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Opinndytety6ni aiheena on Satuloikka — Ett steg till sagan-nimisen peda-
gogisen, varhaiskasvatuksen tuceksi kehitetyn kielikylpylautapelin graafinen
suunnittelu ja kuvitus.

Peli on suunnattu yli 5-vuotiaille lapsille kielikylpypéivakotiryhmissa. Satu-
loikka-pelissa opetellaan ruotsin kieltd pohjoismaisten kansansatujen avulla.

Yhteistykumppaneina, toimeksiantajina ja peli-idean kehittdjina toimivat
Hyvinkaan Laurea-ammattikorkeakoulun sosionomiopiskelijat Heidi Hiltunen
ja Annemari Laine.

Opinndytetyoni sisiltaa pelin logon, pelilaudan, pelinappuloiden/hahmojen,
kysymyskorttien, ohjeiden ja pakkauksen ulkoasun suunnittelun. Kirjallinen
osuus taustoittaa ja dokumentoi suunnitteluprosessia, ja perustelee lopputu-
lokseen vaikuttaneet paitokset.

oAbstiact

The subject of my thesis is graphic design and illustrations for the pedagogical
language immersion boardgame called Satuloikka — Ett steg till sagan. The
game is developed to support of early childhood education.

Satuloikka — Ett steg till sagan is for the children over 5 years. The game help
learn the Swedish language with Scandinavian folk fairytales. The partners,
clients and game developers are Heidi Hiltunen and Annemari Laine. They are
Social Services students in Laurea University of Applied Sciences, Hyvinkaa.

My thesis contains of the game logo, game board, characters, question cards,
instructions and packaging layout design. The written part is documenting
the design process and explains decisions affected the outcome.
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1. Slehdante

1. TOIMEKSTANTO

Opinnéytetyoni aiheena on Satuloikka — Ett steg till sagan -nimisen pedagogisen
kielikylpylautapelin visuaalisen ilmeen suunnittelu.

Opinnadytetyoni toimeksiantajina toimivat kolmannen vuoden sosionomiopis-
kelijat Heidi Hiltunen ja Annemari Laine Hyvinkéén Laurea-ammattikorkeakou-
lusta. He ovat opinndytetyénaan suunnitelleet varhaiskasvatusikaisten lasten
kielen kehitysta tukevaa lautapelid, paamaaranaan lautapelin kiytto erityisesti

kielikylvyssa.

Pelissd opetellaan ruotsin kielta kuuntelemalla satuja ja vastaamalla niihin liit-
tyviin kysymyksiin. Peliin kuuluvat sadut seka pelilaudan kuvitus tutustuttavat
lapset pohjoismaisiin kansansatuihin sekd kulttuuriperiméén. Peliin on valittu
nelji kansansatua eri pohjoismaista. Naiden lisaksi pelid voi pelata muillakin

saduilla ja itse tehdyilld kysymyskorteilla.

Pelin alustava idea on palkittu Suomen ruotsinopettajat ry:n Talangjakten-
kilpailussa. Prototyypissa kaytettiin jo tunnettuja satuja ja hahmoja (Muumit,
Peppi Pitkatossu), mutta koska niita ei tekijanoikeussyista saa kayttaa, pelin
saduiksi valikoituivat pohjoimaiset kansansadut, jotka ovat tekijanoikeusvapaita.

Toimekstiantajat teettivit kyselyn kielikylpypéivakotien lastentarhanopettajille
liittyen lautapeleihin, muun muassa niiden kiytt66n ja toiminnallisuuteen
opetustilanteissa. He hyddynsivat kyselyn tuloksia pelin sislt6a suunnitellessa.

Satuloikka-pelissa seikkailevat nelja eldinhahmoa: kettu, janis, orava ja karhu,
jotka ldhtevit pelastamaan satuja ilkedn noidan kynsista. Pelilautana toimii
Pohjoismaiden kartta, jonka kuvituksessa esiintyy kunkin maan tunnuspiirteita,

seka niihin liittyvia eldimia, satu- ja taruhahmoja.

Pelin kuvituksessa, tyyliss ja tekniikassa sain melko vapaat kidet joitain toi-
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veita lukuunottamatta. Kuvitukseen toivottiin satumetsaa, eldimia, peikkoja,
Korvatunturia joulupukkeineen, seka paljon pienia kiinnostavia yksityiskohtia,
joita pieni lapsi voi l6ytaa tutkimalla karttaa tarkemmin.

Pelin eldinhahmoilta toivottiin inhimillisyyttd, samaistuttavuutta ja sukupuo-
lettomuutta. Eldiinhahmojen toivottiin my6s ilmentavan kunkin tietynlaista
persoonaa ja luonteenpiirrettd, jotka valikoituivat pitkalti kansansaduissa
esiintyneisiin piirteisiin.

13. TAVOITTEET JA RAJAUS

Opinnaytetyoprosessissa omat henkilkohtaiset tavoitteeni ovat osoittaa am-
mattitaitoni laajan kokonaisuuden eri osioiden hallinnassa ja tuottaa toimek-
siantoa palvelevaa, tyylikdstd ja omaleimaista graafista suunnittelua.

Pyrin my6s tukemaan pelin kiytettavyyttd ja helpottamaan sdantojen ymmar-
tamista harkituilla visuaalisilla ratkaisuilla.

Haluan kehittya kuvittajana, silld kokeilen itselleni uutta runsasta ja varikasta
visuaalista ilmaisua suunnitellessani ensimmaisté kertaa lapsille.

Toki pelin ostopaatoksen tekijana ja loppukayttajana toimii myos aikuinen,
joten haluan pelin olevan visuaalisesti miellyttava my6s aikuisen silmalle.

Tavoitteenani on luoda pelille herkullinen, vérikés, runsas, houkutteleva,
yksityiskohtainen, mutta kuitenkin harmoninen, selkei ja ja informatiivinen
ilme. Kuvituksen aiheita aion ammentaa perinteisistd pohjoismaisista kansan-
saduista ja taruista.

Suunnitteluprosessi sisiltaa Satuloikka-kielikylpypelin kokonaisvaltaisen vi-
suaalisen ilmeen, johon siséiltyy logo, pelinappulat, pelilauta, ohjevihko, kysymys-
kortit ja pakkaus. Kirjallinen osuus taustoittaa ja dokumentoi kunkin osion
kehitysvaiheita.

Pelin siséllon tarkempi teoreettinen viitekehys l6ytyy Laurea-ammattikor-
keakoulun sosionomiopiskelijoiden Heidi Hiltusen ja Annemari Laineen
tekemastdan opinndytetyosta, nimelta Satuloikka. Kielikylpyd, tarinoita ja yksi
lautapeli. Opinndytety6 julkaistaan syksyn 201 g aikana.
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14 METODI JA KESKEISET LAHTEET

Opinnéytety6ni on monialainen ammattikorkeakoulujen valinen yhteisty6pro-
jekti, jossa sosionomiopiskelijat Hiltunen ja Laine ovat tehneet peliin liittyvin
tausta -ja tutkimustyon. He toimivat asiakkaanani ja toimeksiantajanani, ja
he ovat ensisijainen ldhteeni. Kommunikointi heiddn kanssaan prosessin eri
vaiheissa on ensisijaisen tarkeda.

Ty6skentelymetodini on aluksi selvittda toimeksiantajieni ajatuksia pelin sisal-
165t ja sen kulusta. Kuuntelen my6s heididn mielikuvaansa pelin visuaalisesta
ilmeesta.

Taustatutkimuksena selvitan pééllisin puolin kielikylpypedagogiikan perus-
periaatteita. Hankin tietoa satujen olemuksesta ja niiden merkityksesta lap-
selle. Havainnoin my®s ldhipiirin kohderyhman ikéisten lasten kiinnostuksen
kohteita, ja otan vastaan heiltd ensikiden suoraa palautetta kuvituksistani.

Luen my6s joitain vanhoja kansansatuja ja tutkin niiden kuvamaailmaa. Tar-
kastelen my6s olemassa olevien lautapelien visuaalisia ratkaisuja.

Opiskelen kirjallisuutta piirroshahmojen luomisesta ja niiden luonteiden ja
ilmeiden esittdmista piirroksin. Lisaksi hankin visuaalista esikuvamateriaalia

kuvituksellisista kartoista, joista saan ideoita pelilaudan suunnitteluun.

Opinnéytetyoni visuaaliset ratkaisut perustuvat osittain alan kirjallisuuteen,
graafisen alan opintoihini, sekd yhdeksin vuoden alan ty6kokemukseen.

5
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2.1 KOHDERYHMA

Satuloikka- pelin tarkoituksena on tukea yli viisivuotiaiden lasten kielen
kehitysta ja se soveltuu kaytettaviksi erityisesti varhaiskasvatuksen kielikyl-
vetyksessa. Pelid voidaan kayttaa my6s lapsen aidinkielen rikastuttamiseksi.
Pelimateriaali on kaksikielinen.

Peli kehittdd muistia ja kuullun ymmartamista ohjaajan lukemien satujen seka
kysymyskorttien avulla. (HILTUNEN & LAINE, 2015)

0.0 KIELIKYLPY LYHYESTI

Kielikylpy on vapaachtoinen opetusohjelma, joka on tarkoitettu muuta kuin
kielikylpykieltd didinkielendan puhuville lapsille. Suomessa kielikylpypaiva-

kodeissa aloitetaan 3—6-vuotiaina.

Kielikylvyssa on mahdollisimman paljon luonnollisia kielenoppimisen tilantei-
ta. Paivakodin henkil6kunta kayttad lapsen kanssa ainoastaan kielikylpykielta
kaikissa kommunikaatiotilanteissa. (HARJU-LUUKKAINEN 2010, 8-9)

Pelkka puhuminen ei ole ainoa tapa saada lapsia ymmartdmaén, vaan kom-
munikointia tuetaan monin eri keinoin. Puheen ohella kiytetaan esimerkiksi
kehon kieltd, ilmeitd, eleitd ja aanenpainoa. Naiden lisaksi apuna kaytetaan
muun muassa kisinukkeja, erilaisia kuvakortteja tai kirjojen kuvia, jotka kaikki
osaltaan tukevat viestin valittymista. Paivikodin henkil6kunnalla on kaytéssaan
myos paljon erilaisia keinoja, joilla lapsi saadaan kayttamaan kielikylpykielta
enemman ja toimimaan aktiivisesti kommunikaatiotilanteissa.

(HARJU-LUUKKAINEN 2010, 21)
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0.3 SADUT

Sadut ovat kertomataidetta, jotka perustuvat mielikuvitukseen, kansanusko-
muksiin ja myytteihin. Saduille arkitodellisuus ei aseta rajoja.

Satujen avulla voidaan edistdd monenlaisten asioiden oppimista, ja sen merkitys
muodostuu sadusta, lapsesta ja tilanteesta riippuen.

Satuja kerrotaan lasten viihdyttamiseksi, rohkaisemiscksi ja lohduttamiseksi.
Etenkin aikaisemmin niitd kerrottiin oikean ja vddran opettamiseksi. Satua
kuunnellessaan lapsi oppii keskittymaan kuuntelemiseen ja ymmartimaan
kuulemaansa. Kun lapselle selitetddn tekstissd esiintyvid vieraita sanoja, sa-
navarasto karttuu.

Satuja kdytetddn myds arkisten asioiden opettamiseen, lisitaan tietamys-
ta es"irnerkiksi luonnosta ja matematiikasta tai houkutellaan lukemaan.
(YLONEN 2000, 7-16)

2.9 Kansansadut vrt. nykysadut

Kansansadut ovat siirtyneet maasta toiseen, ja muuttuneet matkalla niin, etta
kertoja on saattanut unohtaa jonkin yksityiskohdan, lisité toisen, tai sekoittanut
satujen eri piirteitd. Vieraat hahmot tai esineet on korvattu kulloisenkin paikan
elamaan soveltuvilla asioilla. Suomen kielelld kerrotuissa saduissa esiintyvit
usein pohjoisen riistaeldimet, kuten karhu, susi, kettu ja erilaiset linnut.

Metsa on usein kansansatujen tapahtumapaikka, koska se oli olennainen tekija
ihmisten elimassa. Sieltd saatiin rakennustarvikkeita, polttopuita, marjoja ja
riistaa. Kansansaduissa metsat kuvataan usein pelottavina ja synkkina.

Kansansatujen hahmot ovat usein aripaita; hyvia tai pahoja, upporikkaita tai
rutikoyhid. Kansansatujen moraalissa on opiksi otettavaa ystavallisyys, toisten
auttaminen ja arvostaminen. Niin hyva kuin pahakin saa ansionsa mukaan.

Saduissa heijastuvat aikakauden normit ja arvot, ja nykysadut ovatkin aikai-
semmin syntyneita satuja suvaitsevampia ja ymmartavaisempia. Nykysadut
ovat lapsille tarkoitettuja, kun taas kansansatuja kerrottiin kaikenikaisille.
(YLONEN 2000, 7-16)

1y
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2.5 Kansansatujen kuvamaailmaa

Repo juoksee hanndnpdd keikkuen linnaan ja kipittdd suoraan kuninkaan pubeille.
(Kettu kosiomiehend, 5.156)

&9

(il

KUVA 2. Suomalaisia kansansatuja: Kuolema kummina

KUVA 3. Suomalaisia kansansatuja: Kettu kosiomiehend
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¢.& MIKSI LAUTAPELL?

