vihjeitdan lomakkeelle.

-

Vihjeitd varas-
tosta

Sen jilkeen tutkija ottaa
kaikki vihjeet tutkitusta
kerroksesta, sulkee hotellin
ja heittad kaikki hotellista
ottamansa vihjeet kuiluun
yksi kerrallaan.

Kun molemmat uhrit on |6ydetty, uhrien
etsintd on ohi.
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,;(-_lqg mio: Aina kun heititte vijeiti
_kuiluun, sanokaa vitjeiden vir
- déneen. Naiin muiden pefajien
_helppo seurata pelia.

on_

Tutkimuslomake

Paljastettu 5. ‘
" Lerros

Keltainen laittaa uhrin — mutta ei vihjeita - tut-
kimuslomakkeelle. Sinisen taytyy laittaa kaksi
vihjettd omasta varastostaan lomakkeelle.

-1aan vihjejgy
—Kaikki hofe]);
~letaan kyifyy,
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N pelaajien yaraspost,
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Toinen nadytos: Epdile muita tai peita jalkesi

Peli etenee yha vuoroissa. Pelaaja voi tutkijavuorollaan tehda toisen kahdesta toi-
minnosta:

%3 Toisten pelaajien epéileminen

& Jilkien peittiminen -
Tutkija sanoo aina ddneen valitsemansa toiminnon ennen kuin tekee sen.

“ Toisten pelaajien epiileminen:
Tutkija nimedd yhden tai useamman pelaajan, jota hdn epiilee. Sen jalkeen hin
paljastaa hotellista kerroksen, jossa hdn epdilee olevan vihjeitd epaillyilta.

Kerros tutkitaan:
&S Jokaisen epdillyn on liséttava tutkimuslomakkeelle valittuun kerrokseen yksi

vihjekuutio omasta varastostaan jokaista kerroksesta l6ytynytta omaa vihjettaan
kohtaan.

& Tutkija ottaa kaikki vihjeet avatusta kerroksesta, sulkee hotellin ja heittda kaikki
ottamansa vihjeet takaisin kuiluun yksi kerrallaan.

& Huolimaton tutkimus: tutkijan on lisitiévi kuiluun yksi kuutio omasta varastostaan
jokaista epdiltyd kohti, jonka vihjeitd kerroksesta ei [oytynyt.
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Es:{r?erkk:. Ke!tamrlen {ufk:,_'_aa g e o e
epiilee harmaata ja sinistd / R 3
kolmannessa kerroksessa. Ja T '—'Ni sl
tosiaan, kerroksessa on kaksi ﬁ 7] B:T
tutkimuslomake

harmaata. Sinisid ei ole yhtéén.

Harmaa laittaa kaksi vihjettd Harmaan
omasta varastostaan kolmanteen vaizslo
kerrokseen tutkimuslomakkeella. -' ;

Keltainen epaili sinista suotta. Témdan ﬁ
vidran syytoksen vuoksi keltaisen taytyy lisitd

hotellikuiluun yksi oma vihje varastostaan, Hyva /

juttu ruskealle: hanté ei epéilty, joten hdnen ei
tarvitse laittaa vihjettd tutkimuslomakkeelle.

Keltaisen
varasto

Erikoistapaus — pohjakerros: Jos haluat tutkia pohjakerrosta onnistuneesti, sielld
taytyy olla vahintddn yksi oma vihjekuutiosi. Jos ndin on,
pohjakerros kasitellddn kuten muutkin kerrokset. Jos pohja-
kerroksessa ei ole tutkijan omia kuutioita, tapahtuu ndin:

& Epiiltyjen vihjeiti ei laiteta tutkimuslomakkeelle.

& Tutkija heittdd kuiluun yhden vihjeen omasta varastostaan jokaista epdiltyd
pelaajaa kohti.

& Tutkija heitt lisiksi pohjakerroksesta loytyneet vihjeet takaisin kuiluun, kuten
tavallisesti.




Jalkien peittaminen:

Jos tutkimuslomakkeella on omia vihjeitdsi, voit poistaa niita ollessasi tutkijana.

% Tutkija paljastaa valitsemansa kerroksen ja laskee sielta omat vihjeensd. Sen jél-
keen hin voi poistaa yhta monta vihjettd samasta kerroksesta tutkimuslomakkeelta
ja laittaa ne takaisin varastoonsa.

€ Nyt hin ottaa kaikki vihjeet avatusta kerroksesta, sulkee hotellin ja heittad vihjeet
kuiluun yksi kerrallaan.

&> Huolimatonta ty6ta: jos kerroksessa ei ollut yhtdén omaa vihjettd, tutkija lisad
yhden kuution varastostaan kuiluun.

Y

Loppuhuipennus: Syyllinen ja voittaja
Peli paattyy

& kun tutkimuslomakkeella on 10 vihjetti samalta pelaajalta.

% kun jollain pelaajalla ei ole vihjeiti varastossaan. B
Pelin loppua kohden voi kiydi niin, ettd pelaajan on liséttéva tutkimuslomakkeelle
enemmén vihjeitd kuin hinelld on varastossa. Silloin pelaaja ottaa lisattdvét vihjeet
hotellin avatusta kerroksesta.

Nyt selvitetadn syyllinen ja voittaja. Tutkimuslomakkeelle kertyneista vihjeisté kertyy
syyllisyyspisteita:

& Rikospaikalla olevista vihjeistd saa 3 syyllisyyspistetti
& Rikospaikan vieressi olevista vihjeistd saa 2 _syyllisyyspistettd
& Muista vihjeistd saa 1 syyllisyyspistetta
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Pelaaja, jolla on eniten syyllisyyspisteitd, on
syyllinen.

Pelaaja, jolla on vahiten syyllisyyspisteitd voi
onnitella itseddn — hdn voittaa.

Pelissi voi olla useita syyllisid ja useita voittajia.

Esimerkki: Sininen on murhaaja! Hanelld on pelin
lopussa 21 syyllisyyspistetta: kaksi sinistd vihjettd
rikospaikalla (2 x 3 = 6 syyllisyyspistettd). Kuusi

sinista vihjettd on rikospaikkojen vieressd (6 x 2= 12
syyllisyyspisteltd). Kolme sinista vihjettd on muissa ker-
roksissa (3 x 1= 3 syyllisyyspistettd). Ruskealla on vain
9 syyllisyyspistettd, joten hin on viattomin pelaaja. Hdn
voittaa ja saa oitis ylennyksen ylipdatarkastajaksi.

©2010 Zoch GmbH, art. No. 601133200019
Suunnittelija: Alessandro Zucchini

Kuvitus: Tobias Schweiger

Taitto: Oliver Richtberg

Kaannas: Mikko Saari

Témin version taitto: Paul Laane (www.designaqua.com)




