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Tervetuloa uuwteen mieli-
Puofiseen seikkailuun Don-
hiiren, Elweri-koiran, Kati
Kdrpidsen, Taneli-pojan ja
hénen Sdfdper&isen seltdn-
¢d, Taikuri Tuima Bellinin
kansea.

Bellinin bikinit - seikkailus-
¢a ldhdet Tarelin ja hédnen
perheensd kanssa unelma-

J[omalle eksoottiseen Rento-
Jandiaan. Sielld sinun tulee
Tanelin ja eldinten kanssa
sekoittaa Tuiman salaka-
valat suummitelmat pddstd
kigiksi maagiseen taika-

kaavaan.

Vanhasta taika- ja noituuskirjasta
Tuima Bellini on lukenut taika-kaa-
vasta, joka tekisi hidnesti maail-man
mahtavimman taikurin. Piistik-seen
kisiksi tihin kaavaan hinen tulee
kuun loisteessa hieroa kived vasten
Rento-landian meressd pestya liilan-
varistd kangaspalaa. Ongelmana on,
ettd litla on kielletty viri Rentolandi-
assa. |uima padrtdd siis loman varjol-
la salakuljettaa maahan liilanvirisia
vaatteita. Hin tdyttdd matkalaukkun-
sa lillanvirisilld vaat-teilla, ja kutsuu
Tanelin ja hinen vanhem-pansa lom-
amatkalle Rento-landiaan.

Sinun avullasi Taneli onnistuu
saamaan Elmeri-koiran, Don-hiiren
ja Kau Kirpisen matkalaukkuun. Se
osoittautuu hyviksi ideaksi, silli Ren-
tolandia on hirved paikka ja unelmal-
omasta onkin tulossa paina-jainen.
Heididn hotellinsa on kam-mottava, ja
sitd johtaa epamiellyttd-vin ylipuren-
nan omaava nainen. Palvelu on velt-
toa, melkein zombi-maista, ja ruoka-
listalla on pelkkii koiranpoperdi...
Kun Bellinin matkalaukku vaihtuu
lentokentilld, ainoa liillanvirinen vaa-
te koko Rentolandiassa on Tane-lin
aidin uudert bikinit. Nyt sinun tulee,
joko Donina, Elmerini tai Katina,

auttaa Tanelia, jottei Bellini piisisi
kisiksi litlothin bikineihin. Vauhdi-

kas jahti vie sinut hotellin iljettiviin

keittioon, salaiseen kel-lariin, tihedin
sademetsddan, hylit-tyihin kaivoskui-
uthin, synkkiin labyrintteihin ja
lopulta Kapteeni Nemon ihmeellise-

en vedenalaiseen valtakuntaan. Mat-
kan varrella sinulla on mahdollisuus

tutustua Rentolan-dian merkilliseen
vdestoon, esim.: ve-sikauhuiseen vam-
pyyriin, Herra ja Rouva Ihme!susiin,
hellyydenkipedin merikidirmeeseen,
leikkisiin meren-neitoihin, lahopiisi-
in lepakotihin, voodoo-nukkeihin,
stressaantunee-

seen mustekalaan, sukellushulluun
Nemoon ja moniin, moniin muihin.
Tarinan lopulliset kiinteet ja jopa
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tarinan loppuratkaisut ovat sinun aik-
aansaannostasi.