Innostuin lautapelin graafisesta suunnittelusta opinndytetyoni aiheena,
koska mielestani my6s perinteiselld painetulla lautapelilld on vallitsevan
digitalisoitumisen rinnalla paikkansa. Koen, etta yhdessa, fyysisesti saman
p6ydan tai pelilaudan ympérille keraantymisessa on jotain todellisempaa
yhteiséllisyytta, kun ollaan vastapelureiden kanssa kasvokkain.

Pelin pedagoginen kéyttétarkoitus ja varsin vapaat kidet visualisessa
suunnittelussa kuulostivat my6s kiinnostavilta.

Pelin kehittajilla oli esikuvana Laurea -ammattikorkeakoulussa niin ikaan
moniammatillisena yhteistyona kehitetty Konkkaronkka-lautapeli, joka
toimii apuvélineena varhaiskasvatuksessa, ja auttaa lapsia kisittelemaan,
ymmértimaan ja ilmaisemaan tunteita. (KONKKARONKKA 2015)

Konkkaronkka-lautapeli on
esimerkki suomalaisen ammatti-
korkeakoulun tutkimus- ja
kehitystyostd sekd yrittdjyys-

kasvatuksesta.

Peli kehittyi monialaisena ja

laajana opiskelijoiden, alan am-
mattilaisten ja asiantuntijoiden
yhteistyond Laurea-ammattikor-

keakoulussa.
www. konkkaronkka ﬁ
KUVA 4. Konkkaronkka-pelin kansi. KUVA 5. Konkkaronkka-pelilauta.
www. konkkaronkka.fi www. konkkaronkka.fi
11
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2.5 PEDAGOGISIA LAUTAPELEJA MARKKINOILLA

Kerdsin joitain esimerkkejd peda-
gogisten lautapelien visuaalises-

ta ilmeestd. Osasta oli saatavilla

ainoastaan kuva pakkauksesta,

Kirkkaat, iloiset, rdiskyvdt vdrit
Ice Cream

T-shirt

9 ‘Y‘ }-‘ S kaikissa.

T ; }i‘ cold : .
sulaa - & e i T :
. 7 BV o 4 e Iypografia on lapsekkaan
Kylm? ( M? A \/’ 4 - olveil
> \ : polveilevaa.

ja runsas kuvitus toistuvat niissd

KUVA 7. Sateenkaaren virit.

KUVA 8. Ensimmdinen tietopelini-pakkaus. KUVA 9. Ensimmdinen tietopelini-pelilauta. Kuvat: www.tactic.net
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Suunnitteluprosessini alkoi visuaalisen materiaalin keraamiselld, jotta saisin
konkreettisesti nakyvaksi oman visuaalisen tunnetilan pelin ulkoasusta.

Tutkin jo olemassa olevia peleja, kuvituksellisia karttoja ja eldinkuvituksia,
joista hain suuntaa omaan suunnitelmaani.

5.1 INSPIRAATIOKUVIA

A wwman CHINA
A (BURHY) 5
b e

VIETNAM -

;;;;

KUVA 10. Myanmar-Singapore. KUVA 12. Kuvitettu maailmankartta.

19



52 VARIPALETTI

Kerasin alustavaan varipalettiin useita vareja, silla tavoitteenani oli suunnitella
runsas ja varikés, lapsia kiinnostava peli. Halusin ilmeen kuitenkin olevan my6s
kaikesta véri-iloittelusta huolimatta harmoninen kokonaisuus, joten valitsin
vareiksi hieman murrettuja, yhteensopivia, mutta toisistaan erottuvia vareja.
Musta vari tuo sirmaa ja silld voidaan korostaa pienid yksityiskohtia, valkoisen
tarkoituksena on raikastaa ilmetta.

20

5.5 TYPOGRAFTA

Typografialla tarkoitetaan graafista ulkoasua, johon sisiltyy kirjainten valinta,
tekstin muotoilu ja vierusten maarittely. Se on yhta tirkedd, olipa tekstia pal-
jon tai védhan. Hyva typografia on helposti luettavaa ja esteettisesti kaunista.
(LOIRI & JUHOLIN 2006, 32-33)

Typografiaa suunnittelessa taytyy julkaisun laajuudesta riippuen ratkaista
kirjaintyypin lisiksi muun muassa kirjaimen koko, merkkivalit, rivin pituus,
sanavalit, rivivali, palstan muoto, sisennykset ja palstan valit.

(ITKONEN 2000, 9)

Pelin osalta joudun tekeméén useita typografisia ratkaisuja, joita pitad pystya
soveltamaan yksin ja yhdessa suunnittelemani kokonaisuuden eri osioissa.

Suunniteltavana ovat logon, pelilaudan, ohjevihkon, kysymyskorttien seka
pakkauksen typografiat. Laaja kokonaisuus vaatii ainakin yhden tai kaksi font-
tia, jotka sisaltavat useita yhteensopivia leikkauksia ja merkkeja. Valittavana ja
muotoiltavana on lyhyisiin teksteihin, kuten otsikoihin soveltuvat kirjasintyypit,
seka suuremmalle tekstimassalle eli leipatekstille soveltuva kirjasintyyppi.

2l
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1. Zogo

Pelin logoon halusin vanhojen kansansatujen henkea. Halusin fontin olevan
orgaanista, vanhahtavaa ja ksinkirjoitetun nakéista.

4] LOGON LUONNOSTELU

Kokeilin ensin Liam-nimista fonttia. Vaikka se aiheeseen sopivalta vaikuttikin
ja silmééni sellaisenaan miellytti — se ei oikein toiminut kokonaisuudessa.
Logossa on paljon tekstid, suomeksi sekd ruotsiksi, joten "polveileva” fontti
sai kokonaisuuden ndyttiméin levottomalta.

Testasin myos muutamaa muuta modernimpaa koukeroista fonttia, josta
muodostuisi kaunis kirjainkuva. Kaikkia fonttivaihtoehtoja en paassyt loppuun
saakka kokeilemaan, silld fontti olisi pitanyt ensin ostaa, jotta sita olisi paassyt
muokkaamaan. Piti tyytya ldhinna kuvitteluun.

datuloikka

- eéészegalémgcm

%a\”uloik'fa
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§ aLULOikki Satu oikka

ETT STEG TILL SAGA

UZJZ,UJ
g ( UIUlﬂ
. Fonttimallit: www. myfonts.com

Halusin logossa ilmenevan myos loikan, askeleen tai siirtymisen todellisesta
maailmasta satumaalmaan. Toimisiko pistekaari, sateenkaari, vai kenties teks-
tikaari?

A



4.2 LOGON TYPOGRAFTA

Typografiassa kontrasti tuo vaihtelua, ja vaihtelusta syntyy rytmi. Typografiassa
tarkeimmat ovat kokokontrastin lisaksi muoto-, vahvuus- ja vérikontrasti.
(ITKONEN 2000, 14)

Koska logoon oli tulossa paljon tekstid, piti miettid kuinka suomenkielinen
lyhyempi yhdyssana ja ruotsinkielinen kokonainen lause asetellaan toisiinsa

nihden, jottei logo olisi tasapaksu tekstimassa.

Lopullinen logon typograﬁa muotoutui Harman-fontista.

DH,q

: Hf[thN

w@g&gwwgmm@

éﬁ“

AHMET ALTUN

KUVA 13. Harman. www. mXﬂ)nts. com

Harman-fontiperheen on luonut Ahmet Altun vuonna 2014. Se sisaltad
seitseman erilaista, yhteensopivaa fonttia. Sana Harman on turkkia ja tarkoittaa
suomeksi sekoitusta/ yhdistelmaa. Fontti on kokonaisuudessaan kasin tehty.
(MY FONTS INC 2015)

ok

Paidyin kdyttamain logossa seka muoto, etta kokokontrastia. Muotokont-
rasti syntyy tekstien valisestd asettelusta: ruotsinkielinen nimi on kaarella
ja suomenkiclinen vaakasuorassa. Muotokontrasti syntyy myds gemena- ja
versaalikirjaimista.

Haastetta suunnitteluun toi se, etti molemmat, seka suomen- etta ruotsin-
kieliset nimet ovat periaatteessa yhta tarkeita.

Koska peli on kuitenkin tarkoitettu Suomen markkinoille, paatin, etta suo-
menkielinen Satuloikka-nimi saa olla selkedsti isompi ja ruotsinkielinen pitka
lause pienempi. Vastaavasti suurempi teksti on ladottu gemenalla ja pienempi
lause versaalilla.

L. § LOGON KUVAELEMENTTI

Logo kaipasi jotakin aiheeseen liittyvaa kuvaelementtid. Mietin, mika voisi
suhteellisen kattavasti kuvastaa satua tai satumaailmaa. Erindisten kokeilujen
jalkeen paddyin satukirja-elementtin, vaikka se ennen muotoutumistaan
tuntui hieman tylsaltd. Mutta aiheen kokoavana ajatuksena satukirja tuntui
toimivimmalta.

Satuloikka-sana on Harman
Deco gemenaa ja ruotsinkieli-

Logon t)/po(qrqﬁa ilman kuvaelementtid.

)

ﬁ T IL nen Ett steg till sagan saman
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Halusin, ettd logon kuvaelementin muotokieli ja viiva ovat yhteneviisia typo-
grafian kanssa. Itse luonnostelemissani kirjan kuvissa oli lihinnd se ongelma,
ettd ne nayttivét typografiaan nahden muotokieleltidn liian kovilta ja teravilta.

N B \V/ N

Logon kuvaelementin luonnoksia.
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Lopulta paadyin hyédyntaméaan Harman-fontin merkistossa jo olemassa olevia
kuvioita. Niita muokkaamalla ja yhdistelemilla loin logoon avoinna olevaa
satukirjaa kuvaavan tyylitellyn kuvaelementin. Kuva muodostui kahdesta
Harman Extra 1-fontin koukerosta, jotka ovat vastakkain.

Logon alareunan linja on my6skin Harman-fontin merkeista. Alalinja antaa

ilmavalle, harvalle typografialle jamakkyytta ja ikddnkuin kokoaa tekstimassan
kasaan. Logon kaarimainen muoto kuvastaa loikkaa tai askelta.

<88 TILL
Q%em 4@;

satulo]

Valmis logo.




d. PLelilauta

51 LAHTOROHDAT

Suunnittelutyén pohjalla oli Heidi Hiltusen ja Annemari Laineen tekema pe-
lilaudan askarreltu prototyyppi, joka havainnollisti pelin ideaa ja sen kulkua.

Pelilautana toimii Pohjoismaiden kartta. Pohjoismaihin kuuluvat Suomi,
Ruotsi, Norja, Tanska ja Islanti.

Pelilaudan formaatiksi paatettiin 400 x 400 mm.

Thent placara bartar iAo viagr,
A Wt b | A
Tnm e | B mraeh ey o

KUVA 14. Pelilaudan prototyyppi.
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Mallipohja kartasta.

Ensimmaiscksi minun taytyi ratkaista, kuinka Islanti sijoitetaan pelilaudassa,
silld maantieteellisesti Islanti sijaitsee niin kaukana muista maista, ettd ne-
liGnmuotoiseen pelilautaan sitd on mahdotonta sijoittaa suhteessa todelliselle

etdisyydelle.

Suunnittelin laittavani Islannin pelilaudan vasempaan ylireunaan katkoviivojen
sisddn, havainnollistaakseni ettd se on ikdankuin siirretty sithen, mutta opin-
néytetyon ohjaajani kanssa keskusteltuani lopulta paadyinkin sijoittamaan sen
sithen ilman katkoviivoja.

Pelin kulku ei pelin kehittajillekdan ollut vield alussa aivan selva, joten alkuun
paastaksemme toimitin heille sdhkopostilla 1:1 400 x 400 mm pdf-pohjan,
jossa nakyvat Pohjoismaat ja kuinka ne nelion muotoisen pelilaudan sisalle
asettuvat. Ndin toimeksiantajani paasivat suunnittelemaan ja havainnollista-
maan reitin kulkua pelilaudalla.

Kuva 15. Havainnollistus pelilaudan reitistd. Kuva: Heidi Hiltunen

2



3.0 PELILAUDAN KUVITUS

Pelilautaan tuli runsas kuvitus, jossa esiintyy kullekin maalle tyypillisia (seka
liioiteltuja) piirteitd, kuten luontoa, eldimia ja kunkin maan kansansatuihin-
tai taruihin liittyvid hahmoja. Pelilautaan haluttiin satumaisuutta, mutta my6s
oikeita todenmukaisia asioita, kuten vallitseva luonto tai tietyt perinteet.

