Kielo

oheismateriaalin jne.

N
Tamaon systeemiriippumaton seikkailu, jok a ei ole tark oitettu
pelattavaksi suoraan. Pelinjohtajan on tarkoitettu ndhda
hieman vaivaa ja antavan itse esim. NPC-nimet, vasadvan
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Asetelma

Seikkailu on suunniteltu aloittelevil-
le pelaajille, jotka eivat vield pelaa
pesapalloa lohikdarmeilla. Seikkailu voi-
daan sijoittaa aikakausille 1700-1900,
maanosalla ja maalla ei niin valia.

Pelaajat ovat saaneet kutsun ysta-
valtdan/tutultaan saapua viettaméian
viikonloppua hidnen juuri ostamalleen
kartanolle/linnalle, joka nyt vain sattuu
olemaan hyvin kaukana muusta asutuk-

sesta vaikkapa saarella tai metsian kes-
kella.

Jos joku pelaajista haluaa ehdotto-
masti ottaa selvad tarkemmin tésta pai-
kasta, hian saattaa saada selville, etti se
on hyvin vanha ja ollut hyvin kauan tyh-
jillaan. Edellisestd omistajasta ei ole tie-
toja. Jos pelaaja on okkultismin harrasta-
ja/tutkija ja haluaa tehda tarkempia tut-
kimuksia, hén ei loyda mitdén, ellei tutki
asiaa intensiivisesti viikkokausia tai jos
hinelld ei kdy huomattavaa tuuria.

Intensiiviseen tutkimiseen pelaajilla
ei ole aikaa, joten ainoa keino saada seu-
raava tieto, on se, etta pelaajalla kiy erit-
tain hyva tuuri.

Ko. linnaa/kartanoa on kiytetty pie-
nen ja vahalti tunnetun uskonnon kirk-
kona. Uskonto piti jumalinaan eri kasve-

ja. Eri aikoina eri kasvit. Uskonto sinél-
ldén oli hyvin rauhallinen.

Henkilot

Linnan/kartanon nykyinen omistaja:

Iloinen, rauhallinen, hieman tylséa
vanhahko ihminen. Rikas. Osti paikan
eraalta pienelta valittajalta, jonka nimeéa
ei satu muistamaan. Leski. Saanut pojan,
jota rakastaa suunnattomasti. Hieman
juoppo. Tietdd poikansa harrastuksistaja
taman mielenterveydellisistd ongelmista.

Omistajan poika:

Hiljainen, sulkeutunut. Epamé&a-
raiseltd vaikuttava tyyppi. Ei valita
isdstddn, mutta nuuskii ympéari linnaa
suurella mielenkiinnolla. Tuntuu etsivan
jotain. Ei puhu pelaajille paljoakaan. On
kuitenkin ystéavallinen. Fyysisesti hyvin
suurikokoinen ja voimakas. Okkultisti,
jonka painostuksesta hinen isidnsi osti
koko paikan. Omat kierot tarkoitus-
peréansi paikan hyodyntamisestéa. Mielen-
terveydellinen aikapommi.

Omistajan pojan ystava:

Oikein miellyttiava ja ystavéllinen.
Hymyilee jatkuvasti. Kertoo itsestdan
avoimesti. Ruumiiltaan heikohko. Alykis.
On omistajan pojan kanssa vain siksi,




etta katsoo hyotyvéansa hanesté jotenkin.
Ei tiedd tdméan mielenterveydellisista on-
gelmista.

Paikka

Itse tapahtumapaikka sijaitsee
kaukan muusta asutuksesta. Metséan kes-
kelld, saaressa. Linna/kartano on suuri-
kokoinen. Mahdollisesti useampi siipi.
Linna/kartanoon yllattéavan hyvassa kun-
nossa.

Sisilla on pienehko kirjasto ja kella-
ri,joka muistuttaa suurehkoa holvia. Holvi
on koristeltu erilaisten kasvien
korkokuvin, jotka ovat hakattu
kiviseindén oikein taidokkaasti.
Holvi tuntuu olevan kokonaan
peruskallion sisilld. Kirjaston ja
kellarin vialimatka on talon koos-
ta johtuen suuri.

