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Anvisningar till escape room Hemma hos Kalle Kanin

Spelet ar gjort av Finlandsinstitutets resursbibliotek och far fritt anvandas. Spelet ar bast om ni dven har
saker som inte direkt hor till spelet i rummet, eftersom det gér rummet finare och fragorna lite svarare att
svara pa. Ni kan dven byta ut bilderna till saker, kom bara ihag att satta QR-koderna pa ratt sak!

Escape room &r ett interaktivt spel, dar spelaren far |16sa olika gator eller fragor for att komma vidare.
Tanken ar att spelaren "gér in i” spelvarlden, alltsa ska spelet innehalla en fysisk del, &ven da alla frdgorna
ar online.

Det finns en speltid, inom vilken spelarna ska bli klara med spelet. Malet for spelledaren ar att se till att
spelarna hinner spela hela spelet inom utsatt tid, sa spelledaren handleder och ger tips vid behov.

| det har spelet finns sjalva frdgorna i Google Forms, men en del av svaren finns i rummet. Vid bérjan av
varje formular kan spelarna valja om de vill spela pa finska eller svenska.

Det hir spelet ar tankt for barnfamiljer och barn upp till 10 ar.
Speltid: upp till 30 min.

Antal spelare: max 6 per spel

Sprak: svenska eller finska

Du far jattegéarna kla ut dig till Kalle Kanin eller ha ett kaninmjukisdjur som Kalle Kanin. Om ni har
mojlighet far ni gérna skaffa fyra mjukiskaniner (tre om du klar ut dig): Kalle (eller du om du klar ut dig),
lillasyster, mamma och pappa.

Jag virkade Kalle och hans familj. Har ar en bild pa Kalle:

Du kan vélja att blanda alla sakerna i rummet eller ldgga ut sakerna pad markerade platser med hjalp av
siffrorna. D& du anvander siffror minskar du risken att ndgon hittar en QR-kod foér tidigt. Om ni inte
anvander siffror ar det upp till spelledaren att halla fokus pa vad den nuvarande uppgiften ar, sa att
spelarna fokuserar pa ratt saker (och alltsa inte hittar fel QR-kod for tidigt).



institutet
Bygga upp spelet
1. Printa ut de QR-koder (1., 2., 3.) och bilder (a., b., c.) du behéver. Aven om du bara vill anvianda QR-
koder kommer du att behéva printa ut a. (férutom om du malar ravspar pa golvet). Om du
anvander dig av bilderna ska du aven printa ut 1., eftersom QR-koden inte finns i bilden. Om ni vill
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anvanda siffrorna printar ni ut aven dem.
2. Dekorera rummet. Du kan sjalv lagga sakerna dar du tycker de platsar bast. Om ni anvander
siffrorna placerar ni saker som hor till ifrdgavarande fraga vid ratt siffra:

Siffran 1 placerar du vid QR-koden i slutet av ravsparen.

Vid siffran 2 ska du lagga maskrosor och andra blommor och véaxter. Jag lade ut bilder pa
blommor, men det spelarna séker finns gémd i buketten med konstgjorda maskrosor.
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Vid siffran 3 ska du lagga stjarnan och andra saker om himlen, vader och rymden.

Placera garna dven 6verlopps saker vid siffrorna, sa att det blir lite mer att tdnka pa. Kom ihag att
en rav har varit i boet, sa det far garna se lite stokigt ut! Fyll p4 med saker som kan finnas i ett
hem, t.ex. koppar, glas, vaxter, bocker...

3. Laggravsparen (a.) pa golvet, fran dorren till den férsta QR-koden (1.). Det har &r den enda QR-
koden som ska synas direkt i borjan! Alla andra koder skall gdmmas bakom bilder, saker eller i
postkort.

L2 ==

4. Hjalp spelarna vid behov under spelets gang. Hall koll pa klockan!
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Spelets innehall
Spelet handlar om att spelarna kommit pa besék hemma hos Kalle Kanin, men da de kommer fram ar
boet i kaos och familjen har gomt sig. Det finns mystiska spar pa golvet, som leder till en QR-kod.

Bakom koden finns ett brev fran familjen, dar de berattar att pappa Kanin sett nagot skrammande
utanfor och darfor har familjen gémt sig. De ber Kalle gora den hemliga halsningen da han kollat att
kusten ar klar.

Forsta fragan: Vilket djur har gjort sparen pa golvet?
Sjalva fragan och svarsalternativen finns i Google forms, dit spelarna kommer da de ldser QR-koden

och viljer spelets sprak. Som svarsalternativ ser spelarna en bild pa ett djur och hur djurets spar ser
ut. Alternativen ar en rav, en bjorn eller en lo. Om spelarna svarar fel kommer de till en ”Fel svar”-

o

sida och kan aterga till fragan genom att trycka pa "Nasta” eller "Bakat”.

Printa ut: a. och 1. (den har QR-koden finns inte i bilden, eftersom den ska vara synlig).