3.5 KUVITUSTERNIIKKA

Painin pitkdin sen kanssa, milla tekniikalla kuvitukset toteutan. Tein luonnoksia
jonkin verran my6s kdsin, mutta tottumattomana kuvittajana pelkasin, etta
vasyn késin kuvittamiseen ja laatu karsii. Kansansatuihin késinpiirrokset toki
mielletddn paremmin, mutta koska peli on tehty timan paivén lapsille, ja
ymparilla vallitseva kuvamaailma on kovin erilainen kuin vanhoissa kansan-
satukirjoissa, oivalsin, ettd varikkaat vektoripiirrokset voisivat toimia hyvin
késinpiirretyn typografian kanssa.

Kasinpiirroksissa sorruin myos liialliseen yksityiskohtaisuusteen, silla valmiilla
pelilaudalla yksittdinen kuva tulee olemaan vain o,5—3 cm korkea.

Kdsinpiirrettyjd kuvituksia. Kuvat Saija Tynkkynen.
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Pelilautaan upposi kuvituksia runsaasti, joten niita piti ryhtya tuottamaan ldhes
tehdastyona. Osasta kuvituksista luonnostelin lyijykynalld karkean mallin itsel-
leni ja piirsin tietokoneella uusiksi. Osan kuvista piirsin suoraan tietokoneella

pelilaudan karttapohjaan.

Esimerkkejd nopeista lyijykynaluonnoksista ja niistd syntyneistd vektoripiirroksista.
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Harman Slab Inline

o4 PELILAUDAN TYPOGRATTA

Pelilaudalle piti suunnitella karttaan sopiva typografia, jolla ladotaan maiden
nimet, péiéikaupungit ja meret suomeksi ja ruotsiksi. Halusin myos karttatypo—
grafian olevan kasinkirjoitetun nakoista, ja toisaalta my6s muuntelukykyista,
joten se vaati useita eri leikkauksia sisiltavan fonttiperheen.

Jo logossa hyodynnetty Harman-niminen fontti oli monipuolisuudessaan 16yt6
tihan tarkoitukseen ja typografian soveltaminen eri tarkoituksiin helpohkoa.
Laajan merkki-kirjaston kanssa tuli melkein runsauden pula.

Harman Scrip Inline

v

FINLAND

Harman Slab

Harman Extras 1

\/

\/

Harman Deco

v

UM

NORSKA HAVET

NORJANMERI

............................................................................... - HB[STHRI _ Hg[sm gfo IS
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2.0 PELILAUDAN KEHITYSVATHEET

Pelilaudan luonnostelu lahti suurista linjoista; maasta, meresta ja pelilaudan
lapi kulkevasta reitista.

Kokeilin kartan dariviivoja myos kasinpiirrettyna, mika olisi luonut enemmén
vanhan kartan tunnelmaa, mutta koska olin jo paattanyt tehda kuvitukset vek-
toripiiroksin, oli luonnollisempaa, ettd my6s kartan rajat olisivat tietokoneella
piirrettyja. Musta aariviiva vaikutti my6s tunkkaiselta, joten opinnaytety6n-
ohjaajani kehoituksesta muutin sen valkoiseksi.

Kartan maa-aluiden vérityksen haluttiin kuvaavan pohjoista ja etelda, joten
jo ensimmaisessa versiossa Islanti ja Lappi - ja myéhemmin my6s Ruotsin ja
Norjan pohjoisosat - kuvataan viilean valkoisena ja sinertavana.

Ensimmiisessa pelilaudan versiossa on ainoastaan Pohjoismaat ilman muuta
Eurooppaa ja Venajaa. Se naytti hassulta ja oli tietysti pedagogisesti virheellista.




Lisdsin Vendjan ja muut naapurimaat seuraavaan karttaversioon. Varityksen
tehtdvana on erottaa, mika pelissd on olennaista. Tésta syysta Pohjoismaat
ovat kirkkaammilla véreilld ja muut maat haaleammalla, neutraalilla vérilla.

Kuvituksia alkoi syntya pikkuhiljaa, ja ne alkoivat hitaasti tayttaimaan pelilaudan
pinta-alaa. Aloitin Suomesta, silla aiheen tuttuuden vuoksi sinne oli helpoin
keksia sisaltoa. Muiden maiden kohdalla jouduin enemmén etsimdan netista
tietoa niiden ominaispiirteistd, luonnosta ja eldimistosta.

Satuhahmoihin ja taruihin liittyen sain osviittaa toimeksiantajiltani, jotka
olivat hyvin perehtyneet kunkin maan kansansatuihin ja taruihin. Erityisesti
toivottiin, etta pelilaudassa esiintyisi muun muassa joulupukki/tonttu, peik-
koja, viikinkeja, haltioita, jittildinen, Taalainmaan hevonen, juhannussalko,
prinsessoja linnoineen, seka paljon eldimia.

NORDSJON ) NORDSJON
POHJANMERI y POHJANMERI

IR TIL ¢ . ‘ ; R TIL g
&\\ 4@ A Q'%/[@

satuloikKa & @7 | atloikka

Pelilauta sai vanhojen karttojen henked reunuksella, jonka Lisdsin varjot kartan reunoihin sekd logon taustalle. Mereen
tyostin Harman:fontin kuvioista muokkaamalla ja element- tuli syvyttd ja hohtoa liukuvdrilla.

tejd yhdistelemdlld. Lisdksi kartassa tietysti piti olla kom-

passi. Kompassi on myoskin vektoripiirros ja ilmansuuntien

fontit ovat Harman Script ja Harman Deco.
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6. Peli

Pelissa seikkailevat nelja eldinhahmoa: kettu, janis, orava ja karhu.

Pelin eldinhahmoilta toivottiin inhimillisyyttd, samaistuttavuutta ja suku-
puolettomuutta seka niiden toivottiin ilmentavin tiettyja luonteenpiirteita.
Eldinten luonteenpiirteet valikoivat toimeksiantajani, ja ne perustuu pitkalti
kansansaduissa useinmiten esiintyneisiin piirteisiin.

b.1 HAHMOJEN LUOMINEN

Hahmojen luomisty6ssd hyddynsin Lahden Muotoilu- ja taideinstituutin
opettajan Sari Airolan kuvituskurssin oppeja. Lisdksi tutkin Ilpo Koskelan Sar-
jakuvantekijin oppikirjaa ja Franklin Bishopin Sarjakuvanpiirtdjan kdsikirjaa, joissa
késitellddn hahmojen ja karikatyyrien luomista.

Ennen hahmojen luomista tutustuin valokuvista tarkemmin kunkin eldimen
ulkoisiin erityispiirteisiin. Vaikka kyseessd onkin useammalle suomalaiselle
tutut eldimet, koin kuitenkin tarpeelliseksi tarkastella valokuvista, miltd
kukin eldin oikeasti nayttaa: millaiset ovat kunkin eldimen vartalon muodot
ja mittasuhteet.

Sari Airolan kuvituskurssilla opetettiin, ettd hahmoa luodessa tulee miettia
tarkkaan millainen hahmo on luontecltaan ja kdytokseltddn. Kun hahmon
ominaisuudet ovat selvilld, mietitddn, kuinka kasvojen ilme ja kehon asento
viestisi ndita ominaisuuksia. (AIROLA, 2014)

My6s Franklin Bishop Sarjakuvapiirtajin késikirjassa neuvoo piirroshahmon
luomisvaiheessa miettiméén ja valitsemaan hahmon hallitsevimman luonteen-

piirteen ja liioittelemaan sita kuvituksessa reilusti. (BISHOP 2007, 132—133)

Ilpo Koskelan Sarjakuvantekijan oppikirjassa kaydaan lapi piirroshahmojen
vartalon kielta ja liikkeen suuntaa. Naitd oppeja hy6dynsin seka hahmoja
ettd pelilaudan kuvituksia tehdessd. (KOSKELA 2010, 83-86)
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Pelinappuloiden taytyy sarjakuvista poiketen kertoa yhdelld kuvalla oleel-
linen elaimen luonteesta. Pelin hahmot eivat ole luonteeltaan totaalisen
aaripaitd, mutta niissa pitdd olla sirmaa. Persoonalliset ja inhimillistetyt
hahmot ovat helpommin samaistuttavia.
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KUVA 19.
|

169 mer

OVELUUS JA KIEROUS

KUvA 16. KUVA 17.

KUVA 20. KUVA 21.

KUVAT 16.—17. Ilpo Koskelan Sarjakuvantekijin oppikirjasta sain vinkkejd, miten yksinkertaisilla asioilla pystytddn ilmaisemaan tunnetilaa KUVAT 18—21. Franklin Bishopin vinkkejd piirroshahmojen luomiseen. Sarjakuvapiirtdjan oppikirja. Kuvat: Saija Tynkkynen
tai liikkeen suuntaa. Kuvat: Saija Tynkkynen
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6.2 KETTU -

Kettu, nimeltddn my6s punakettu, muistuttaa F 3
keskikokoista koiraa ja on melko pitkajalkainen.
Ketun selkapuoli on tavallisesti punaruskea—
kellanruskea, kaula ja rinta valkeat, raajat ovat
edestd mustat. Kallo, kuono ja hampaat ovat -
kuin koiralla, mutta kapeammat. Hampaat ovat ;
teravat. Korvat ovat suipot ja takaa mustat. N
Hantd on maataviistavan pitka, tuuhea ja tavalli- i‘

sesti valkokirkinen. (LUONTOPORTTI 2015)

[ K. i
KUVA 22. www.Iuontoportti,fi

KUVA 23. www.luontoportti,fi

6.1 Tunnettuja kettu-hahmoja

KUVA 26. Pixarin Topi-kettu elokuvasta
Epi ja Tessu.

Sy E

KUVA 25. Walt Disneyn Robin Hood vuodelta 1973.

KUVA 24. Anni Swanin Kettu Repolainen.

3
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0.2 KETTU K. VIEKAS - ovela ja viekas veijari

Kettu K.Viekas on ovela ja viekas
Veijari.

Ketun ei toivottu olevan erit)/isen
ilked, mutta sen piti ndyttdd vei-
jarilta, jolla on aina jokin metku
mielessd ja "ketunhdntd kaina-
lossa”.

Sivulle katsovien viekkaiden sil-
mien hahmottelu oli haastavaa.

Kettu muuttui myos kovin toti-

seksi, ehkd hieman paheksuvaksi.

3

Tein kaikki eldinhahmot aluksi
samankaltaiseen istuvaan asen-
toon. Aloin kaivata kuitenkin
hahmoihin staattisuuden sijaan

hieman enemman liikettd ja per-
soonaa.

Lopullinen kettu on seisoma-asen-
nossa, toinen etutassu ylhdalla.

Ketun silmdt saivat eloa ja viek-
kautta vihredstd varistd. Kul-
makarvat muuttuivat vdriltaan
muiden eldinten kanssa yhden-
mukaisiksi.

Viekkaan ketun hanndn asento on
todellisuudessa suorana takana,
mutta koska pelinappulahahmot
hahmo ndyttdisi typerdltd ilman
ndkyvid hantdi

Kuvat: Saija Tynkkynen



0.5 KARHU

Karhu on Euroopan suurin petoeldin. Silld on pitka, tihea turkki, varitys vaih-
telee ruskeasta kellanruskeaan, kellanharmaaseen ja lihes mustaan. Pennuilla
usein vaalea kaulus. Kallo koiramainen mutta paljon suurempi. Kuono on
pitka, suippeneva, suuret matalat poskihampaat ja hyvin suuret kulmaham-
paat. Pyoredt korvat ja pieni hdnta suurelta osin turkin peitossa. Kaula

on paksu ja lyhyt. Karhulla on vahvat jalat ja kapalissa suuret kayrat
kynnet. (LUONTOPORTTI 2015)

% N T

KUVA 27. www. luontoportti.fi

6.1 Tunnettuja karhu-hahmoja

KUVA 29. Nalle Puh.

KUVA 30. Jogi-karhu.

KUVA 31. Pikku John
elokuvasta Robin Hood.
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KUVA 28. www. Iuontoportti.fi

KUVA 32. Jadkarhu Otto.

6.5.2 KONTIO VADVATASSU - voimakas, mutta [emped

KontioVahvatassun hahmoa Idhdin
t)/iistc'imc'ic'in p)/('ireistc'i perusmuo-
doista.

Paksut, valkoiset kulmakarvat toivat
nallelle pehmeyttd ja karvaisuutta.

Ensimmdinen versio oli aivan liian
s0po ja karhunpentumainen, eikd
ollenkaan voimakkaan oloinen.

Keskimmdinen versio oli jo saanut

ikdvuosia taakseen mittasuhteiden
muutosten mydtd. Vartaloon oli tul-
lut kokoa, turkki kasvanut ja korvat
olivat pienentyneet.

Vaikka karhu oli saanut voimaa ja

ikdd, katse oli puolestaan muut-

tunut kovin kylmdksi ja tyhjdksi.

4
N

Kolmanteen versioon tein karhun
silmdt kokonaan uusiksi ja muutin
kulmakarvojen asentoa. Ndin katse
muuttui lempedmmiksi ja inhimil-
lisemmdksi. Lisdksi karhu sai suun,
joka on lievdssd hymynkareessa.