Ohjeita aiku-
isille

Kuten kaksi edeltdjiinsi, 7Taikuri
Tuima ja Vilustunut kummitus sekd
Taikuri Tuima ja Lippisluurangot, on
Bellinin bikinit interaktiivinen kerto-
mus. Siis kertomus, jonka pdipiirteet
ovat aina samat, mutta jossa pelaaja
itse paattdd jokaisen pelin yksittiiset
kdinteet. Niin tarinan kehittelyssa
voi olla itse mukana. Monien vaihto-
ehtojen ja sivujuonien ansiosta yksi-
kddn peli ei ole toisen kaltainen, vaan
yksittdisen pelaajan valinnat muokka-
avat pelid ratkaisevasti.
Varsinaisten tapahtumien joukkoon
on punottu monia pikkupelejd. Jot-
kut peleistd vaatii hiiren ja ndppdimi-
ston kisittelytaitoa, toiset taas harkin-
taa ja mielikuvitusta.
Useammat pikkupelit sovittavat
automaattisesti tasonsa pelaajan
menestyksen mukaan. Siis riip-pum-
atta siitd oletko 4 tai 11 (tai vaikkapa
62) pelit ovat sinulle haastavia — mut-
tei kuitenkaan liian vaikeita. Lue lisdi
pikkupeleistd seuraavilta sivuilta.
Pikkupelien interaktiivisuuden ja
tason vaihtelun ansiosta lapset pitivit
pikkupelejd aina jinnittdvind ja haus-
koina.

Pelaqjasta tulee pddhenkilé
Bellinin bikinit kertoo Taikuri Bel-
linin yrityksestd saada haltuunsa salai-
nen taikakaava. Toiminta tapah-tuu
oudossa ja vihin pelottavassa Ren-tol-
andian maassa. Voit tutkia Ren-tolan-
diaa ja ryhtyi taistoon Tuima Bellinid
vastaan olemalla Don Hiiri, Kat Kir-
panen tai Elmeri-koira. Jokaisella kol-
mella hahmolla on erilaiset luonteet ja
kyvyt, joten paikkojen tutkiminen on
jokaisen hahmon kanssa erilaista. Voit
valita lempihahmosi, mutta jos se
joutuu vaikeuksiin, olet riippuvainen
toisten hahmojen avusta. Jos esim. sin-
un hahmosi joutuu vangiksi, sinun
pitdd “vapauttaa’ se jommankumman
toisen hahmon avulla, ennen kuin voit
kdyttad sitd uudestaan. Vaihda osoitin-
hahmoa ohjauspaneelista. Huomaa,
ettd jos haluat napsauttaa pienii esine-
itd, sinun hahmosi pdi vastaa ruudulla
olevaa nuolta.

Voit litkuttaa osoitintasi vapaasti ruu-
dulla. Eri kohtauksissa voit kuljeskella
sivuille sekd ylos- ja alaspdin litkut-
tamalla hahmoasi kuvan reunalle.
Kun napsautat jotain tavaraa tietyssd
paikassa, litkutat itseisi sithen suunta-
an. Jossain paikoissa, esim. pikkupe-

leissd tai kun menet jonkun esineen
lihelle, nuoliosoitin (kisi) tulee niky-
viin, kun litkut ruudun alareunaa
pain. Nuolella voit napsauttaa itsesi
takaisin sithen paikkaan, missi olit
alemmin.

Ennen kuin piiset lihtemiin Rentol-
andiaan, tulee sinun pakata matka-
laukkusi. Se tapahtuu palapelin muo-
dossa. Napsauta kantta, kun olet val-
mis. Kun saavut hotelliin, tulee sinun
tutkia eri huoneet ja tilat. Sinun kan-
nattaa kokeilla kaikkea. Drakuliina,
mystinen hotellinemidntid, tuntee
hyvin saaren salaisuudet ja omituiset
asukkaat. Tarvitset kaikkia osoitinha-
hmoja (Donia, Elmerid ja Katia). Jos
yksi niistd joutuu vangiksi, hinet kan-
nattaa yrittdd saada vapaaksi.

Hotellin ulkopuolella on my®6s jan-
nid retkikohteita. Yritd loytdd Tanelin
perhe ja taikuri. Tarkoitus on tark-
kailla taikuria, hinen suunnitel-
mansa paljastuvat pikku hiljaa. Muis-
ta, ettd kidrpdset pddsevit moniin
paikkoihin, Don Hiiri on rohkea eiki
todellakaan pelkdd pimedd, kun taas
koira on 1so ja vahva.

