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Skenaarion taustaa

Hauhon takana on Kukkian erdmaajirvi ja tuon jirven rannalla on
yksindinen pirtti, jossa asuu karkotettu tietdji Luopioinen, Nukkemes-
tarinakin tunnettu. Syysmyrsky kaatoi Nukkemestarin aidan, jonka jil-
keen muutama tekele piési karkaamaan pihasta. Karanneet nuket pyy-
tévit pelaajahahmoilta apua saadakseen inhimillisyytenséa takaisin.

Tédma4 seikkailu on kirjoitettu Roudan maa -roolipeliin, mutta nimist6a
muuttamalla sen saa siirrettyd moneen fantasiapeliin, silld nimii ja
arkkitehtuuria lukuunottamatta siind ei ole mitdin erityisen suoma-
laista.

Olkinuken esinidytos

Hahmojen seuraan hakeutuu hoippuva ja vaivaisesti lilkkuva muuka-
lainen. Tdma4 vaikuttaa olevan sekd mykké ettd rampa. Ideaalitilanteessa
on tarpeeksi synkki ja myrskyinen yo, jotta hahmot eivéit heti hoksaa,
ettei olento edes ole ihminen. Silli on kantele mukanaan ja se pyrkii
soittamaan hahmojen ldheisyydess4, silld musiikki on sille helpoin kei-
no kommunikoida.

Kyse on toisesta nukkemestarilta karanneesta olennosta, joka yrittda
pyytia soittonsa avulla hahmoilta apua. Kémpeldistd nakkisormistaan
huolimatta se on erittiin taitava soittaja. Olento on kangaspeitteinen
olkinukke, joka on tehty muistuttamaan ihmisté. Sen siséén on sidottu
Nukkemestarin kaappaaman soittoniekan henki. Olento ei kykene pu-
humaan ja sen liikkuminen on kémpel64, mutta silli on ihmisen luonne
ja aly. Silld on suuri olkihattu p&fssién peittiméssi rujoja mollamai-
jamaisia kasvoja ja sen hiukset ovat villalankaa. Jos hahmot séik&htévéit
ja regoivat siihen vékivaltaisesti, heilld ei pitiisi olla mitd4n vaikeuksia
tuhota olentoa muutamalla lyénnill4, mikéli he kiyttévat terdaseita.

Jos hahmot kuuntelevat olennon soittoa, sen kappalevalinnat ovat
viestejé ja keino kommunikoida. Ensin se soittaa Hyldtyn surua, Turva-
tonta ja Petetyn kirousta. Mikili hahmoporukassa on musikantti tai joku
muu musiikkia ymmértava, hin voi paésté kirryille olennon sanomasta
ilman mitdén heittoja. Muutoin pelinjohtaja voi halutessaan vetia timén
intron jonkinlaisena musavisana. Koska olento ei laula, avaimena ovat
kappaleiden nimet. Kaikki kappaleet on valittu Kantelettaren runoista,
jos tahdot syventya niihin tarkemmin.

Olkinukke yrittdd saada hahmot kommunikoimaan kanssaan. Se ym-
martdd hahmojen puhetta ja pystyy vastaamaan nyokkaamalla tai paa-
tddn puistamalla (ja soittamalla samalla duuri- tai mollisoinnun). Jos ol-
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kinukke saa hahmoihin kontaktin, se vaihtaa pian soiton Mutkaiseen
matkaan. Mikéli hahmot kysyvit olkinukesta itsestdin, on vastaus En
eld elotta ja Oli ennen parempi. Se koittaa johdattaa hahmoja mukaansa
laululla Tule tdnne. Kysymykseen matkan pituudesta vastaa Hdmehen
kdvijd. Jos hahmot tivaavat palkkiota tai kieltiytyvét, soi Toivossaan
pettynyt.

Mikéli hahmot saavat riittivin kontaktin, olkinukke johdattaa heidét
Kukkian talolle. T4ssé tapauksessa he kohtaavat variksenpeldtin matkal-
la. Mikéli hahmot tuhoavat olkinuken tai eivit ymmaérri sit§, se poistuu
tavalla tai toisella ja voit siirtyd seuraavaan kohtaukseen.