Muutin turkin vdritystd ldmpi-
mdammdksi ja hivenen kolmiulot-
teisemmaksi. Karhun asento peh-
meni my0s hiukan karhun ottaessa
rauhallista, harkittua askelta.



64 JANIS

Jani on kesilld selkdpuolelta harmaanruskea, vatsapuolelta valkeahko, talvella
kokonaan valkoinen. Janikselld on pyoredhké péa ja kuono. Korvat ovat musta-
karkiset, pitkit ja padlaclta ylospain suuntautuneet. Raajat ovat pitkit ja ohuet.
Takaraajat ovat paljon eturaajoja pidemmit. Tupsuhdntd on kautta vuoden
kokonaan valkoinen. (LUONTOPORTTI 2015)

KUVA 36. Vaiski Vemmelsdari. KUVA 37. Disneyn Rumpali-kani.

L
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KUVA 38. Nalle Puh-satujen Kani.

6.4.2 JANO VIKSU-VIIES - Fiksu

Janiksen persoonan tuli ilmentdd

fiksuutta.

Pidin itse kylld ensimmdisestd jdnis-
versiosta, mutta toisaalta hahmo oli
kovin staattinen ja totinen. Toimek-
siantajiltani tuli myos palautetta,
voisiko jdnis olla vahemmdn mas-
kuliininen, jota kenties tuuheat
kulmakarvat viestittavat.

Muutin jdniksen kuonon enemman ristimdiseksi, silld
vanhassa kansansadussa "Suden juonet ja kuinka jdnis
nauroi suunsa ristiin" kerrotaan, kuinka jdnis kuul-
lessaan kavalan ketun tulleen kerrankin petkutetuksi,
ratkesi nauruun, niin ettd sen huulet repesivit kahtia.

Janikssn persoonaa piti saada enem-
man esiin. Erityisesti piti saada pil-
kettd silmakulmaaan, silld vanhois-
sa kansansaduisssa jénis oli usein se
fiksumpi, joka lopulta petkuttikin

muita.

Muutin kulmakarvoja kapeammaksi
ja vahemmdn maskuliiniseen suun-
taan. Opinndytetyon ohjaajani ke-
hoituksesta pienensin myos silmid ja
loitonsin niitd toisistaan.

N
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Lisdsin vield enemmdn pilkettd ja
inhimillisyyttd silmiin. My0s silmien
muoto muuttui matkalla isommaksi
ja pyoredmmdaksi.

Valmis jano vinkkaa silmdd ja hymyi-

lee partaansa ollessaan taas kerran

fiksumpi kuin muut.

Kuvat: Saija Tynkkynen



6.0 (RAVA

Orava on pitkahantainen, suurisilmainen ja tupsukorvainen jyrsija. Selkapuoli
silld on kesalld ruskea, talvella harmaa. Vatsapuoli on lipi vuoden valkoinen.
Viritys kuitenkin vaihtelee paljon, hannan véritys mustasta punaiseen, erilaisia
ruskeansavyisia valimuotoja on paljon. Oravalla on py6reahké péa ja pyoreahko
suippeneva kuono. Suuret silmét ovat paan sivussa. Korvat ovat py6reihkot ja
tupsupdiset. Oravan hanta on 1 5—24 cm pitka, pitkdkarvainen ja tuuhea. Orava
kiipeda ja loikkii ketterasti, ja istuu takajalkojensa varassa.
(LUONTOPORTTI 2015)

KUVA 39. www.Iuontoportti.com

6.0.1 Tunnettuja orava-hahmoja

KUVA 41. Disneyn Tiku-maaorava.

KUVA 42. Ice Age-elokuvan orava.
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6.0.0 OLIVER (RAVAINEN - koheltaja

Pelin orava on koheltaja. Pyrin
saamaan oravan katseeseen tui-
ketta ja olemukseen malttamat-
tomuutta.

Oravan asentoon piti kuitenkin
saada lisdad vauhtia.

Tein oravan vauhdikkaammasta

asennosta lyijykyndhahmotelman
ja toteutin sen tietokoneella vek-
toroiden.

Seuraava orava oli saanut uuden
vauhdikkaamman asennon, uudet
hampaat ja uutukaisen poyhedm-
mdn hdnnan.

Lopullinen Oravainen sai vield
viikset, kolmiulotteisemman vd-
rityksen ja ripauksen eloa kat-
seeseen.

Kuvat: Saija Tynkkynen



6.6 JANNITYSMOMENTII 62 NOITA TARANTULA - ilkikurinen NP

tukka, iso nend, harvahampaat

Pel'l.n keh'lt.ta]ler.l tek?mf’issa l.astentarhanopet.t'?]le'n ?ais't'attelus'sa. kavi ilmi, Pelin yksi oleellinen hahmo on ilkikurinen Noita ja syyld leuassa.
ettd peleihin toivottiin jotakin koukuttavaa, jannittavaa ja lapsia innostavaa Tarantula. Noita esiintyy yhten pelinappuloista
. , —
elementtid. joita pelin ohjaaja liikuttaa, ja jota vastaan eldin-
hahmot pelaavat.

Tastid inspiroituncena pelin kehittéjit saivat idean noidasta, velhosta tai pei-

kosta, jota vastaan lapset pelissi kilpailisivat. (HILTUNEN & LAINE 2015) Noidan hahmosta minulla oli suhtecllisen selkei
mielikuva, ja se syntyi kerralla tietokoneella piir-
tden, ilman sen kummempia luonnosteluja.

Tavoitteeni oli, ettd noita ei olisi liian pelottava,
mutta noitamaisen ilkikurisen kuitenkin.

6.6.5 ARPAKUUTIO

Noidan kuva esiintyy my6s arpakuutiossa ykkosen
tilalla. Jos pelaaja heittdd ykkosen, noita paasee
etetemaan pelilaudalla.

ot Al

KUVA 43. Muumien Noita. KUVA 44. Milla Magia Aku Ankka-sarjasta. KUVA 45. Disneyn Lumikki-sadun noita. Kuva: Saija Tynkkynen
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seisovat omilla jaloillaan. www. lautapelikauppa.com

6.1 PELINAPPULOIDEN MATERIAALI

Kaikki pelinappuloiden eldinhahmot olivat alunperin istuivassa asennossa,
silld ajatuksella, ettd ne pysyisivét itsestaan pystyssa, mikali ne valmistettaisiin
paksusta vanerista.

Oravan hahmon myo6ta sain kuitenkin ajatuksen, etta eldinten asento voisi
tukea vield enemman niiden persoonaa.

Nain ollen suunnitelmat muuttuivat, ja padtimme, ainakin alustavasti, ettd peli-
nappulat valmistettaisiin paksusta kartongista ja ne seisoisivat muovijalustoilla.

Eldinhahmojen asentojen epasymmetrisyys vaati kuitenkin jotakin tasapai-
nottavaa niiden tassujen alle, jotta ne pystyttaisiin asettamaan muovijalustaan.
Lisasin kaikille hahmoille ovaalin muotoisen alueen jalkojen alla — olkoot se
vaikka ruohikkoa — ndin ne pystytaan asettamaan jalustalle seisomaan.

5cm
—_—
KUVA 46. Esimerkki puusta valmistetusta peh‘nappu]oista, jotka KUVA 47. Esimerkki pahvisesta peli- Havainnollistus orava-
nappulasta, joka seisoo muovijalustal- pelinappulasta jalustallaan.

la. Kuva: Saija Tynkkynen Kuva: Saija Tynkkynen

1§

J. Chjevihieo

Ohjevihko on nimeltdan Opettajan opas, ja se on tarkoitettu pelin kulkua
ohjaavalle aikuiselle. Se sisiltdd pelin ohjeet, alkutarinan ja sadut jotka lue-
taan lapsille. Satujen pohjalta pelaajat padsevat vastaamaan kysymyksiin ja
etenemadin pelilaudalla.

Ohjevihkon sisalt6 on sekd suomeksi etta ruotsiksi. Vihkossa on ikddnkuin kaksi
kantta ja sama sislt6, mutta eri kielilld. Kun kieli vaihtuu, pitaad my6s vihko
kddntdd ylosalaisin. Ruotsinkielinen osio teetetddn kaantajilld, jotta satujen
kieli on oikeaoppista ja sujuvaa. Aikataulullisista syistd valmista ruotsinkielista
kédnnosta ei opinnaytetyohoni saatu.

11 FORMAATTI
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Ohjevihkon koko on pysty Ag, 164 mm

eli 148,5 x 210 mm.

Leipateksti ladotaan yhdelle
palstalle, joka on 98 mm leved,
maksimikorkeus 164 mm.

Marginaalit jokaisesta reunasta 25 mm. 25 mm 98 mm
Vihkossa on sivuja yhteensa 76—8o,

riippuen ruotsinkielisten kaannésten

tekstimaarasta.

Sivumaaran tulee olla painoteknisista ja
taloudellisista syista neljalla jaollinen.
(LOIRI 2006, 172)

Ohjevihkon sidontatapa on hakasidonta
eli stiftaus.

1

25 mm



12 QHJEVIHKON TYPOGRAFTA

Ohjevihkon typografia jatkaa otsikoiden osalta samalla linjalla pelilaudan
fonttivalintojen kanssa. Koska ohjevihkoon tuli paljon tekstid, taytyi valita
lisaksi leipateksti-fontti, jotta suuremmat tekstimassat olisivat luettavampia.

Leipateksteissa antiikvatekstit on useissa yhteyksissa todettu helppolukuisem-
maksi kuin groteskit, koska antikvojen vaakasuora paiteviivat ohjaavat silmaa
ja auttavat pysymaan rivilla. ITKONEN 2000, 17)

Antiikvojen muodot ovat selkeitd, mutta epasymmetrisia. Kirjaimiin on lisatty
paitteita ja kaksivahvuuksia, jolloin ne erottuvat pienikokoisinakin toisistaan.
(LOIRI 2006, 35)

Valitsin ohjevihkon leipatekstiksi Perpetua Std Regular-fontin, jonka kirjasin-
muotoilija Eric Gill loi vuosien 1925—1932 valilla. (MY FONTS INC 2015)

Content AWdre Justpoets wax
bold]y as kings

POETRY o gucens march

GENERATOR over fuzzy grass.
ha.Cked? (One meets

strange folk
in pangrams.)

Perpetua

KUVA 48. Perpetua Std Regular.

Leipatekstin rivien pituus vaikuttaa luettavuuteen, joten rivien pituden tulisi
olla tietyssa suhteessa kaytettyyn kirjainkokoon. Koskan suomen kielen sanat
ovat pitkia, julkaisussa saisi olla rivid kohti korkeintaan 70—8o kirjainta. Pals-
taleveyden kasvaessa tulisi kayttaa kirjaimissa my6s suurempaa pistekokoa.
Lukeminen my6s helpottuu, mikali rivivélit ovat suurempia kuin tekstin

pistekoko. (LOIRI 2006, 41)

il

Ohjevihkon leipéteksti on ladottu tasapalstaan yhdelle levealle palstalle. Nain
my6s suomenkieliset pitkdt sanat myos asettuvat riville paremmin katkeamatta.

Leipatekstin kooksi valitsin 12 pt ja rivivaliksi 12,5 pt. Rivid kohti on noin
65—7o0 kirjainta.

Ohjevihkon satujen leipétekstin alussa on anfangi.

Anfangi on alkukirjain, joka on muuta tekstia suurempi, yleensa tekstin alkuun
sijoitettu kirjain. (LOIRI 2006, 185). Anfangi toimii katseen kiinnittavana
visuaalisena elemettina tekstin alussa. Koristeellisia anfangeja nakyy paljon
my6s vanhoissa satukirjoissa. Hyodynsin tassakin Harman Script-fonttia, josta
valitsin versaalikirjaimista koristeellisemman version.