Kun taikuri Bellini pdactdd varastaa
Tanelin iidin bikinit, sinun tulee
estdd se. Jos hidn pddsee kisiksi bikin-
ethin, sinun tulee yrittdd saada ne tak-
aisin. Kannattaa hankkia liittolaisia
paikallisten joukosta, mm. Kapteeni
Nemo — Drakuliinan meren pohjalle
upottautunut poikaystiva.

Peli-iloa kaikille

Bellinin bikinit —pelid voi pelata eri
ikdiset lapset. Peli on niin monita-soi-
nen ja laaja, ettd jokainen voi valita
oman tapansa pelata. Niin peli vetoaa
sekid tyttoihin ettd poikiin. Pienimmiit
haluavat yleensi palata takaisin lempi-
paikoilleen ja pelata samoja peleja
uudestaan ja uudestaan. Vihin van-
hemmat etsivit haasteita, tutkivat pel-
14 ja odottavat jannittyneini miten
peli pdittyy heidin kohdallaan. Pik-
kupelien automaattinen vaikeus-tason
sddt0 takaa, ettd jokainen lapsi voi
pelata tasonsa mukaan.

Pelissd on yksi aktiivinen pelaaja ker-
ralla, mutta kokemus on osoittanut,
ettd lapset mielelldin pelaavat yhdessi,
joko vaihtamalla vuoroa tai niin, ettd
toiset seuraavat pelid vierestd ja neu-
vovat. Voi myos olla erittdin antoisaa
aikuisille pelata yhdessi lasten kanssa.




Ohjauspaneeli

Asermus ja asermuksen poisto
Kun laitat cd-romin ensimmaiisen
kerran tietokoneeseesi, sinun tulee
asentaa peli ennen kuin voit aloittaa
pelaamisen. Kaikki asennusohjeet
nakyvit ruudussa. Huomaa, etti voit
valita joko standardi- tai tiysasen-
nuksen. "Standardiasennus” vie n.
100 Mb., ja silloin vain tirkeimmit
tiedot asennetaan umpilevyllesi. Jos
sinun tietokoneesi vastaa minimivaat-
imuksiamme, sinun kan-nattaa valita
“tdysasennus  (n. 400 Mb.), jolloin
peli toimii parhaiten.

Jos haluat poistaa pelin umpilevyldisi,
sinun tulee ajaa asennusohjelma uudel-
leen. Valitse "poista asennus” ja nouda-
ta ruudulle tulevia ohjeita.

Ohjauspaneeli
Kun painat Fl-ndppidintd, péiset
ohjauspaneeliin.

Apua

selittdd sinulle miten ohjauspaneeli
toimil.

Paluu-painike
Kun haluat takaisin peliin, napsauta
kuvan alaosassa keskelld olevaa "kit-
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Lopeta

Kun haluat lopettaa pelaamisen, nap-
sauta lopeta-symbolia oikeassa alakul-
massa. Sinulta kysytiin var-muuden
vuoksi haluatko varmasti lopettaa
pelin. Kun napsautat vieli kerran, peli
sulkeutuu. Muista, ettd sinun rtulee
tallentaa peli ennen kuin lopetat, jos
haluat myohemmin jatkaa siitd

kohdasta mihin pelissa jiit.

Osoitinhahmot

Ylimpdnd ohjauspaneelissa on Do-
nin, Katin ja Elmerin kuvat. Nap-
sauttamalla yhtd niistd valitset sen
osoitinhahmon, jota haluat kidyttia.
Pelin aikana sinun pitdd vaihtaa eri
hahmojen vililli. Ensinndkin on tir-
kedd kayttda kaikkia hahmoja saaren

tutkimiseen, koska ert hahmot huo-
maavat eri asioita. loiseksi tulee ti-
lanteita, joissa joku hahmo saattaa
jaadd vangiksi. Silloin hahmo nikyy
ohjauspaneelissa vangittuna. Jotta si-
td voisi kdyttdd uudestaan, sinun tu-
lee "vapauttaa” pelissd vangittu hah-
mo toisen hahmon avulla. Jos kiy
niin onnettomasti, ettd kaikki hah-
mot vangitaan, sinun pitdd ottaa jo-
ku aiemmin tallennettu peli ja jatkaa

siitd. Jollet ole vield tallentanut yh-

tddn pelid, sinun pitdd aloittaa alusta.
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Ei-valittu