Talon muut huoneet ovat ta-
vanomaisia. Useampi makuuhuo-
ne, keittio, aula, olohuone, ruo-
kailuhuone, pesuhuoneet...

Talon ulkopuolella on vil-
liintynyt puisto, rédnsistynyt
huvimaja ja hoitamaton hauta. Hauta-
kivessé on kielon kuva ja nimi, josta ei
endi saa selvaa. Syntymaéaaika pari sataa
vuotta sitten, kuolinajasta ei saa selvaa.

1. paiva

Kun pelaajat saapuvat paikalle, hei-
dit otetaan avosylin vastaan. Syodaan
paivallinen, istutaan iltaa ja keskustel-
laan yhdessa paikan huoneista. Omista-
jan poika ystavansad kanssa ldhtee
ruokailun jidlkeen omille teilleen ja omis-
taja pitdd pelaajat kanssaan keskustele-
massa. Jos kuitenkin pelaaja haluaa eh-
dottomasti loukata isédnténsa tunteita ja
lédhted poikien perdin, heita ei enda 16y-
dy. Jaljittamiseen ei pitédisi antaa mah-
dollisuutta. Keskustelun jilkeen isanta

sanoo meneviansid hetkeksi lepddmaéan.
Paastyadan pelaajien ndkyviltd, héan
etsiytyy pullolleen ja hénestd ei kuulla
toistaiseksi. Téand aikana pelaajilla on
mahdollisuus tutkia paikan kirjastoa.
(mitddn muutakaan tekemistd paikassa
el oikein ole)

Kirjasto

Kirjaston antimet ovat sangen mie-
lenkiintoiset. Normaaleja sanakirjoja, (tyl-
sid) romaaneja. Suuret méaiarat kasvi-
tiedettd ja kasvikuntaa kasittelevia kirjo-
ja.Jonkin verran myos lievasti salatieteita
ja okkultismia késittelevia kirjal-
lisuutta. Jos pelaajat tutkivat kir-
jastoa enemmaén, he 16ytavit pie-
nen paivakirjan, josta pitaisi kay-
dd ilmi seuraavat seikat (sana-
muoto aivan GM:n paatettavissa):

Alkuosa kirjasta on niin hau-
rastunut, ettd se on hajonnut/siita
ei saa selviaid. Ensimmaéiset mer-
kinnit, joista saa selvii, kertovat
kirjanolevan naimattoman naisen,
joka ilmeisestikin asuu yksin ko.
paikassa.

Temppelind/kirkkona toimi paikan
kellari.

Ko. nainen on yksin pitanyt paikan
uskontoa hengissé harjoittaen sen vanho-
ja rituaaleja.

Viimeisimmilld sivuilla nainen mai-
nitsee Kielon vuodesta ja vapautuksesta.

Action!

Jossain vaiheessa, kun pelaajat ovat
selailleet kirjaa tarpeeksi, kuuluu kau-
kainen huuto. Sen ontosta kaiusta paitel-
len sen voisi olettaa tulevan kellarista.

Mikali pelaajat ldhtevat kohti kella-
ria, he torméaivit hieman juopuneeseen
isantiansa, joka horjuen juoksee kellaria



kohti. Matkalla isantd kertoo nopeasti
poikansa mielenterveydellisistd ongelmis-
ta ja saattaa mainita vidhén tdmén har-
rastuksista. kellarin portaille, heita vas-
taan juoksee isdnnén poika jokin verinen
ase kadessadan. Poika nayttda umpi-
hullulta ja vesikauhuiselta (tarkempi
kuvaus jatetddn GM:lle) ja ndhdessdin
teidéat, hyppéaéa ulos pirstoen ikkunan ja
pakenee nauraen pimedin metsidin. Mah-
dollinen takaa-ajo ei tuota tulosta.

Jos pelaajat menevit kellariin, he
nikevit omistajan pojan ystiavin sidottu-
na kahlein kivipaateen, joka on paikan
keskellda. Ko. henkilé on luonnollisesti
kuollut. Hanen rintaansa on tehty aukko,
kylkiluita vaénnelty sivaun ja sydan re-
vitty irti. Ei mikddn kaunis ndky. Lisdksi
ruumis on kahlehdittu kivipaateen niin,
ettel ruumista saa paadesta irti ilman,
ettd ruumis paloitellaan tai kivi rikotaan
(e1 mahdollista).