Leipatekstin kappalejako ilmaistaan tyhjalla rivivalilla kappaleiden vilissa.
Harkitsin my6s sisennysta kappalejaon merkiksi, mutta leipatekstista tuli
mielestani ilmavampi ja rytmikkdampi kun kappaleiden vilissd on tyhjaa tilaa.

il
“oxows”



Anfangi:
Harman Script Inline 43 pt

Otsikko 2:
Harman Deco 28 pt

KOLME PUKKIA

lipa kerran kolme pukkia. Suurimman nimi oli Isopukki,
keskimmaisen nimi oli Keskipukki ja pienimmén nimi oli
tietenkin Pikkupukki. Kolme pukkia laidunsivat aina sa-
malla vihreilld niitylld laaksossa, kunnes eraana péivana
pitkan ja kuuman kesan loppupuolella he huomasivat ett niitty oli
kuivunut auringossa aivan ruskeaksi. Niityn poikki kulki joki, ja joen
toisella puolella niitty oli sdilynyt vihredmpana. Pukit tahyilivat nii-
tyltd herkullisen nikéisia apiloita, ja niin tehdessdan ne huomasivat

Leipdteksti:

12pt /12,5 pt

A

Perpetua Std Regular

olevansa val

"Bia-aa, mir
"Niitylld joe
sisimme joe
”Alkaa mure
”Mutta on vi
peikko, joka
”Mina olen

pelkda moke

Niinpa lahti
oli ollut oike
mita kuvitel
huuliaan ja
”Min3 vain,
"Minépa tul:
"Voi ei, ala
on tulossa vi
Peikko oli p
puhui jarkea

vehrealle nii

L
Otsikko 1:
Harman Script 24 pt
v

~Chjaajalle=9

Satuloikka- pelin tarkoituksena on tukea lapsen kielen kehitysta
ja se soveltuu kéytettavéksi erityisesti varhaiskasvatuksen kielikyl-
vetyksessd. Pelid voidaan kéyttad myos lapsen didinkielen kehitta-
miseksi. Tastd syystd pelimateriaali on kaksikielinen. Peli kehittaa
muistia ja kuullun ymmartiamista ohjaajan lukemien satujen seké
kysymyskorttien avulla. Peliin kuuluvat sadut seka pelilaudan
rikas kuvitus tutustuttavat lapset pohjoismaisiin kansansatuihin
sekd kulttuuriperimain. Peliin on valittu neljd kansansatua eri
pohjoismaista. Naiden lisaksi pelid voi pelata muillakin saduilla ja

itse tehdyilla kysymyskorteilla.

—
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Ohjevihkon kannen vdritys toistaa pelilaudan turkoosinsinistd va-
rimaailmaa.

Kanteen suunnittelin ensin kuvaa, jossa esiintyisivit pe]z‘n eldinhah-
mot. Vihkon ulkoasu alkoi kuitenkin varikkyydessddn ndyttamddn

enemmc'in siltc'i ettc'i se 011'51' tarkoitettu Iasten kc'isiin joten pc'iiitz'n pysyfi

hahmottelemaani kuvaa pelin pakkauksessa.

3
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Ohjevihkosta
loytyvit muun
muassa pelin
alkutarina,
pelin ohjeet,
hahmojen
esittelyt, sadut,
sekd monistet-
tevat vdritys-
kuvat.



CeSatuun-<9

Loikka Satuun-osiosta alkavat sadut.

Sadut ovat virikoodattuja, eli jokaisella
sadulla on tietyn virinen kansilehti ja
tekstisivujen reunoja kiertdvd reuna-
kuvio. Vdrit ovat yhtenevdisid satuihin
liittyvien kysymyskorttien kanssa. Ndin
on helpompi nopeasti hahmottaa, mitkd
kysymyskortit kuuluvat mihinkin satuun.

KOLME FUKKIA

KOTIHIIRI
METSAH]

HITRIMORSIAN

ERAKK)-EEMELI JA
SUOLUGLAN ARVOITUS

HOLME PUKKIA

HIRIMORSIAN

ERARKO-EEMELL JA
SUOLUOLAN ARVOITUS

8. Kysymyskontit

Kysymyskortit liittyvat ohjevihkossa oleviin satuihin ja ne ovat
myoskin varikoodattu. Kortit ovat kooltaan 100 x 60 mm. Kak-
sipuoleisten korttien taustapuolella on pelin logo ja muun mate-
riaalin kanssa yhtenevéinen varitys ja reunakuvio. Toisella puolella
korteissa ovat satuun liittyvat kysymykset suomeksi ja ruotsiksi.

Kysymyskortin fontti on Harman Deco, rivien vilissa oleva
koukero Harman Extras 1 merkistosta.

Q0000000000000 000000009000

0000000000600 000000000000060006000600600606000000

ERAKKO-EEMELL | EMIL-EREMIT

1. Missd Erakko-Eemeli asustaa?
[

1. Var bor Emil-Eremit?
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9. Luakbaus

91 PAKKAUKSEN FORMAATT] i Bk @lé

Pakkauksen muotoilussa paitettiin pysyttaytya perus laatikkomallissa. Tél- $ s ‘ = = SADUT OVAT VAARASSH
laiseen muotoiluun paadyimme osittain taloudellisista syista, osittain siita F ) .
syysta, ettd omat tiedot ja taidot ovat keskittyneet kaksiulotteiseen visuaali-
seen suunnitteluun. Nain ollen pakkauslaatikon suorien sivujen suunnittelu
luonnistuu paremmin.

Pelin pakkauksen ulkomitat ovat 215 x 215 x 70 mm.

Nadin sithen mahtuu 400 x 400 mm pelilauta, joka on taiteltu neljaan osaan SatU[OIkka

(=200 x 200 mm) seka peliohjevihko, joka on kooltaan 148,5 x 210 mm.

Pedagogtnen Kteltkylpypelt - Ett pedagogtskt sprékbadspel

o

Laatikon sisallon rakenne ja sinne mahdollisesti tulevat lokerot pelin osille
maarittyvit tarkemmin sitten kun pelille 16ytyy kustantaja ja painopaikka.

Tavoitteeni oli kuitenkin tehda "tylsdstd perusboksista" visuaalisesti houkut-
televa, herkullinen, ja tietysti myyva.

Pakkauksen kannessa halusin ehdottomasti pelin hahmojen olevan paaosassa. Satu[m‘kka S atu[OIkka

Pelissa eldimet eivdt varsinaisesti pelaa toisia vastaan, vaan yrittavat yhdessa
pelastaa sadut Noidalta. Tésta syntyi ajatus, ettd eldimet kurkkaavat ystavyk-
sind kainalokkain jostain. Olin aiemmin kéyttinyt pelilaudan kuvituksissa
sateenkaarta. Ajattelin, ettd kaarevana muotona se voisi toimia logon kanssa

Tedagogten kteltkyTpypelt - Ett pedagogtskt sprikbadspel Pedagogimen Kieltkylpypeli - Ett pedagogiskt sprékhiadspel

elementtind, minka takaa eldimet kurkistavat. Sateenkaareen liittyy myos %.\“ 1L %, %-\ﬁ,\i TIL] 51,
uskomuksia ja taruja kuten "sateenkaaren paasté 16ytyy aarre". & ‘ﬁkf & ﬁf{f
Pakkauksen kdantopuolelta 16ytyy lyhyt kuvaus T (e R g Exitgit Bt gt ksl
pelistd suomeksi ja ruotsiksi, asianmukaiset B
. . . o eeq] e . s 5 . . . . . B
varoitukset, sekd kuva pelin siséllosta: peli Oy 915 T Ensimmdinen versio pakkauksesta. Sain opinndytetyoni ohjaajalta palautetta, ettd pakkaus ndytti peliin ndhden liian

laudasta, kysymyskorteista ja pelinappuloista.
Pelilaatikon neljalla sivulla on pelin logo ja se-
liteteksti erivarisilla pohjilla. Samat nelja varia
toistuvat satujen ja kysymyskorttien véreissa,
seka pakkauksen kannen sateenkaaressa.

vaisulta. Se kaipasi lisdd kuvituksia.

70 mm
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ITkea notta Tarantula atkoo varastaa katkk1 thanat sadut Elaka fixan Tarantufa planerar att rva allz sagor frén
Polijolasta. Tule mukaan janntttavaan setkkatluun balkt Norden. Kom med il ett spannande dventyr genom Nordiska
Polijotsmatlen Ja pelasta sadirt yhdessd ystaviest kanssal Tander och radda sagorna med dina vanner!

Fedagogtnen Kteltkylpypelt
Ett pedagogiskt
sprikbadspel :
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-
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N ELARE o Rekommenderas inte for barn under 3 ar. Innehallr smédela,

%ﬂ\m 193 %, %\u T %,
m s/‘\a

satu[oxkka satu[mkka

satu[oxkka

Toinen versio pakkauksesta runsaammalla kuvituksella.

38

10. cAwisinti ja palaute

Pelid on tarkoitus tarjota pelikustantamoihin ja saada se oikeasti tuotantoon.
Tamin vuoksi projektin alussa aikaa veivat toimeksiannon sopimus- ja salas-
sapitoasiat, jotta padasimme kaikkia osapuolia miellyttiviin lopputulokseen.

Alkuperiinen aikataulu projektin etenemiselle ja valmistumiselle olivat seka
toimeksiantajillani ettd itselldni turhan optimistiset. My6s toimeksiantajilla-
ni oli oma, pelin teoriaan liittyvi opinnéytety6 kesken, joten pelin kulku ja
sen liikkuvat osat eivat olleet alussa heillekidan kirkkaana mielessa. Tama toi
suunnittelutyéhon haasteita ja muuttujia. Pelin teoriapohja oli hyvin pitkdan
kasilla ainoastaan sanallisesti.

Opinnéytetyoni toiminnallisessa osiossa tuli harjoiteltua kokonaisuuden hal-
lintaa, jotta pelin osasten visuaalinen ilme pysyisi yhdenmukaisena. Ty6stin eri
osioita limittdin kasassa olevan sisillon ja kulloisenkin inspiraation mukaan.
Tillainen ty6skentelytapa oli toisinaan haastavaa, silla eri osiot liittyivat tiiviisti
toisiinsa. Jos muutin jonkin elementin muotoa, véria tai kirjasintyyppia, taytyi
huomioida kuinka se vaikutti muihin osioihin.

Pelilauta oli ehdottomasti suuritdisin. Opinndytety6ni muut osiot meinasivat
helposti jaada pelilaudan vuoksi vahemmalle huomiolle. Tehtaviad kuvituksia
oli todella paljon ja niité piti tehda nopeasti. Nopean tyoskentelytahdin myéta
tottumattomalta kuvittajalta havisi pelko ylipaansa tuottaa kuvia. Minun piti
vain luottaa omaan kidenjilkeeni ja hyviksya luontainen kuvitustyylini.

Hahmosuunnittelu oli mieleistd puuhaa, tosin tassakin aikataulu vaati joitakin
kompromisseja. Suoraa palautetta hahmojen ilmeesta sain g- ja 3-vuotiailta
pojiltani. Jo ensimmaisen kerran hahmot nahdessdin, he alkoivat jakamaan
rooleja "Ma olen ainakin kettu, s olet karhu. Hei kuka olisi orava?”. Erityisesti
viekas kettu toimi heille samaistumisen kohteena. My6s pelilauta vaikutti
pojista kiinnostavalta ja he kokivat riemua I6ytaessaan sielta heita kiinnostavia
yksityiskohtia. Pelin jannittavit elementit, kuten noidan hahmo ja pelilaudan
peikkovuori kiinnostivat ja mietityttivat kovasti. Salassapitovelvollisuuden
vuoksi en voinut hyodyntaa laajempaa testiryhmaa.

Pelin pakkauksen suunnittelu putosi valillld kokonaan pois opinnayty6ni
kokonaisuudesta. Pelin valmistumisen aikataulua kuitenkin siirrettiin my6-

3
oo



hiisemmaiksi, mikd mahdollisti pakkauksen palauttamisen kokonaisuuteen.
Nain kokonaisuudesta tuli mielestini ehedmpi.

OpinndytetyGprosessin edetessa sain ohjaajiltani ja opponentiltani hyvia, kehit-
tavid kommentteja. Kehitysehdotukset eivit valttimatta auenneet itselleni heti,
mutta hetken palautetta pureskeltuani oivalsin heidan usein olevan oikeassa.
Omalle tydlle sokeutuu helposti ja toisinaan pitka projekti my6s uuvutti.

Opinnaytetyéni lopputulokseen olen tyytyviinen ja se on pitkalti omien tavoit-
teideni mukainen. Prosessi oli pitka ja ty6lds, mutta my6s hyvin opettavainen.
Koen kehittyneeni kuvittajana ja graafisena suunnittelijana, ja erityisen ylpea
olen siita, ettd ylipaansa uskalsin lihtea mukaan tallaiseen projektiin, millaista
en ollut koskaan aikaisemmin tehnyt.

60

11. latkekehitys

Moniammatillinen yhteisty6 pelin saralta jatkuu, sillda Laurea-ammattikor-
keakoulun liiketalouden opiskelijat Siiri Puha ja Ilona Loikala tekevat omana
opinndytety6nain Satuloikka-pelin ympiarille liikketoiminta- ja markkinointi-
suunnitelmaa. Heidén opinndytetyénsa nimi on Satuloikka - lautapelin liiketoi-
minnan kehittaminen. Opinndytety6 julkaistaan syksyn 201 5 aikana.

Satuloikka-pelid tullaan siis tarjoamaan pelikustantajille. Ennen tété pelia kui-
tenkin testataan paivakotiympéristdssa ja sithen tehddén tarvittavat muutostyot.

Pelin markkinointiin liittyen suunnittelemastani visuaalisesta materiaalista
voi jalostaa Satuloikalle esimerkiksi omat verkkosivut, mista sita voisi tilata
suoraan. Pelin hahmoista voisi kehittid my6s mainosanimaation tai esittely-
videon verkkosivuille.