Valittu

Van g1tty

Tallermustoiminto (save)

Sinun on mahdollista tallentaa pelisi,
jos haluat jatkaa samasta kohtaa
myohemmin. Kun haluat rallentaa
pelin, sinun tulee ensin valita ruudu-
ista yksi kuudesta "tallen-nusnukes-
ta’. Kun napsautat yhtd nukeista, se
aktivoituu (ruutu vaihtaa viria). Sil-
loin pidiset tallennuspanee-liin, jossa
on 9 tallennuspaikkaa. Kun napsau-
tat yhtd paikoista, sinun pelisi tallen-
tuu sithen. Kuva paikasta, johon jiit
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Tallennuspaneeli

on merkkind tallennetusta pelista.
Kun haluat pelata tallennettua pelid,
mene ohjauspaneeliin, napsauta tal-
lennusnukkeja, ja napsauta tallen-net-
tua pelidsi. Kuusi tallennusnukkea ja
yhdeksin tallennuspaikkaa mah-dol-
listavat 54 eri pelin rallennuksen.

Poista peli

Jollet endd halua sdilyttdd rallennettua
pelid, vedi vain pelin kuva tallennuspa-
neelin oikeassa reunassa olevaan roska-

koriin. Taneli kysyy sinulta haluatko

varmasti poistaa pelin.

Oikeasta ylikulmasta voit sdidcdd
iinenvoimakkuuden.

Hotline

Tuotetuki ma-to klo 18-20 pubh.
09-4764 4621. Maahantuonti ja
markkinointi Egmont Entertainment
Katso parhaat pelivinkit:
www.egmont—entertailmlcnt.ﬁ



Qikailua
Laiska sika haluaa

tunnin lisaa nukkua
Mutta vanha possu tada
vain ruoasta valittaa

Laskiksi mua haukutaan
mutt’ tallaisella halutaan

joulupoyta koristaa
ja oikein herkutella
... oonhan taytta sikaa!

Kennel Ajanviete

Koiranelamaa

on ajanviete taa

Kun kennelissa

istuu hakissa

pissalle paistetain
muuten ei minnekaan

Odotin aikani

et’ saisin ruokani

mut’ huijattiin siinidkin
Kun ne muonaksi
snautserin tarjosi
ylldttyisit sindkin

Kumpa oisin kuuluisa

Toivetahteni
kuule toiveeni
suurin toiveeni
on olla tahti
kuuluisin tihti
loistavin tahti
Oisit niin kiltti
oi toivetiahti

kuule minua!

Ajanviete-kennelin
esine pelottavin
teurastusveitsi on
Jos selvian ma tdsta
kennel-elamasta
iloisin koira oon!

Reissataan, reissataan koko paiva
nain
aamusta ain’ iltapimedan

Matkaan, matkaan, matkaan,

matkaan

Riennetaan, riennetian maalta
kaupunkiin

ja lauletaan korkeimmin siavelin

Matkaan, matkaan, matkaan,

matkaan

Lennetiin, lennetdan ympiri
maailmaa

ja hetkessid kaiken ndahdi saa

Matkaan, matkaan, matkaan,

Bikinilaulu

Nyt kaikki raadanta palkitaan
kun kuutamo loistaa taivaallaan
taikuuteni silloin voimaa saa

ja kiskyjiani tottelee kaikki maa
Hohohohoo hahahahaa

Meluavat lapset saavat kuono-
kopan

ja kdrpiaset saavat kiskyn kulkea
jalan

Hiiret kielletaan Taikurin lailla
ja koirien tulee naukua kissojen

lailla

Hohohohoo hahahahaa

Sen sd tiedat
(Pdldpefﬂdu'u)

Niin, sen sa tiedat, vai mita?