Jos pelaajat ovat oikein tarkkoja, he
voivat haistaa, ettd paikalla leijuu kielon
tuoksu.

Pelaajien huomaamatta talon isanta
on livistanyt. Héanesta ei endid kuulla.
Héan oli l1dahtenyt poikansa perdan met-
sddn huhuilemaan hénta. Jos pelaajat
ehtivat kellarista pois ajoissa, he saatta-

Baag

vat kuulla miehen huhuilut tai sitten ta-
méan karjaisun.

Jos pelaajat harkitsevat ldhtemista
metséddn isdnnén pojan peridin, on heille
kerrottava, ettd se tuntuu heidin
hahmoistaan hieman vaaralliseltaidealta.
Ts. pelaajat eiviat ldhde pimeddn metsidén
pitaméan seuraa vaaralliselle hullulle
hakun kanssa.

2. paiva

Tamén jalkeen pelaajia kohti ei teh-
dahyokkéayksié toistaiseksi. Yo sujuurau-
hallisesti, ellei sitten oteta mukaan met-
sastd kuuluvaanaurua. Aamulla pelaajat
voivat alkaa tekeméan tarkempia tutki-
muksia.

Paikalta pakeneminen ei ole oikein
mahdollista. Kulkuneuvo, jolla pelaajat
on paikalle tuotu on hajonnut/kadonnut/
palaa vasta kun pelaajia piti hakemaan
takaisin. Jalkaisin matkaa on sen verran,
ettd joudutaan matkaamaan yon ylitse.
Tai mikéali pelaajat ovat saarella, uimaan
yon yli.

Kellarissa ollut ruumis on kadonnut,
verijalkia ei nidy ja kielon tuoksu on voi-
mistunut entisestdén. Se el tunnu endéa



pelkéstéaan kellarissa, mutta kellarissa se
tuntuu voimakkaimmin.

Pelaajat huomaavat, ettd péaiva-
kirjaan on tullut liséda tekstia. Siiné ker-
rotaan rituaalista, joka pysdyttéaisi va-
pautuksen. Ohjeet eivét ole taydelliset,
mutta teksti lisdéntyy kokoajan. Kisiala
el ole samanlaista kuin aikaisempi. Sa-
mallakésialallamyos kehoitetaan pyséayt-
tamaan vapautus.

Talo nayttaa entistd paremmalta, ul-
kona oleva puutarha ei nayta en&a niin
villiintyneelté ja on kokoajan paranemaan
pain. Hauta niyttda taas hoidetulta ja
nimet, syntymé/kuolinajat ovat taysin
selkeitd. Syntyméaika on edelleen pari-
sataa vuotta sitten ja kuolinaika siitéa 150
vuotta eteenpéin. Lisdksi on tullut uusi
syntyméaika, kyseinen péiva.

Jos pelaajat samoilevat metséssa pi-
temmaén aikaa, he saattavat 16ytda osan
isannastiadn. Noin puolet hdnesta on syo-
ty. Isdnta riippuujalastaan korkean puun
oksassa ja hédnen irrottamisen/pois
raahaaminen ei olisi hahmojen mieleen.

Koko ajan kielon tuoksu voimistuu,
itse paikka paranee ja paivikirjaan tulee
lisaa tekstia.

Rituaali

Hieman ennen auringonlaskua péi-
viakirjan rituaali néayttaa taydelliselta.
Rituaalin suorituspaikka on kellarissa.
Kivipaaden ymparille taytyy piirtda maa-
ginen rinki tai joku muu halivikkyra.
Sitten hoetaan mantraa, joka ei saa
keskeytya. Osanottajaméaéirallé eiole niin
valia. Lisdksi mainitaan uhrista ja varoi-
tetaan astumasta ringin sisépuolelle. Tar-
kemmat kuvailut jatetddn taas GM:lle.

Olettaen, etta pelaajat yrittavat kes-
keyttaa ‘vapautuksen’, heilld on nyt kii-
reitd hokea mantraa. Jos he eivat tee
mitddn, voidaan heille alkaa kehittaa

uutta kampanjaa ko. kultin pappeina/
papittarina.