Suunnittelemaani materiaalia voidaan kéyttda sellaisenaan esimerkiksi suo-
ramarkkinointikirjeissa, esitteissa tai lehti-ilmoituksissa. Hahmojen kuvia
voi hyédyntad my6s markkinoinnin oheistuotteissa, kuten kangaskasseissa,
t-paidoissa, evasrasioissa tai muissa paivakoti-ikaisten lasten kéyttotavaroissa.
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SATULOIKKA - ETT STEGTILL SAGAN

Pelin ideointi ja kehitys:
Heidi Hiltunen ja Annemari Laine

Graafinen suunnittelu ja kuvitus:

Saija Tynkkynen

Objagjalle ... 1
Mkutartna 9
Pelin sadnmét 10

LOIKKA SATUUN
Kolme pukkia .. . 15

Kotthiirf ja metsahiirt ... 2
Hiirimorsian ... A
Erakko-Eemelf ja suoluolan arvoitus......... 29

Varttyskuvat ... 55

41

"

0000000000000 0000000000000 0000000000000 00000000000 0000000000000 0000000000000 000000000000000000000000000901




~Chjaajalle5

Satuloikka- pelin tarkoituksena on tukea lapsen kielen kehitysta ja se
soveltuu kéytettavaksi erityisesti varhaiskasvatuksen kielikylvetykses-
sd. Pelid voidaan kayttaa myos lapsen didinkielen kehittamiseksi. Tasta
syysta pelimateriaali on kaksikielinen. Peli kehittdd muistia ja kuullun
ymmartamista ohjaajan lukemien satujen seka kysymyskorttien avul-
la. Peliin kuuluvat sadut seka pelilaudan rikas kuvitus tutustuttavat
lapset pohjoismaisiin kansansatuihin seké kulttuuriperiméén. Peliin
on valittu nelja kansansatua eri pohjoismaista. Naiden lisdksi pelid
voi pelata muillakin saduilla ja itse tehdyilld kysymyskorteilla.

Satuja seka satuihin liittyvid kysymyskortteja on eri vaikeusasteella.
Sadut I6ytyvat tasta vihkosesta helpoimmasta vaikeimpaan. Kysy-
myskortit on numeroitu kulkien jarjestyksessa sadun alusta loppuun.
Kunkin sadun kysymykset ovat my6s vaikeustasoltaan erilaisia.
Obhjaajan tutustuttua satujen ja kysymyksien sisdltoon, hin voi valita

kunkin pelaajan lé’hikehityksen Vyéhykkeelle sopivia kysymyksiéi.

Pelin keskeisena ajatuksena on myos sosiaalisuus ja yhteishengen
luominen. Lapset pelaavat yhdessa Noitaa vastaan sekd my6s pelin
edetessa voi auttaa kaveria etenemaan.

Satuloikka- peli on kehitetty kahden Hyvinkaan Laurea- ammattikor-
keakoulun sosionomi- opiskelijan Heidi Hiltusen ja Annemari Laineen
toimesta. Pelin sisallon tarkempi teoreettinen viitekehys 16ytyy heidan
tekeméstadn opinndytetyostd, nimelta Satuloikka. Kielikylpyd, tarinoita
ja yksi lautapeli. Pelin kehittimisvaiheessa on haastateltu kielikylpya
tarjoavissa paivakodeissa tydskentelevid lastentarhanopettajia.



ALKUTARINA

0 ammoisina aikoina kylmissa Pohjolassa kerrottiin tarinoita
nuotion aarelld huimista seikkailuista, kauniista prinsessoista,
rohkeista prinsseista, h6lméistd, mutta vaarallisista peikoista
seka viisaista elaimista.

Vuosisatojen kuluessa tarinat kulkivat aikuisilta lapsille ja maasta
toiseen. Tarinoiden mukana seurasi kuitenkin Noita Tarantula, joka
uhkaa viedd kaikki vanhat tarinat pois Pohjolasta.

Nyt on sinun vuorosi auttaa neljaa eldinsankaria loikkimaan lapi
pohjoismaisen satuseikkailun ja pelastamaan sadut.

Kanssasi seikkailevat Kettu K.Viekas, Oliver Oravainen, JanoViksu-Viiksi ja
KontioVahvatassu. Kuuntelemalla tarinan ja vastaamalla visaisiin kysy—
myksiin autat eldimia vaarallisessa tehtavassaan lapi Pohjoismaiden. #
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Peliin kuuluu:

* pelilauta
* arpakuutio
* 5 pelinappulaa

* kysymyskortit 20 kpl / tarina
. objaa]'an opas / tarinavihko Kettu K. Viekas Jand Viksu-Vitksi

“ Peli alkaa ohjaajan valitseman sadun lukemisella. Lapsia kehotetaan
kuuntelemaan tarkkaavaisesti.

Kyseiseen satuun liittyvat kysymyskortit asetetaan pelilaudan

vierelle kysymyspuoli alaspain. Kortit voi laittaa joko numerojar-
jestykseen tai sekoittaa. Pelin tarkoituksena on saada kaikki eldimet
maaliin ennen Noitaa.

Lapset saavat valita haluamansa eldinhahmon ja pelin ohjaaja huo-
lehtii Noidan etenemisesta. Nuorin pelaaja aloittaa ja pelivuorot
etenevat myotapdivaan. Noppaa heittimalla voidaan pelilaudalla liik-
kua eteenpain nopan osoittaman askelméaran verran. Mikali pelaaja
heittdd Noidan kuvan nopasta, saa Noita litkkua 2 askelta eteenpiin.

Saavuttaessa vaaleanpunaiseen ympyraan, pelin ohjaaja nostaa
kysymyskortin ja lukee pelaajalle kysymyksen daneen. Mikali
pelaaja vastaa kysymykseen oikein, saa han liikkkua 2 askelta eteenpéin
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Oliver Oravainen Kontio Vahvatassu Noita Tarantula

pelilaudalla tai luovuttaa ndma askelet pelikaverilleen. Mikali pelaaja
vastaa kysymykseen véarin, hin jaa paikoilleen.

Pelin ohjaaja voi lukea tarvittaessa sadusta uudelleen kysymysta

koskevan kohdan. Koska tavoitteena on saada kaikki elaimet
maaliin ennen Noitaa, voi nopeammin eteneva pelaaja taktikoida
lahjoittamalla askeleitaan hitaammin edenneille pelikavereilleen.

Mikali joku/jotkut pelaajista ovat ehtineet maaliin ennen mui-

ta, he jatkavat vuorollaan nopan heittimistd. Nopan osoittama
luku lahjoitetaan jollekin vield matkalla olevalle pelaajalle. Mutta
muistakaa varoa Noitaa!

Mikaili kaikki eldiimet on saatu maaliin ennen Noitaa, on peli voi-

tettu ja sadut pelastettu. Mikali Noita ehtii ensin maaliin, onnistuu
hén katalassa juonessaan ja voittaa pelin vieden sadut mukanaan.

il
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Pelilaudalla on muutama erikoismerkki,

joissa tulee noudattaa seuraavia sdantoja:

O®0O6E @0

KYSYMYSKORTTI
Obhjaaja lukee satuun liittyvin kysymyksen.

NOIDAN ANSA

Tipahdit Noidan kaivamaan kuoppaan. Pyyda joku
pelikavereistasi samalle merkille auttamaan sinut ylos
kuopasta. Silld aikaa Noita saa edeta 3 askelta.

PYSAHDY
Auta Joulupukkia yhden heittovuoron ajan.

OIKOPOLKU
Paaset oikaisemaan vuonojen yli.

PALUUPOLKU
Joudut palaamaan 6 askelta taaksepdin.

Haltijat antavat sinulle taikap6lyé, jonka avulla lennét
Islannin yli 4 askelta.

12
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KOLME PUKKIA

lipa kerran kolme pukkia. Suurimman nimi oli Isopukki,

keskimmidisen nimi oli Keskipukki ja pienimmén nimi oli

tietenkin Pikkupukki. Kolme pukkia laidunsivat aina sa-

malla vihrealld niitylld laaksossa, kunnes erdana paivana
pitkan ja kuuman kesin loppupuolella he huomasivat etta niitty oli
kuivunut auringossa aivan ruskeaksi. Niityn poikki kulki joki, ja joen
toisella puolella niitty oli sailynyt vihreampéna. Pukit tahyilivat nii-
tylta herkullisen nékéisia apiloita, ja niin tehdessaan ne huomasivat
olevansa valtavan nalkaisia.

”Béd-ad, mina olen niin nalkdinen!” valitti Pikkupukki. "Niitylld joen
toisella puolella on tuoretta apilaa, mutta kuinka pasisimme joen yli?”
mietiskeli Keskipukki. ”Alkda murehtiko veljet, tuolla kauempana on
silta.” totesi Isopukki. "Mutta on vain yksi ongelma. Olen kuullut, etta
sillan alla asuu ilked peikko, joka ei paastd ketaan kulkemaan sillan
yli.”’Mina olen rohkea pikku pukki!” huudahti Pikkupukki. "Mina en

pelkaa mokomaa 6ykkiri-peikkoa! Mina ylitan sillan ensimmaisena!”

Niinpa ldhti Pikkupukki ylittimaan siltaa, kip-kop, kip-kop. Isopukki
oli ollut oikeassa, ja sillan alla asusti ilkein, rumin ja nalkéisin peikko
mité kuvitella saattaa. Kun se kuuli Pikkupukin askeleet, se nuolaisi
huuliaan ja huusi: "Kuka kulkee minun sillallani?” ”’Mina vain, Pik-
kupukki.” vastasi Pikkupukki. "Mindpa tulen tailta, ja syon sinut
suihini!” karjui ilked peikko. ”Voi ei, dld minua sy6. Mina olen niin
pieni ja mauton. Kohta peréssani on tulossa veljeni Keskipukki, odota
mieluummin hintd.” Peikko oli paitsi ilked, niin myGs ahne, ja sen
mielestd Pikkupukki puhui jarked. Niinpa peikko paasti Pikkupukin

jatkamaan matkaansa vehreille niitylle.
Seuraavaksi oli Keskipukin vuoro ylittaa silta, Kip-Kop, Kip-Kop.

Heti kun ilked peikko kuuli Keskipukin askeleet, se huusi hirvittavalla
aanellddn: “Kuka kulkee minun sillallani?” "Mina vain, Keskipukki.”

16

vastasi Keskipukki. "Mindpa tulen tdiltd, ja sy6n sinut suihini!”
karjui ilked peikko. ”Voi ei, dld minua sy6. Mina olen niin sitkea ja
pahanmakuinen. Kohta perassani on tulossa veljeni Isopukki, odota
mieluummin hanta.”

Kuten sanottu, peikko oli ahne, ja sen mielestd Keskipukinkin pu-
heissa oli jarked. Niinpa peikko paisti Keskipukinkin jatkamaan
matkaansa vehrealle niitylle.

Vihdoinkin sillalle saapui Isopukki, KIP-KOP, KIP-KOP. Peikkoa hy-
kerrytti, kun se kuuli Isopukin komeat askeleet. "Kuka kulkee minun
sillallani?” se huusi kammottavalla danelldan. "Mina vain, Isopukki.”
vastasi Isopukki. "Minépa tulen, ja syon sinut suihini!” karjui ilked
peikko. ”Tule vain!” vastasi Isopukki rohkeasti.

Peikko rymisteli sillan alta, mutta ennen kun se ehti ymmartaakaan,
oli Isopukki puskenut sen suorinta paita jokeen. Isopukki paasi tur-

vallisesti kulkemaan veljiensd luokse.

Mutta mietitk6 kuinka peikon kavi? Sitd ei enda koskaan tavattu
nailla seuduilla.

11
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KOTTHIIRI JA METSAHIIRI

lipa kerran utelias pieni kotihiiri, joka halusi nahdéd maailmaa.
Niinpa erdana kauniina syysaamuna se paatti lahtea seikkai-
lemaan. Se hyppelehti innoissaan kotitalonsa pihan poikki
kohti suurta kuusimetsaa.

Kiemuraisella metsapolulla se tapasi toisen hiiren, joka kantoi suurta
pahkinda. "Hyvaa paivaa, hauska tavata rakas serkku! Mihinkas viet
noin suurta pahkinaa?” Toinen hiiri pysahtyi ja tervehti kotihiirta:
“Hyvaa pdivéa ja hieno paiva onkin! Oletkos ennen nihnyt ndin
hienoa pahkinaa? Paras sato vuosikausiin. Vien sitd kotiini suuren
kuusen pesikoloon talvivarastoksi.” "Talvivarastoksiko?” ihmetteli
kotihiiri. ’Kylla vain rakas serkku. Olenhan metsahiiri ja minun on
kerattava talveksi ruokavarastoni tiyteen, jotta pysyn kylldisena.” ”Voi
voi sentaan.” paivitteli kotihiiri. "Minun kotonani, olenhan kotihiiri,
ruokaa riittad lapi talven ilman varastointiakin. Kylld minun kelpaa
nautiskella limpimassa kotikolossani.” ’Mutta minullapas vasta onkin
lokoisat oltavat korkealla tammessa tahtitaivasta katsellen ja maailman
maukkaimmilla pahkinéilld herkutellen.” sanoi metséhiiri.