Kaikki laulut ovat Nils Raaen siveltimii ja Per Rosendalin sanoittamia paitsi Bikinilaulu, jonka sanat on kirjoittanut Karsten Madsen ,, Savannah Interactive Entertainment



Pelin pikkupelit

Bellinin bikinit -pelissd on
mornta hurjan hauskaa pel-
id. Toisissa peleissd pitdd
olla ndppdrd hiiren-kdyt-
tdjd, toisissa pitdd kdyt-
tdd hoksottimia. Mo-nista
peleistd tulee vaike-ampia
eitd mukaa kun sind kehi-
tyt. Useimmista peleis-td
on kerrottu tdssd, mut-ta

jotkut sinun pitdd itse [6y-
tad.

Kimpsujen pakkaaminen
Taneli on pakkaamassa laukkuaan.
Hinen pitdd ottaa eliimet mukaan,

mutta sen lisiksi hin haluaisi mukaan
kaikenlaista muutakin. Tilasta vain
on vihin puutetta. Matkalaukku on
kuin palapeli, ja tavarat pitdd pakata
kahteen kerrokseen. Yritd auttaa
Tanelia. Kun pidiat hiirindppdinti
alhaalla napsauttaessasi jotain tavaraa,

voit siirtdd sitd. Napsauta kantta kun
olet valmis tai tarvitset apua.
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Hirnddjaapinoista on hauska heitelld
mitid hedelmii Tanelin ja hinen
isainsd pdille. Tanelin pitdisi osua
apinoihin, ennen kuin hinen pdinsi
muuttuu hedelmaisalaatiksi, ja ennen
kuin hinen isinsi sekoaa lopullisesti.
Kiyti nuolindppdimid ohjaukseen ja
vililyontindppadintd heittdmiseen.

Koiranruoka

Koirat torkkuvat eivitki tajua ollen-
kaan, ettd ovat matkalla lthamyllyyn.
Sinun tulee herittidd ne ja auttaa niitd
pakenemaan ikkunasta. Jos pelastat
ne kaikki, yhdestd zombiesta tehddin
pyttipannua. Napsauta hiirella.

vaikea muistaa kaikkia ithmisten tila-
amia annoksia. Nyt voit itse kokeilla
kuinka vaikeaa on muistaa kaikki, ja
katsoa kuinka ihmiset kimpaantuvat,
Vedi jidtelo-pallot hiirelld tétterdon,
ja muista lopuksi laittaa jokaisen tot-
teron padille nonparelleja, suklaakasti-
ketta ja koristekirsikka. Jdidteloiden
jarjestyk-selld ei ole niin vilid, kunhan
tot-terossd on kaikkea mitd tilactiin.
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K ati tiskialtaassa

Apua! Kati on tipahtanut tiskialtaa-
seen ja hinet imaistaan pian roskien
mukana viemiriin. Nyt pitdd auttaa

Katia piddsemiin takaisin tiskipoy-
dille. Voit hyppid ruoantihteiden
pailla, ja jos pdiset oikein ldhelle poy-
ddn reunaa, voit hypitd maihin. Kiy-
ti nuolinippdimid ohjaamaan ja
kiintamiin Katia. Kiytd vililyonti-
nippdintd hyppidimiseen. Voit hy-

pitd vain niiden ruoantihteiden piil-
le, joiden virit on valaistu.

1 hme!suden kuulotorvi

Rouva Thmelsudesta ei ole hauskaa,
kun herra Thmelsusi on aina niin
pahalla piilli. Pidemmin piille on
my®s rasittavaa aina huutaa, jotta her-
ra ymmairtdist mitd sanotaan. Jos
Elmeri osaa koota kuulotorven oike-
in, voi herra [Thmel!susi taas kuulla vai-
moansa, jolloin kaikki sujuu var-
masti paremmin. Kiytid hiirtd osien
kokoamiseen. Kun omasta mielestisi
torvi on oikein koottu, napsauta rou-
va |hmelsutta. Jos jotain meni pie-
leen, sen kylld kuulee ja nikee! Jos
olet koonnut torven oikein, herra

[hme!susi auttaa sinua myohemmin.