Andra frdgan: Magen kurrar

Kalle har blivit hungrig av spanningen. Spelarna ska hitta en maskros at Kalle, sa
att han far dta. Du kan endera anvanda dig av en bild pa en maskros (finns i
materialet) eller anvanda en konstgjord maskros. Kom ihag att du ska ha en QR-
kod gomd nara maskrosen. Jag anvande ett kort jag gjort med maskrosor pa
och QR-koden inuti. Sjalva kortet gdmde jag bland de konstgjorda maskrosorna.

Kom ihag att det dven ska finnas andra blommor i rummet! Spelet blir roligare om man maste
fundera lite. Du kan bade ha bilder och konstgjorda blommor. Varfér inte helt riktiga ocksa (men tank
pa att nagon kan vara allergisk). Det finns bilder pa tva andra blommor i materialet.

Printa ut: b. eller 2.

Du kan gdmma QR-koden bakom bilden.

Tredje frdgan: Den hemliga hélsningen
Nu da Kalle fatt i sig nagot att ata ar det dags att se sig om ifall rdven gdmmer sig nagonstans i boet.

Om spelarna svara fel kommer de till en “Fel svar”-sida och kan aterga till fragan genom att trycka pa
"Nasta” eller "Bakat”.
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Fjarde fragan: Kusten ar klar

Nu ar det dags for den hemliga halsningen, men Kalle har glémt vad det ar. Som tur finns det
ledtradar sa att spelarna kan hjalpa Kalle att minnas. Den forsta ledtraden fas av de nordiska
skogarnas kung. Alternativen ar ett lejon eller en alg. Om spelarna svarar fel kommer de till en “Fel
svar”-sida och kan aterga till fragan genom att trycka pa ”Nasta” eller "Bakat”.

Femte fragan: Algen ger dig en ledtrad

Algen ger spelarna en gata, av vilken de ska forstd att se sig om efter stjdrnor i rummet. Du kan
endera anvanda dig av bilden av en stjarna (finns i materialet) eller anvanda t. ex. en julstjarna eller
nagot annat som har den formen. Kom ihag att du ska ha annat som kan passa in pa gatan ocksa! T.
ex. sol, moln, mane, andra planeter. Det finns bilder pa lite andra saker i materialet.

OBS! Spelarna behover troligtvis lite hjalp med den hiar fragan! Du kan t.ex. be dem fundera pa vad
som syns pa himlen pa dagen och vad som finns dar pa natten.

Printa ut: c. eller 3.

QR-koden ska finnas bakom stjarnan, sa att den inte syns.

Sjatte fragan: Stjdrnan

Ledtraden &r att sjunga en kdnd sang om en stjarna. Spelarna ska sjunga ”Blinka lilla stjarna” pa
valfritt sprak for att familjen Kanin ska komma fram. Om spelarna inte kommer pa vilken sang det
handlar om kan de trycka pa ”Nasta” for att fa se vad sangen heter samt sangtexten pa finska. Om du
har gosedjur for familjen ska du ta fram dem da spelarna sjungit sangen. Sedan avslutar du spelet och

tackar for besoket.
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Har foljer en kort beskrivning om spelets gang.

Ta emot spelarna utanfér rummet tillsammans med Kalle Kanin. Det far garna vara en liten bit fran
rummet, sa att du kan vagleda dem fram. S&dg (om du ar utkladd ska du givetvis sdga "jag” och "mig” och
presentera dig sjalv som Kalle Kanin):

Vélkomna hem till Kalle Kanin! Jag &r (namn) och jag ska visa er var Kalle Kanin bor med sin lillasyster,
mamma och pappa.

Led spelarna till dérren. Sag (innan du 6ppnar doérren):

Under spelets gang far ni réra saker, men ha inte sénder nagot! Ni kommer att behéva en
smarttelefon fér att ldasa av QR-koder. Ni kan fraga mig om hjélp om ni behéver det.

Om du anvander dig av siffror ar det bra att lagga till:
Siffrorna i rummet visar i vilken ordning ni réra er.

Fradga om nagon vill halla i Kalle (om det ar ett mjukisdjur) medan ni besdker hans bo. Oppna dérren och
sag:

Mamma Kanin! Pappa Kanin! Hir kommer vi nu! Ar det ingen har? Men, vad &r det har for spar?! Titta,
de leder in i huset! Vi far kolla vart de leder!

Se till att spelarna foljer sparen fram till QR-koden. Stdng dorren bakom er sa att eventuella ljud utifran
inte stor spelet.

Medan spelarna haller pa évervakar du och haéller ett 6ga pa klockan, sa att spelet inte tar fér Iange. Om
tiden borjar ga ut ar din uppgift att handleda spelarna, sa att de kommer igenom spelet inom utsatt tid.
Handled s3, att spelarna sjalva far komma pa svaren! Ge alltsa inte ut svaren direkt.

Om ni har mjukisdjur till familjen far du i slutet ta fram dem (ha dem nagonstans sa att ingen kan hitta
dem under spelets gang, t.ex. i en pase som du bar med dig). Sag:

Bravo! Ni klarade det! Tack fér att ni kom pa besék! Och tack fér att ni hjalpte Kalle!

Led spelarna ut ur boet.
Trevliga spelstunder!

Med vanlig halsning,
Linda Akerlund
Finlandsinstitutets resursbibliotek

linda.akerlund@finlandsinstitutet.se

+4673 6747879
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