Hiiriserkukset ryhtyivat kinaamaan siitd, kumman kodissa olisi
paremmat oltavat. Yhtikkid he saivat loistavan ajatuksen! Mitédpa jos
kumpikin vierailisi toisen luona ja nékisi millaista elama todella on
talossa tai metsassa? Sitten he voisivat paattaa kummalla hiirella oli
paremmat oltavat.

Kun koittivat talven ensimmaiset pakkaset ja lumi peitti maan, lahti
kotihiiri metsahiiren luokse yokylaan. Tunnelin kaivaminen lumeen oli
vaivalloista ja kylmaa ja kotihiiri oli vasynyt, kylmissaan ja nalkainen
saapuessaan metsahiiren kotiin. "Tervetuloa kotiini serkku rakas!
Tulit juuri sopivasti iltapalalle.” Ja niin metsahiiri tarjosi kotihiirelle
parasta pahkindruokaa, mita varastosta oli 16ytanyt. "Ole hyva, olen

20

valmistanut taman herkullisen aterian isoditini reseptin mukaan.”
kertoi metsahiiri ylpeana. "Oi kuinka herkullista.” vastasi kotihiiri.
“Ymmarran kylla, ettd olet ndhnyt kovasti vaivaa valmistaessasi sita.
Minun kun ei tarvitse ikina miettid moisia. Kodistani 16ytyy kaikenlai-
sia ruokia joka hiiren makuun. Mutta sittenpahin ndet itse kun tulet
luokseni kylddn.” “"Nuuskaisepas kuitenkin tata raikasta ulkoilmaa ja
katsopas tuota tihtitaivasta, tallaista sinulla kai ei kuitenkaan ole?”
sanoi metsahiiri. ”Ei nyt ruveta riiteleméin serkku rakas, naenhin
mina, ettd sinulla on asiat hyvin tdalla. Uskon vaan, ettd minulla ne
ovat vield paremmin.” vastasi kotihiiri. ’Kukahan tassa haluaa riidelld?
Voisimmeko vain nauttia tasta illasta ja pitaa hauskaa?” sanoi metsahiiri
ja juuri niin he tekivatkin.

Seuraavana iltana oli metséhiiren vuoro tulla kotihiirelle kylaan.
Kotihiiri oli metsahiirta ulkoportailla vastassa. "Tervetuloa kotiini
serkku rakas! Nyt kipin kapin sisaan, talla ei ole turvallista.””’Kuinka
niin?” ihmetteli metsahiiri katsellen ymparilleen huolestuneena.
“Kissat, tieddthdn.” vastasi kotihiiri. ”Ei, en tunne yhtdan kissaa, ha-
luaisin kylla mielellani tavata sellaisen.” sanoi metsahiiri. ”Ala hulluja
puhu!” huudahti kotihiiri ja veti metsahiiren sisddn seindssa olevasta

pikkuriikkisestd kolosta.

Kotihiiri johdatti serkkunsa alas talon kellariin, missa heita odotti
suuri valikoima erilaisia ruokia juustonmurusista leivankannikoihin.
”Oi kuinka hyvin asiasi ovatkaan!” huudahti metsahiiri ja niin he
rupesivat ahmimaan herkkuja. Iloisin mielin metsahiiri halusi lait-
taa jalalla koreasti ja ryhtyi tanssahtelemaan pitkin kellarin hyllyja.
Eipa aikaakaan kun se tormasi vahingossa hillopurkkiin, joka tipahti
lattialle ja sarkyi rasahtaen. ”Voi ei!” huudahti kotihiiri. "Kissa kuuli
sen varmasti!” ”En pelkaa kissaa.” sanoi metsahiiri rohkeasti ja tonaisi
toisenkin hillopurkin lattialle. Siind samassa vilahti kellarin oviaukosta
sisddn iso kiukkuinen kissa, joka kovalla danelld maukui "Kyllapas
tadlld rotat melskaavat. Nyt sithen tulee loppu!”

Kotihiiri hypahti saman tien piiloon pieneen koloon, mutta metsahiiri
jai peloissaan seisomaan kissan eteen. "Ald sy6 minua kiltti herra

2l

=

0000000000000 0000000000000 00000000000 0000000000000 0000000000000 0000000000000000000000000000000000%00009000

-



*
*
*
L d
*
*
*
L d
*
*
*
*
*
*
*
*
L 4
*
*
*
L d
*
L
*
*
L
*
L 4
*
*
*
L 4
*
L d
*
L 4
*
*
L
*
*
*
L
*
L 4
*
L
*
*
*
*
L 4
*
L d
*
L 4
*
L 4
*
L 4
*
*
*
L
L d
*
L d
*
L d
*
L d
*
L 4
*
*
*
L
L d
*
L 4
*
L d
*
L d
*
L d
*
*
*
*
*
*
*
*
L d
*
L d
*
L d
*
*
*

Kissa! Kerron sinulle tarinan jos et sy6 minua!” vikisi metsahiiri.
”Akkid sitten!” naukaisi kissa. "Olipa kerran kaksi pientd hiirulais-
ta...” aloitti metsahiiri. “Eivéitkd ne olleet yksin.” jatkoi kissa. "Ne
olivat pyydystaneet pienen kalan.” vikisi metsahiiri. ”Joten niiden ei
tarvinnut ndhda nalkaa.” jatkoi kissa. "Silloin tuli paikalle kettu ja séi
pikku kalan. ” piipitti metsahiiri. ”Ja nyt mind sy6n sinut!!” naukaisi
kissa ja sieppasi metsahiiren suuhunsa.

Silla valin kotihiiri oli uskaltautunut ulos kolostaan ja hiipinyt ylos
kellarin hyllylle suoraan kissan ylapuolelle. Ja viuh vaan, se tyonsi
kaikkein suurimman hillopurkin alas kissan hinnin paalle. Kissa
parkaisi isoon daneen, sylkéisi metsahiiren suustaan ja loikkasi ulos
kellarin ovesta.

”Kiitos kun pelastit henkeni!” sanoi metsahiiri vielakin taristen
pelosta. "Mités tuosta!” vastasi kotihiiri ylpedna. "Haluaisin lahted
nyt kotiini.” sanoi metsahiiri. ”Vaikka sinulla on paljon hyvai ruokaa
tarjolla, tdalld ei ole kuitenkaan hetken rauhaa tuon otuksen takia.
Niinpa sanonkin, ettd minun kotonani elima on rauhallista ja pa-
rempaa: yksinkertaista ruokaa, raitista ilmaa ja mainiot nakoalat.”
”Ei tule kuulonkaan!” vastasi kotihiiri. "Kissaa voi olla piilossa eika
ruoka koskaan lopu, joten minun eliméni on parempaa kuin sinun!”
”Ei vaan minun!” huudahti metsahiiri.

Ja niin hiiret jatkoivat riitelemista ja ovat riidoissa vield tanakin péi-
vana, eivatka he enaa vieraile toistensa kodeissa. 4%
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AIRIMORSIAN

lipa kerran vanha myllari, jolla oli kolme poikaa. Kun po-

jat olivat olleet pienid vauvoja, heille oli jokaiselle laitettu

kotipihaan kasvamaan oma nimikkopuu. Poikien varttues-

sa aikuisiksi, sanoi heidan isansd eraana aamuna pojilleen:
”Kaatakaa nyt jokainen oma puunne, ja lahtekaa itsellenne vaimoa
hakemaan siita suunnasta, johon puu kaatuu.”

Niin lahtivit pojat puitaan kaatamaan. Vanhimman pojan puu kaatui
rikasta naapuritaloa kohden, keskimmidisen pojan puu kaatui myos
kohti lahelld sijaitsevaa vaurasta taloa. Kolmannen pojan puu sen
sijaan kaatui rasahtaen kohti synkkaa sysimetsaa. Vanhimmille pojille
tuli kiire ldhted naapuritaloista tyttdrida kosimaan. Nuorin pojista
puolestaan huokaisi ja ldhti kohti sysimetsad miettien, jaisiko koko-
naan ilman morsianta.

Niin kulki nuorin pojista sysimetsassa. Kulki, kulki ja kulki. Koko
paivan vaellettuaan han I6ysi pienelle mokille, ja arveli voivansa
levahtaa sielld yon yli. Poika koputti oveen, mutta sepa ei ollutkaan
lukossa. Ovi narahti auki tyhjain ja tunkkaiseen tupaan. Mokki oli
ollut hylittyna jo vuosia, ja tuvan poydalla istui pélyn keskelld vain
yksindinen hiiri. Poika istahti visyneena péydéan dareen ja oli lentaa
hammastyksesta selilleen, kun hiiri puhkesikin puhumaan.

“Minnehan mies on matkalla?” kysyi hiiri. "Morsianta hakemaan, ”
kertoi poika siikahdyksesta toivuttuaan, mutta enhan mina morsianta
tadlta 16yda, synkasta sysimetsasta!” Hiiri katseli poikaa arvioivasti,
ja tokaisi sitten: ” No, mene sitten naimisiin minun kanssani!” ”Sinun
kanssasi!” parkaisi poika. “Ethan sina ole ihminen ollenkaan!””Vannon,
ettet tule naimakauppaasi katumaan.” vastasi hiiri niin itsevarmana,
ettei pojallakaan ollut tdhin endd mitddn sanottavaa. Poika huokaisi,
ja totesi ettei tule metsastd muutakaan morsianta l6ytamaan. Niin
sovittiin, ettd hiiri tulee pojalle vaimoksi, ja poika ldhti apein mielin

!
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kotiinsa kulkemaan.

Isd oli nuorinta poikaansa verannalla odottelemassa. My6s vanhemmat
veljet olivat jo saapuneet kotiin. He kertoilivat vilkkaasti tuoreista
morsiamistaan: kuinka viisaita ja kauniita he olivatkaan! Isd kuunteli
tyytyvaisena, ja kysyi lopulta nuorimmaiseltaan: "No, 16ysitkés sina
itsellesi morsiamen?” ”Sieltd synkasta sysimetsasta,” naureskelivat
veljet ilkikurisesti. ’Kylld mind morsiamen 16ysin, oikein hyvin
morsiamen l6ysinkin. Han on oikein suloinen.” sanoi nuorin poika
lyhyesti ja paineli huoneeseensa jattien perheensa katselemaan
himmastyneina peraansa.

Tuli seuraava aamu, ja silloin isd antoi pojilleen tehtavin pyytaa
morsiamia leipomaan leivan. Nain selvidisi, kuka heista osaisi leipoa
parhaiten. Vanhimmat veljet lahtivat naapuritaloihin, nuorimmaisen
lahtiessa takaisin sysimetsaan.

Mokille tultuaan poika sanoi hiirimorsiamelleen: “Kas, nyt haluaa
isdni etta kaikki morsiamet leipovat hinelle, jotta saamme selville
kuka teista tekee parhaimman leivin. Mitd me nyt teemme?!” Hiiri
otti sanaakaan sanomatta esille pienen tiu’un ja soitti sita. Tupaan
pelmahti joukko mustia hiirid, ja niin alkoivat hiiret yhdessa leipaa
leipomaan. Poika katseli dimistyneend, kuinka hiiret niin taitavasti
osasivat leipad tehdd. Leivin valmistuttua hin pakkasi sen reppuunsa
ja lahti isalleen ndyttimaan. Pikkuveljen leipd se osoittautuikin kotona
maukkaimmaksi, ja niin olivat isoveljet himmastyksesta mykkia kun
heidan morsiamien leivét jaivat kilvassa toisiksi.

Tuli kolmas aamu, ja silloin isa antoi pojilleen jalleen tehtavan. Télla
kertaa hin neuvoi poikia pyytimaan morsiamia kutomaan hienointa
kangasta jota he suinkin osaisivat. Vanhimmat veljet ldhtivit omien
morsiantensa luokse, molemmat varmoina siitd etta talld kertaa juuri
heiddn morsiamensa tekisi parhaimman kankaan.

Nuorin veljista ldhti uteliaisuutta mielessaan katsomaan, mita tapah-

tuisi kun hén esittéisi timan kertaisen pyyntonsa hiirimorsiamelleen.
Poika kertoi mokilld hiirelle, ettd nyt isd oli kangasta vailla.
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Hiiri tarttui jalleen tiukuunsa, eikd aikaakaan kun mustat hiiret olivat
jalleen paikalla. Hiiret kehrasivat ja vyyhtivat ja kutoivat, kunnes
mitd hienoin pellavakangas oli valmis. Poika otti kankaan ja lahti
sitd kotiinsa viemédan. Kotona seka isd ettd vanhemmat veljet olivat
aimistyneitd pojan levittaessa hiiren kankaan péydalle. Se oli ohuinta
ja hienointa pellavaa, jota kukaan heista oli koskaan nahnyt.

Neljantend aamuna isa virkkoi: ” Nyt on teidan kolmen aika tuoda
morsiamenne tanne kotiin naytille.” Kaikki veljekset ldhtivat morsia-
miaan hakemaan, kaksi vanhinta iloisina vihellellen, mutta kolman-
nen askel oli raskas. Mitahan isa sanoisi moisesta hiirimorsiamesta?
Veljetkin nauraisivat ratketakseen.