Kullankaivupeli

Elmerin kiy sdiliksi vanhaa kul-lan-
kaivajalintua, joten hidn lupautui etsi-
midin muutaman kultakimpaleen.
Laukaise rdjihdys painamalla vili-
lyontindppdintd. Nuolindppidimilld
ohjaat pientd vaunua. Sinun pitdd
kerdti vaunuusi niin monta kulta-
kimpaletta kuin voit. Mutta varo len-
tavid kivenpalasia, se sattuu jos saat
sellaisen pdillesi! Kun vaunu on tiyn-
nd, kdy tyhjentimissi se kullankai-
vajalinnun luona. Kun sikki on tiayn-
nd, olet kerdnnyt tarpeeksi kultaa.

Katin palalaulupeli

Kati haluaa olla kuuluisa laulaja. Hin
on saanut loistavan tilaisuuden niyt-
tdd kykynsid, kun hidn piisee esiinty-
madin Sweet Creeps-yhtyeen kanssa.
Hin on vihin hermona, ym-mirret-
tavistd syistd. Musiikin on kidy-nyt
vihdan kopelosti. Sinun tulee auttaa
Katia laittamaan laulu jirjes-tykseen,
muuten hinet kylli buua-taan pois
lavalta. Kerdd virilliset sid-velpalikat
hiirelld, ja yritd laittaa ne oi-keaan
jarjestykseen. Jos tarvitset apua, avaa
vaatenaulakossa oleva radio.

Hiekkarata

Taskuravut ovat raahanneet meri-
harakoiden munat hiekkadyyneille.
Tee ura hiekkaan, jota pitkin munat
saadaan vieritettyd takaisin pesdin.
Sinun tulee pitdd hiirinappia alhaalla,
kun teet uran. Kun napsautat meriha-
rakkaa, se vierittdd yhden munan teke-
maisi rataa pitkin. Mitd jyrkempi rata
on sitd nopeammin munat vierivit.
Mutta varo etteivit munat térmaa

mihinkiin, muuten kaikki valuu hiek-
kaan.

Hiekkakddrme

Nyt pitdd kiemurrella! Merikddrme
tykkdd syodd meritdihtid, se on ihan
kyltymiton. Ongelmana on vain, et-
ti mitd enemman se niitd syo, sitd pi-
demmiiksi se kasvaa. Loppujen lopuk-
si se on niin pitkd, ettd sen on vai-kea
kulkea. Jos kidirmeen eri ruumiinosat
koskettavat toisiaan, tapahtuu oiko-

sulku. Kokeile kuinka monta meri-
tihted saat menemiin kiirmeen

mahaan, ennen kuin kiy kopelosti.
Kiytd nuolinippdimiid ohjaukseen.

Pimed labyrintti

Luolan sisiinkidynti on pilkkopimei
eikd sielli nde mitddn. Mutta jos si-
nulla on mukana Drakuliinalta saa-
dut valokuulat, sinun on mahdollista
l6ytad oikea reitti. Mutta varo! Sinun
tulee ladata valokuulat taikalihteissa,
etteivit ne pala loppuun ja sammu.
Siksi on tirkedd viedd ne sinne ennen
kuin ne menevit pimeiksi. La-byrin-
tissd kuljetaan nuolindppédinten avul-
la. Vililyontindppaimellad kerdiat kuu-
lat ja levitdt ne taas uudestaan. Laby-
rintti on yhteydessi useampaan maa-
nalaiseen huoneeseen. Jos yritit par-
haasi, pddset maanalaiseen jirveen,

missi sukellusvene on.

Tuima yrittdd epdtoivoisesti padstd
kisiksi litlothin bikineihin. Murtta
Kati, Elmeri ja Don tekevit parha-
ansa estidkseen sen ja joutuvat kisi-

kihmdin taikurin kanssa. Yritd
palauttaa taikuri ruotuunsa. Sinulla
on kolme elimii, yksi jokaiselle eldi-
melle. Ohjaat kiddeniskuja ja potkuja
nuolindppdimilld ja vililyontindp-
piimelli. Mitd paremmin puolustat
bikineitd, siti useamman tavaran saat
mukaasi sukellusvenereissulle.