Kun pelaajat ovat hokeneet mantraa
jonkin aikaa, kuuluu kauempaa talosta,
kun ikkuna hajoaa kappaleiksi. Jos talos-
sa on sahkot, tassad vaiheessa ne katkea-
vat. Holviavalaisee endd mahdolliset soih-
dut tms. Ja kun GM katsoo hetken koitta-
neen, kuuluu askelia rappusista.

Paikalle astelee nélkéisené isdannin
poika, joka kuola valuen kiy ensimméi-
senvilipalansa kimppuun. Téssé vaihees-
sa pelaajien tulisi pelata yhteen. He voi-



vat juoksennella ympéri paikkaa hokien
mantraa tai puolustautua.

Tarkoituksena kuitenkin olisi, etta
psykopaatti olisi nk. uhri, joka hou-
kuteltaisiin paadelle/raahattaisiin sille.
Psykopaatin vaarallisuus pitédisi las-
kelmoida siten, ettd pelaajat pystyvatvoit-
tamaan hénet fyysisestikin, mutta eivit
liian helposti. Jarkea hén ei kuuntele.

Onnistuminen

Kun/jos joku henkil6 joutuu paaden
paille, hidn alkaa liukumaan hitaasti
paaden sisddn. Tassd vaiheessa asialle ei
vol endd mitédédn ja kunhan henkilé on
valunut paaden siséille, tulee taysin hil-
jaista. Kielon tuoksu héavida tyystin ja
paikka on aivan ennallaan. Pelaajat ovat
vapaitarosvoamaan paikan tyhjéaksi/pois-
tumaan paikalta vihin/suurin dénin...

Pelaajat eivat luultavimmin joudu
tekemisiin virkavallan kanssa, koska pai-
kan isidntd on syoty ja hédnen poikansa
ystédvineen hivinnyt tyystin.

Mutta jos huonosti kiy, televisiossa/
radiossa kuulutetaan paikan isidnnén
kadonneen ja kysellaan yleisovihjeita
(palkkion kanssa). Talloin pelaajille saat-
taa tulla kiirus muihin maisemiin.

Loppuon pelaajistaja/tai GM:sté kiin-
ni.

Epaonnistuminen

Jos pelaajat jostain syysté epédonnis-
tuvat tehtavéassaian, paikalle saapuu ta-
lon aikaisempi omistaja pukeutuneena
taysin valkoisiin. Kyseessi ei ole mikédén
madéantyvd ruumis vaan oikein kaunis
neitokainen.

Han ei nay valittavan siitd, etta pe-
laajat yrittivit estdda hinen ylosnouse-
muksensa vaan pyytéaa heitd lampimaésti
luokseen. Jos pelaajat menevit, heista

tulee ko. uskonnon pappeja/papittaria.
Mikali joku kieltaytyy, neitonen vaatii
selitystd ja oikein hyvalla onnella paéas-
taa lahteméain vapaasti. Huonolla onnel-
la pelaaja menettdd henkensa. Ei kuiten-
kaan varoituksetta.

Pappeina/papittarina pelaajat unoh-
tavat tdysin menneisyytensaja omistavat
elaménsa uskonnon palvelemiseksi. Jos
hahmot on tehty pelkéstaan tata seikkai-
lua varten, hahmot voidaan kerata pois/
polttaa.

Isdnnin pojasta ei neitokaisen ilmes-
tymisen jidlkeen kuulla. Hén on hiavinnyt
tyystin. Mahdolliset hyokkiykset neitoa
kohtaan tuottavat korkeintaan sen tulok-
sen, ettd pelaajan hahmo kuolee.

Toteamukset

Seikkailua voi muutella mielinméérin
ja esimerkiksi onnistumista/ epdonnistu-
mista voi muuttaa siten, ettd pelaajat
ovat paikan paalla paastiakseen ko. kultin
papeiksi/papittariksi.

Koska kyseessa on kauhuseikkailu,
on tilanteiden kuvaamisella suurin pai-
no. Myos kaikenlainen materiaali, kuten
paivakirjan sivut tms. auttavat tunnel-
man kehittdmisessa.

Toivotan seikkailun pelaajille pelkoa.