Variksenpelitin tarina

Kaksi Nukkemestarin nukeista oli kerran ihmisid, ennen kuin niiden
henget siirrettiin nukkeihin. Orja nimeltd Salme péétyi variksenpelatiksi
ja leikari Siikalasta tuli olkinukke. Myrskyn my6té ne paésivat karkuun,
mutta eksyivit toisistaan. Ne kulkevat kuitenkin samaa reittid, joten ol-
kinukkea seuraavat hahmot kohtaavat matkallaan variksenpelétin.

Variksenpelétti on olkinukkea hitaampi, mutta parempi kommunikoi-
maan. Silld on puinen ranka, iso takki, suuri hattu ja lantusta tehty pieni
péi. T4t otusta ei voi sekoittaa ihmiseen edes vahingossa ja sen liikku-
minen on vield kdmpelompéé ja vaappuvampaa kuin olkinuken. Varik-
senpeldttimelld on etunaan sen mukana kulkeva laulurastas, joka osaa



puhua ihmisen kielti. Rastas oli orjan henkilintu ja seuraa sitd Salmen
muututtua ihmisesté puoliolennoksi. Variksenpelétti on jatkuvassa tele-
paattisessa linkissé rastaan kanssa ja rastas kykenee tulkkaamaan olen-
non ajatuksia hahmoille.

Variksenpelétin tarina on surullinen: Kukkian jérvelld asuu paha tietéja,
joka osti Salme-orjan Vanajan markkinoilta. Tietdjd Luopioinen muutti
orjatytdn variksenpelétiksi ja hén haluaisi takaisin ihmiseksi. Sama
Luopioinen muutti myds talossaan talvea viettineen kiertdvén laulajan
olkinukeksi. Sekd olkinukke ettd variksenpelitin palvelivat Luopioista
orjina eivéitkd voineet poistua lumotusta pihapiiristd ennen kuin myrsky
kaatoi osan pihan aidasta sérkien lumouksen.

Pelitti anoo apua. Se voi vihjata tietdjilla olevaan kulta-aarteeseen, mi-
kéli hahmot vaikuttavat ahneilta. Se voi kertoa olevansa kaunis, jos joku
hahmoista vaikuttaa urhealta ja lempeélté. Tai sitten se voi yrittdé ve-
dota siihen, mitd hahmojen &itikin ajattelisi, mikili ei saa hahmoista
oikein mielikuvaa.

Kukkian talolle

Pédlkdneen suunnasta Kukkian talolle on melkein viiden tunnin kéve-
lymatka ja Hauhon puolesta yli kuuden tunnin matka. Molemmat polut
ovat vihén kiytettyja erdpolkuja, eivitkd hevoset nopeuta matkaa yh-
tdén. Seké olkinukke ettd variksenpelétin tuntevat tien. Toisaalta alue
on niin ldhelld asuttuja rintamaita, etteiviit erimaan vaarat ahdistele
hahmoja matkalla. Oleellista pelin kannalta on, etti hahmot tietdvét
heilld olevan melkein pidivinmatka takaisin asutulle seudulle.

Talo koostuu vain kahdesta rakennuksesta, piétalosta ja aitasta. Ranta
on nikopiirissi ja rannassa on puuhun sidottuna Luopioisen pieni sou-
tuvene. Rakennuksia ympéroiva piha-alue on aidattu - aitaa on hiljat-
tain korjattu - ja pihalla laiduntaa kolme lammasta, jotka nyhtévét véhia
kuivakoita syksyisi ruohonkorsia.

Lampaat ovat tiysin normaaleja: ne pelkiivét kaikkea, paitsi mik&li
hahmot tarjoavat niille esimerkiksi leipd4 tai muuta herkkua. Silloin ne
tungeksivat viereen kirttimi#in rapsutusta ja herkkuja. Lampaiden
médkiminen varoittaa talon asukkaita kutsumattomista vieraista.



Nukkemestarin

Para-aitta

Luopioinen on erikoistunut valmistamaan paroja, keinotekoisia elavia
olentoja. Namé& pienet nykyaikaisen toimintafiguurin kokoiset otukset
vastaavat suuresta osasta talon tditd ja vohkivat hitaaseen tahtiin kau-
kaisilta naapureilta voita ja viljaa. Paroja on kymmenen. Niihin on vai-
kea vaikuttaa taikuudella, mutta fyysisesti tavallinen kissa on paljon
vaarallisempi otus kuin para.