Tuvalle saapuessaan poika sai jalleen hammastya. Hanen morsia-
mensa, se pikkuinen hiiri, oli valjastanut viisi mustaa hiirta pienen
pahkinanpuolikkaasta tehdyn vaunun eteen, ja morsian itse istui
vaunussaan. ~Tulit varmaan minua nyt kotiisi hakemaan,” sanoi hiiri
ylvadna. Poika vastasi himmentyneend, ettd nain tosiaan oli asian laita.
“Mitihan isd oikein tistd sanoo?” vaikersi poika heidan kulkiessaan
kotia kohden. ”Jta se minun huolekseni,” virnisti pikkuinen hiiri. Ja
niin he lahtivit kulkemaan lapi tihedn metsan. Hiiri vaunuissaan ja
poika hiirivankkureiden vieressa kavellen.

Erikoisen seurueen saapuessa pienen joen yli kulkevalle sillalle, tuli
heitd vastaan muukalainen joka sdikdhti pienten hiirien vipellysta
sillalla. Ennen kuin poika ehti estaa, tuo vastaantulija potkaisi hiiret
inhoten jokeen.

”Sinne meni morsian!” parkaisi poika, ja jai katsomaan joessa virtaavaa
vettd. Mutta yhtakkia virrasta nousi viisi suurta ja komeaa hevosta
vetden perassaan kultaisia vaunuja, joissa istui kaunis nuori tytto.

Etkos sind morsiantasi tunnista!” huudahti tytt6 pojalle saapuessaan
sillalle. Poika tuijotti tyttdd, eikd saanut sanaa suustaan. Tytt6 jatkoi
puhettaan. "Miné olen kuninkaantytar, jonka ilked noita lumosi vuo-
sikausia sitten. Vain jos ihmispoika pyytéisi minua morsiamekseen
ja joku viela tiputtaisi minut sen jilkeen veteen, muuttuisin takaisin
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omaksi itsekseni. Vuosikausia odotin metsassa ja olin varma etta
kukaan ei koskaan tulisi pelastamaan minua. Mutta tassa nyt olen,
kiitos sinun ja tuon askeisen muukalaisen!”

Niinpa ratsasti nuori pariskunta hevosvaljakollaan kotipihaan, jossa
isoveljet olivat jo morsiamineen. Isd ei ollut tunnistaa nuorimman
poikaansa istuvan ndin komeissa vaunuissa, ennen kuin poika hyppasi
pois kyydista ja virkkoi: “Saanko esitelld teille morsiameni, kunin-
kaantyttaren!”

Seuraavana kevaana tanssittiin kuninkaantyttiren ja hanen sulhasensa
hiitd, keskelld sysimetsda pienessa mokissa joka oli lumouksen rauet-
tua muuttunut takaisin entiseen loistoonsa, kuninkaanlinnaksi. Eika
kukaan koskaan saanut tietdd, etta myllirin nuorin poika oli ottanut
morsiamekseen pikkiriikkisen hiiren. ¥
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ERARKO-EEMELL JA
SUOLUOLAN ARVOITUS

letko koskaan kuullut Erakko-Eemelista? No, minapa kerron

sinulle. Erakko-Eemeli asustelee Ison Suon laidalla humi-

sevassa metsdssd, eraan vanhan mannyn juurakossa. Sielld

voit nahda joskus illan hamartyessa valon loisteen pienesta
sinisesta laivalyhdysta, joka roikkuu hdnen kotinsa ovella. Ken tietad,
mista seikkailusta hian on sen itselleen saanut, silla Erakko-Emelilla
on tapana joutua aina mitd merkillisimpiin seikkailuihin. Kukaan ei
tieda mista Erakko-Eemeli on kotoisin tai minka ikiinen han on.
Metsén vaki tietdd kertoa sen verran, ettd hin on aina ystavallinen
eldimille ja auttaa hadassa olevia. Mutta siirrytaanpas pikku hiljaa
tahdn tarinaan.

Oli kylma pakkaspiéiva, Erakko-Eemeli oli juuri herdnnyt péiva-
uniltaan virkeana ja nilkaisena. Edellissyksyn kantarellisaalis odotti
sulatettuna poydalla paistamista ja vesi herahti Erakko-Eemelin
kielelle, kun han ajatteli kohta pannulla paistuvaa sienimuhennosta.
Syotyain Erakko-Eemeli vetdisi lampimat turkikset yllensa, pakkasi
reppuunsa hieman kuumaa kaakaota seké evasleivit ja suuntasi sitten
Isolle Suolle.

Iso Suo on kuuluisa mainiosta hillasadostaan, mutta my6s vaaralli-
sen syvista hetteistaan, joihin jonkun matkalaisen kerrotaan joskus
uponneen ja sille tielle jadneen. Kerrotaan myos, etta joku matkailija
olisi térmannyt suolla maahisiin, eikd ainakaan niihin kiltteihin. Reitti
oli kuitenkin Erakko-Eemelille tuttu ja han osasi kulkea sen silmit
sidottunakin, olihan han kulkenut sitd jo vuosikymmenia. Niinpa
hén iloisesti vihellellen hypéhteli jadtyneelta mattaalta toiselle. Télla
kertaa Erakko-Eemeli aikoi lahted tutkimaan suon lounaisosaa, silla
se oli hanelle viela tutkimatonta seutua, olihan Iso Suo nimensa
mukaisesti Todella Iso Suo.
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Ilta rupesi jo hamartaméain kun Erakko-Eemeli viimein muisti evaat
repussaan ja ryhtyi etsimaan sopivaa taukopaikkaa niiden syomiseen.
Suon reunustalla oli kuin olikin kaatunut kelohonka, jonka paalla olisi
erinomaista nauttia evaista katsellen hiljalleen kirkastuvaa kuutamoa.
Juuri kun Erakko-Eemeli oli kaatamassa kuksaansa toista kupillista
kuumaa juotavaa, han kuuli alapuoleltaan pienti vikinaa. Mikd ihme
se ddni mahtoi olla ja mistd se kuului?

Erakko-Eemeli h6rppési jo viilenneen kaakaonsa kurkkuunsa, pak-
kasi reppunsa pikaisesti ja paatti ryhtya tutkimaan asiaa. Puun run-
gon vieressa ndytti olevan pienen luolan tapainen suuaukko, josta
Erakko-Eemeli aikoi mahtua sisidn. Han heitti repun selkdinsa ja
lahti ry6mimééan tunneliin, jonka peraltd vikind kuului. Tunneli oli
todella ahdas ja vaivalloinen ryomia ja pian Erakko-Eemeli huorpasi
olevansa aivan hiki padssa. Toivon mukaan tunneli pian paattyisi. Aani
laheni lahenemistéan ja pian Erakko-Eemeli huomasi hieman valon
kajoa edessa pain. Ja kun tunneli vihdoin viimein paattyi, mita han
nakikaan edessaan?

Luola aukeni isona ja matalana ja sen seinamilld oli tuohesta tehtyja
soihtuja, jotka valaisivat himmedsti. Keskelld luolaa oli pieni heinas-
ta tehty vuode, jolla makasi pikkuruinen keijukainen. Keijukaisen
toinen siipi oli taipunut ikdvan nakoisesti ja se valitti ja vaikeroi
sydanta sarkevasti.

"Hui! Kuka sina olet?” kiljahti pikku keijukainen. Keijukaisilla on
koiraakin parempi hajuaisti, joten se haistoi hikisen vieraan ennen
kuin ndki timan. "Olen Erakko-Eemeli. Tulen ystavana.” vastasi
Erakko-Eemeli ja polvistui keijukaisen viereen. "Mita on tapahtunut?”
”Oletko sina Erakko-Eemeli? Olen kuullutkin sinusta myyralta,
joka asui naapurissamme. Oi kuinka upeaa, ettd tulit! Tarvitsemme
apuasi!” ja pieni keijukainen jatkoi kertomustaan.

”Asun taalld maan alla perheeni kanssa. Isani, ditini ja pieni velje-
ni joutuivat eilen ilkedn hiisijoukkion vangiksi, vain mina paasin
pakenemaan. Siind samalla loukkasin siipeni ja paasin hadin tuskin
palaamaan kotiin. Sinun taytyy auttaa minua pelastamaan heidat!”

il
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pieni keijukainen huudahti. "Tietysti mina autan sinua. Se hiisien
surkirnusjoukko on aina kiusaamassa pienempiaan. Ensiksi meidan
on saatava tuo siipesi kuntoon ja sitten voit néiyttéiéi minulle minne
perheesi vietiin.” sanoi Erakko-Eemeli ja otti repun seldstaan.

Erakko-Eemelin reppu oli kuuluisa siitd, ettd vaikka se oli pienen
pieni, se tuntui kitkevan sisdansd aina juuri sen asian, mita kussakin
seikkailussa tarvittiinkin. Niinpa Eemeli kaivoi katkoistaan metsan
kasveista tekemaansa hoivasalvaa, joka paransi lahestulkoon kaikki
vaivat, miti kuvitella saattaa. Ali kuitenkaan kysy miten sitd val-
mistetaan, silld se on salaisuus! Lisaksi sielta 16ytyi juuri keijukaisen
siipeen sopiva side, joka oli valmistettu metsatahden lehdista, eihin
keijukainen ollut juuri kimalaista suurempi.

Hoidettuaan keijukaisen siiven kuntoon, Erakko-Eemeli nosti hdnet
varovasti rintataskuunsa ja lahti ryomimaéin erasta toista tunnelia
pitkin keijukaisen neuvomaan suuntaan. Hetken matkaa kuljettuaan
Erakko-Eemeli saattoi nousta konttausasentoon ja pian seisomaankin,
silld tunneli muuttui hiidenkorkuiseksi. Erakko-Eemeli joutui hieman
nyrpistamaan nenaansa, silla hiisien haju oli alléttava ja voimistui
voimistumistaan, mitad syvemmille he kulkivat. Hetken paasta kei-
jukainen kuiskasi Erakko-Eemelin korvaan: "Nyt olemme jo aivan
lahelld. Tuon mutkan takaa aukeaa hiisien juhlasali ja sen peralld on
perheeni vangittuna.” Hitaasti Erakko-Eemeli hiipi mutkan taakse ja
kurkisti. Salissa oli hiiren hiljaista eika ketadn ollut nakyvissa. Salin
toisessa paadyssa oli ovi, jossa ndytti olevan lukko.

Samassa ovi aukesi ja remuava hiisijoukkio pelmahti huoneeseen,
keijukaiselta paisi siikahtinyt vingahdus. Erakko-Eemeli mietti
hetken ja kaiveli sitten repustaan jotain, mika ei kuitenkaan nayttanyt
miltddn ja levitteli kdsiaan itsensa ylla. Keijukainen katseli kauhuissaan
kuinka Erakko-Eemeli sitten vain kaveli rauhallisesti meteloivien
hiisien ohitse huoneen perilld olevalle ovelle. Miten ihmeessa hiidet
eivat huomanneet heita? mietti keijukainen pelten Erakko-Eemelin
taskusta. Eihan han voinut tietaa, etta Erakko-Eemeli oli toissa kesana
saanut Kauniin Lammen metsaneidoilta nadkymattémyysviitan, jonka
oli heittanyt nyt heidéan ylleen.
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Saavuttuaan takahuoneeseen Erakko-Eemeli néki pienen kaninhakin
kokoisen vankilan ja sen sislld kolme pelokasta keijukaista. Han pyysi
kuiskaten keijukaistytt6a kertomaan vanhemmilleen, etta oli piilossa
nakymaéttomyysviitan alla ja oli tullut auttamaan perheensa pakoon
Erakko-Eemelin avulla. Heidan pitaisi olla nyt hipihiljaa, jotta hiidet
eivit huomaisi heitd. Sitten Erakko-Eemeli sieppasi hikin reppuunsa
ja kaveli ulos huoneesta kohti hiisijoukkoa. Hiidet olivat hiljentyneet
ja tuntuivat nuuskivan ilmaa. Voi ei! ajatteli pikku keijukainen, hiisien
hajuaisti oli alkanut toimia. Ennen kuin hiidet ehtivit tehda mitéén,
Erakko-Eemeli kaivoi repustaan kukkaistuoksu-pommin ja heitti sen
kaytavan suulle. Hiidet eivét voi sietda kauniita asioita tai tuoksuja
ja niin he saivat hyvin etumatkan hiisien paetessa kiljuen toiseen
suuntaan. Keijukaisperhe oli pelastettu!

Varovasti Erakko-Eemeli ryémi takaisin perheen kotiluolaan ja laski
keijukaiset alas repustaan ja taskustaan. Halattuaan toisiaan pitkdan
keijukaisperhe kiitteli Erakko-Eemelid vuolaasti ja aikoi jopa jarjestda
hinen kunniakseen juhlat. Mutta se onkin jo aivan toinen tarina. $*
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