Sukellusvenetti ei olekaan niin help-
po ohjata kuin voisi kuvitella. Nyt
sind olet paillikko, ja sinun tulee ohja-
ta sukellusvene kavalan vaylin lipi,
jossa on vedenalaisia kallioita ja piile-
vid vaaroja. Jos selviit kallioista, paiset
salaperdisen Kapteeni Nemon luokse.
Ohjaa nuolindppadimilli ja paina kaa-
sua vililyontinappaimella.

Liﬁhi Oon Vie’ “---

Lisiksi loytyy myos muita peleja
kuten: Mustekala, Myyrien piiloleik-
ki, Isin titkerithyppy ja Karkurikunin-

gatar.
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Taikuri Tuima

Vﬂw!:unu‘,: kunmitus

Taikuri Tuima ja Vilustunut kum-
mitus on ensimmiinen peli, jossa
tapaat lanelin, Don Hiiren, Kati
Kirpisen ja Elmeri-koiran. Puhum-
attakaan Taikurista ja hinen happa-
mesta Pisumisu-kissastaan.

Taneli on ditinsd ja isinsd kanssa
muuttanut vanhan kirttyisen setinsa
luokse. Bellinin setd oli aikoinaan
maailmaa kiertivd kuuluisa taikuri.
Nykydin hin on vain hapan vanha

Jasten ec]-rom-Pe'id

ukkeli, joka mieluimmin asuisi isossa
keltaisessa talossa yksin kiukkuisen
kissansa kanssa. Hinen mielestiin
meteli on ollut tauotonta sen jilkeen,
kun Tanelin perhe muutti taloon.
Varsinkin Taneli on hinen mielestiin
arsyttivd, kun hidn hiiriilee ympiri-
insd lelujensa kanssa.

Setd istuskelisi mieluimmin omissa
oloissaan ja pohdiskelisi synkkii
suunnitelmiaan. Taneli ei kuitenkaan
aina malta jattdd hindd ja kiukkuista
kissaa rauhaan. Siini on omat vaa-
ransa, jos pelleilee taikavoimat omis-
tavan seddn kanssa....

Erdind pdivand Taneli katoaa. Keltai-
sessa talossa on tapahtunut jotain
mystisti. Mahdatko saada selville
mitd? Missd Taneli on? Miti se tarko-
ittaa, kun kummitus ja valkoinen
kaniini ovat kadonneet? Sinun pitdi
lihted seikkailemaan taloon ja loytda
vastaukset.

Taikuri Tuima
ja
Lippisluurangot

Tanelilla on kaksi suurta pulmaa.
Ensinnikin, hin on katkaissut jal-
kansa, ja toiseksi hinen setinsid Tui-
ma Bellini on lapsenvahtina.
Tuima-setd on entinen taikuri ja jos-
kus hinen on vaikea olla sekaantum-
atta tatkuuksiin, vaikka hin on luvan-
nut, ettel enii taikoisi. Siksi Taneli-
kin vahvasti epiilee, ettd setd saattaa
taikoa hinet vaikka sammakoksi tai
vesimeloniksi, ennen kuin iiti tulee
takaisin kotiin. Hinelld on syytikin
olla hermostunut, silli Tuima-setd on
juuri palannut suuresta taikurikon-
gressista, jossa julistettiin kilpailu sii-
ta, kuka osaisi keksii omituisimman
eliimen.

Taillaista tilaisuutta Tuima Bellini el

voi jattad viliin, ja niin hidn aloittaa
kokeilunsa puutarhassa. Hetkessi
puutarha kuhisee miti omituisimpia
eliimiid. Tuhatjalkainen on tyyty-vii-
nen, koska se sai telaketjut nauha-
kenkien sijasta. Useimmille eldimille
kidy tosi kurjasti. Onneksi sinulla on

mahdollisuus puuttua tilanteeseen ja

pelastaa eldiimet Taikurilta ja hinen
kahdelta kammottavalta apuriltaan —
Lippisluurangoilta.