Mikéli Luopioinen on ehtinyt antaa hilytyksen, ne tiputtavat ensim-
méiisend aittaan astuvan paidhin raskaan halon ja asettavat lattialla ole-
vien lastujen alle nauloja pystyyn, mutta eivit pyri aktiivisesti hyok-
kd&mé&én isojen ihmisten kimppuun.

Aitassa on paljon erilaista rojua ja lisdksi sinne on varastoitu ruoka-
varoja. Sielld on halkoja, kankaita, puutavaraa, viljaa, jauhoja ja kalastus-
tarvikkeita. Mikéli pelaajat tarvitsevat jotakin tiettyd esinettd, taalta
saattaa 10yty4 sellainen.

Tupa
Itse talo koostuu kahdesta perikkéisestd huoneesta ja niissd on nykyi-

selldén vain kaksi asukasta: tietdjd ja hinté avustava leppamies. Lisiksi
talossa asuu Luopioisen henki, joka pyrkii pysymé&én piilossa.
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Leppédmies on puusta tehty ihmisenkaltainen rakennelma, eldvd puu-
hahmo, joka ei tunne tuskaa ja joka on paljon tavallista ihmistd vahvem-
pi. Siiné missé olkinukke ja variksenpelétin ovat hetkessé niitattavia le-
luja, on leppémies taistelemaan tehty nukke. Siihen ei kuitenkaan ole si-
dottu oikean ihmisen henkes ja siltd puuttuu luovuus ja nokkeluus.

Tietdja heiluttelee sormiaan, mupeltaa suullaan hampaitaan esitellen ja
liikkuu muutenkin nykivin ja dkkindisin liikkein, mik& saa hinet vaikut-
tamaan jo tavattaessa erikoiselta. Nuket eivit sité tied&, mutta tietija on
vain Luopioisen ruumis, jota hinen apuhenkensi Kurre hallitsee. Hin
reagoi hahmoihin heiddn ldhestymistapansa mukaan. Mikéli hahmot
hyotkkaavit suoraan kimppuun tai kiyttaytyvit muutoin ylimielisesti ja
epékohteliaasti, he saavat vastaansa leppdmiehen kirveineen ja tietdja
yrittdd manata uhkaavimman hahmon l&himpé&n koskeen. Lihiseudun
kosket eivit ole erityisen vaarallisia, mutta yksindin keskelld metsié ja
kaikki vaatteet méirkind eksyksissi voi olla kurja potea alkavaa
vilustumista.

Oikea Luopioinen, joka piileskelee tuvassa henken4, voi osallistua salaa
taisteluun taikomalla apuhengen hallitsemasta tietdjdn ruumiista kette-
rammaén tai parantamalla sen ja leppdmiehen saamia haavoja.

Taistelemalla tosin hahmojen on vaikea auttaa olkinukkea ja variksen-
pelattia. Mikéali hahmot kukistavat leppdmiehen ja tietdjin nékoisen hy-
kertelijan, koittaa todellinen Luopioinen olla ihan hissukseen ja odotte-
lee vihollisten ldhtevéin. T4ll6in hahmot saavat aikaiseksi 1dhinné hedel-



méattdmén koston, joka sekéén ei kohdistu suoraan péésyylliseen itseen-
s, vaan ainoastaan hénen omaisuuteensa.

Mikéli sellainen loppuratkaisu on tyls4, jossa hahmot listivéit paddpahik-
sen apurin ja pulassa olevat jadvit pelastamatta, voit antaa vihjeiti siit4,
ettei kaikki ole kunnossa. Apuhenki Kurren hallitsema tietdjdn ruumis
vaikuttaa riivatulta, ei péisyylliseltd. Jos olkinukke ja variksenpelitti
ovat vield matkassa mukana, nimé voivat epiilld oikean Luopioisen pii-
leskelevédn jossakin; olkinukke voi esimerkiksi soittaa “Mistd tunnen
tuhman miehen”.

Oikea Luopioinen

Nukkemestari Luopioinen on luopunut omasta ruumiistaan jo vuosia
sitten. Luopioista esittivd mies on hénen apuhenkensi Kurre, joka hal-
litsee Luopioisen vanhaa ruumista. Luopioisen oma henki ja elinvoima
puolestaan on kiinni talon keskipylviéss4, joka on puinen golemi. Pylvés
on rakennuksen etuhuoneessa, maalattian ja lattiasillan rajalla. Harjaan-
tumattoman katselijan silm#4n hén néyttd4 vain puiselta patsaalta, joka
kannattelee talon kurkihirtti eteisen ja varsinaisen tuvan vilissi. Todel-
lisuudessa Luopioisen henki eldd patsaassa ja saattaa sieltd késin
havainnoida sisétilan tapahtumia ja loitsia huomaamatta. Patsas pystyy
liikkumaan, mutta Luopioinen koittaa olla paljastamatta titi etua vii-
meiseen asti.

Luopioinen on yksineldva psykopaatti, joka on keskittynyt tutkimaan
tietoisuuden siirtimistd taikakeinoilla ruumiista toiseen kohteeseen.
Hén on alallaan dirimmaéisen taitava, joskaan muutoin hén ei ole mi-
kéddn kummoinen loitsija. Hin ei vélitd muiden tunteista tai menetyk-
sistd oikeasti, mutta ymmaértii kylld vahvemman oikeutta ja h&nt on
mahdollista pelotella, mikéli pystyy uhkaamaan oikealla tavalla, esimer-
kiksi uhkausten kohdistuessa hinen puiseen ruumiiseensa. Klassisen
toimintapahiksen tapaan hénelle on kuitenkin tirkeda p&ésti todista-
maan osaamistaan ja saada ammatillista arvostusta, joten hin saattaa
oikeista naruista vedettyni jopa auttaa hahmoja todistaakseen kykynsa
siirtdd ihminen ruumiista toiseen. Luopioinen on ammatillinen tiydelli-
syydentavoittelija, jota kiinnostaa ennen muuta oman osaamisensa
kehittiminen. Mahdollisimman pitkd4n hén yrittda pitda ylla sita kulis-
sia, ettd apuhenki Kurren hallitsema ruumis olisi todellinen Luopioinen.
Héatétilassa hén on valmis uhraamaan apuhengen, silld hén voi komen-
taa paroja ja leppdmiesti siiné missé entistd ruumistaankin.



Neuvotteluratkaisu talla kertaa?

Jos hahmot ldhestyvit asiaa keskustelemalla, eivéit asukkaat hyokk&a
ison aseistetun joukon kimppuuun. Pelinjohtaja joutuu tilléin improvi-
soimaan enemman.

Olkinukkea ja variksenpeléttid on vaikea auttaa, silld heiddn alkuperii-
set ruumiinsa ovat tuhoutuneet ja leppdmies on haudannut ruumiit jo
vuosi pari sitten tontin taakse. Mikéli heidét haluaisi palauttaa ihmi-
siksi, tarvitsisi néille ihmisparoille 16ytd4 uudet ruumiit. Varsinainen
hengensiirto kylld onnistuu Luopioiselta.

Kéaytdnnon ratkaisu on kiinni hahmojen hankkimasta neuvotteluase-
masta ja tilanteesta. Jos ylireagoivat hahmot tuhosivat olkinuken, on
ruumiita tarvitsevia pelastettavia vain yksi. Tarpeeksi kovalla neuvotte-
lulla ja uhkailulla hahmoilla on mahdollisuus painostaa Luopioinen an-
tamaan tietdjin oma vanha ruumis jommalle kummalle uhreistaan vas-
tineeksi siitd, jonka tuhosi. Tall6inkin iso kysymys on, kumpaa hahmot
auttavat. Sovitteluratkaisuna Luopioinen voi suostua rakentamaan pu-
laan joutuneille kehnoissa ruumiissa asuville hengille paremmat keino-
tekoiset ruumiit. Tall6in hén tarvitsee tosin liséd raaka-aineita, jotta
néisté saisi toiminnallisemmat ja ihmisten silmissd vihemmén pelotta-
vat. Nukkejen tekemiseen hén tarvitsee myds itselleen ruumiin, jos hah-
mot sattuivat tappamaan hénen vanhan ruumiinsa.

Luopioinen ei todella kadu tekoaan. Hin osti orjan kiyvalld rahalla
markkinoilta ja taloonsa majoittanutta laulajaa hén koitti omien sano-
jensa mukaan auttaa, kun tdma4 oli kuolemassa tautiin. Olkinukke kiistaa
timéin, mutta silld ei ole kieltd kertoa, miten oikeasti tapahtui.

Teoriassa Luopioinen kykenisi opettamaan taitonsa jollekin hahmoista.
Héin ei ole kuitenkaan tdh&n innokas ja fiksullakin hahmolla menisi
opiskeluun ainakin viisi vuotta pelimaailman aikaa. TAimé& ldhestymis-
tapa on siis luultavasti pois laskuista.

Jos olkinukke ja variksenpelitti jdivit henkiin, mutta eivét saaneet pa-
rempaa ruumista, seurailevat ne jonkin aikaa hahmoja. Elleivit hahmot
pysty auttamaan heitéd timéin jilkeenki&n, saattaa variksenpelétti heit-
tyty4 sopivassa paikassa kokkoon viisyneené eliméénsé. Olkinukke voi
soitella vuorotellen Parempi kuolla kuin kitua ja Saisinko kdeltd kielen.
Mitd enemmén hahmoissa on tarusankarien karismaa, sitd pidempéin
héin jaksaa seurailla néiti toivoen ihmeparannusta ennen kuin heittiy-
tyy koskeen.



Sitten niiti aarteita

Luopioisen pirtissi ei ole kultaa, vaikka sielld onkin siistdssid pienid

madrid erikoisia materiaaleja. Lasihelmid, meripihkaa, saviruukkuja,
erilaisia kankaita, nyorej, kerdttyja ihmisten hiuksia, turkiksia, kerit-
simi4, villoja, vériaineita ja paljon kaikenlaisia tytkaluja. Suurin osa on
aika tavanomaista, mutta helmii ja meripihkaa on riittavésti, jotta nii-
den yhteisarvo vastaa miekkaa tai hevosta.

Liséksi yhdessé kaapissa on vartijanukke. Vartijanukke on lapsen syliin
mahtuva nukke, jolla on maalatut kasvot ja yrmeé ilme. Se on taidolla
valmistettu ja varmasti arvokas koriste-esineen. Nukessa on myos sel-
lainen taika, ettd mikéli se annetaan jollekin lapselle, auttaa nukke lasta
niin kauan, kunnes tdméi kasvaa aikuiseksi. Vaikka nukke on pieni, silla
on taysikasvuisen miehen voimat. Nukke olisi selvésti parempaa tekoa
ja monipuolisemmin toimiva kuin mik&4n muu tarjolla oleva keinote-
koinen valmisruumis. Luopioinen koittaa pitd4 sen kuitenkin salaisuu-
tena, silld hén tahtoo siilyttdi sen mieluummin itselldén.



Sddntdjarjestelmiiiin liittyvid huomioita

Kukkian jarvi sijaitsee Himeen korvessa (Roudan maa, s. 53 kartta,
Hauhon ldhelld). Alue on pyyntimaata, jossa ei ole pysyvéi asutusta. Jos
seikkailussa tarvitaan paikalle osuvia kulkijoita, he voisivat olla hAm&-
ldisid erdnkévijoitd tai mierolaisia (RM, s. 9). Koko seikkailun voisi luon-
tevasti sijoittaa hahmojen eriretken osaksi.

Sivuhahmojen kyvyt (RM, s. 126):
* Olkinukke (Siikala): taitava soittaja 6M, vaeltaminen 16
* Variksenpelitti (Salme): laulurastas 6M, tunteisiin vetoaminen 16
* Para (RM, s. 168): viljan varastaminen 6M, halolla pd&hén 16
* Leppéamies (RM, s. 162): talontyot 6M, kovat kourat 16
* Apuhenki Kurre tietdjin ruumiissa: Luopioisen tahdon noudatta-
minen 6M, oravamainen toiminta 16
» Tietéjé Luopioinen: tietoisuuden siirtdiminen 16M, pateminen 16

Jos tilanne menee tuvassa taisteluksi, on Luopioisella kéytettdvissdin
loitsut oravan ketteryys (RM, s. 117), jolla tehd& apuhengen valtaamasta
ruumiista vihén joutuisampi sekd raudan synty (RM, s. 112), jolla pa-
rantaa hénen apuriensa rauta-aseista saamia vammoja. Luopioisen kyky
molempien loitsimiseen on 6M.



