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Suomen Mielenterveysseura

Onnellisten linnake -peli on kehitetty vuosina 2012-2014 Suomen Mielenterveysseuran
Mielenterveystaidot alakouluun -hankkeessa. Hankkeen rahoitti Opetus- ja
kulttuuriministerio.

Julkaisija: Suomen Mielenterveysseura
1. painos

Kiitos kaikille opettajille, jotka koekayttivit pelid ja antoivat siitd palautetta. Palautteenne
oli korvaamatonta pelin kehittdmisen kannalta.

Taustatietoa Onnellisten linnake -pelista

Onnellisten linnake on toiminnallinen lautapeli 3.-6.-luokkalaisille. Peli laadittiin
Suomen Mielenterveysseurassa tyokaluksi mielenterveytté tukevien taitojen
vahvistamiseen. Pelissd harjoitellaan viittd mielenterveystaitoa viidessa eri tilassa.
Tunnetaitoja kehitetddn Tunteiden labyrintissa, kaveritaitoja Ihmissuhteiden tyrméssa
jaarjenhallintaa Houkutusten puutarhassa. Itsetunnon valtaistuinsalissa nimetéén omia
vahvuuksia ja opetellaan toisten itsetunnon tukemista. Rauhoittumisen tavat ja keinot
purkaa stressia tulevat tutuiksi Levon paviljongissa. Pelia pelataan joukkueissa.

Onnellisten linnake -peli perustuu tarinaan saaren kuninkaasta, joka karsii
yksindisyydesté. Héan ei jaksa enéd ylldpitaa Onnellisten linnakkeen Majakkatornin ikuista
liekkid. Jos liekki sammuu, saaren valtaa jaatava kylmyys ja saari on tuhon oma. Pelaajien
tehtdvana on pitda huolta liekin palamisesta, keratd Majakkatornin avaimet ja pelastaa
kuningas. Seikkailun aikana selvidd myos Onnellisten linnakkeen salaisuus — miten olla
onnellinen, eli miten elda hyvaa elamaé. Tarina tulee pelaajille tutuksi videoklippien
kautta, jotka 16ytyvat hakusanalla Onnellisten linnake nettisivuilta
www.mielenterveysseura.fi.

Onnellisten linnake on osa Mielenterveystaidot alakouluun -hankkeen (2012~

2014) tuottamaa opetusaineistoa. Aineisto sisaltai kidsikirjan alakoululaisen
mielenterveystaitojen edistdmiseen, poytiteatterimateriaalin, tunne- ja kaveritaitokortit,
Onnellisten linnake -pelin sekéd verkkomateriaalia.



Kuva 1: Pelilauta
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Kuwva 2: Pelimittari

Sisalto

1 pelilauta

1 sddntokirja

1 Pelimittari

25 pientd magneettia Pelimittariin (5/véri)

1iso magneetti Pelimittariin

Tehtéavakortit

Torikortit

5 pelinappulaa
(sininen Varjosusi, keltainen Kultahaukka, punainen
Lohikéirme, valkoinen Yksisarvinen ja musta Mustapantteri)

1noppa

1 Tunteiden tuulimylly

Pelin tavoite

Pelin tarkoituksena on keréti ensimmaisend joukkueena viisi
erilaista avainta saaren eri tiloista ja lopuksi pelastaa kuningas
Majakkatornista. Liséksi pelissé yritetadn yllapitdd majakan
liekki4, joka loppuun hiipuessaan aiheuttaa koko saaren
jadtymisen. Pelid pelataan 3-5 joukkueessa.

Peliaika

Pelid pelataan viidelld 60-90 minuutin pelikerralla.

Pelilauta, pelikortit ja Pelimittari

Pelilaudalla on kolme erilaista aluetta. Keskelld lautaa on Tori,
jossa pelikerta aloitetaan ja lopetetaan. Torilta (kuva 1a) lahtee
reitit viiteen tilaan:

- Itsetunnon valtaistuinsali (kuva 1b, tunnuksena kruunu ja violetti vari)
- Houkutusten puutarha (kuva 1c, tunnuksenalehdet ja vihreé véri)

- Tunteiden labyrintti (kuva 1d, tunnuksena labyrintti ja hiekan véri)

- IThmissuhteiden tyrma (kuva le, tunnuksena lukko ja sininen véri)

- Levon paviljonki (kuva 1f, tunnuksena joutsen ja roosa vari)

Naiden viiden tilan liséksi laudalta 16ytyy pelin maali,
Majakkatorni (kuva 1g, punainen véri).

Pelikortteja on kahdenlaisia: torikortit ja tehtévékortit.
Tehtavakortteja on kullekin viidelle tilalle omansa ja ne on
merkattu tilan varilld ja tunnuksella.

Pelimittaria (kuva 3) kidytetaan pelitilanteen muistissa
pitdmiseen. Pelimittarissa on kaksi osa-aluetta: Avaintaulukko
ja Liekkimittari. Avaintaulukossa on viisi palstaa, yksi
kullekin tilalle. Kukin tila on merkitty sille kuuluvalla varilla ja
tunnuksella. Liekkimittari on erillinen liekehtiva palsta.




Alkuvalmaistelut

Avataan verkkosivu www.mielenterveysseura.fi, josta 10ytyvét
pelin videoklipit hakusanalla Onnellisten linnake. Avataan
videotykki ja huolehditaan videon 44nen kuulumisesta sekia
kuvan ndkymisesti esimerkiksi hdmaéartamalla tila.

Torikortit ja eri tilojen tehtévékortit asetetaan omiin pinoihinsa.
Opettaja voi halutessaan valita joukkueiden vaatimustasoon ja
varustetasoon sopivat tehtavékortit. Tehtédvid on kolmenlaisia.
Tehtivan tyyppija varusteet on merkattu korttiin tunnuksella.
Kynaé ja paperi -tunnuksella (kuva 4a) merkattujen korttien
tehtéviin tarvitaan kyna ja paperia. Kamera-tunnuksella (kuva
4b) merkatuissa tehtavissd pyydetdan ottamaan valokuvia tai
videoita kameralla, matkapuhelimella tai tablettitietokoneella.
Toimija-tunnuksella (kuva 4c) merkattuihin tehtéviin ei tarvitse
erityisid vélineitd vaan ne suoritetaan toiminnallisesti.

Opettajan avustuksella jakaudutaan kolmesta viiteen
joukkueseen. Joukkueet ovat: Kultahaukat, Mustapantterit,
Lohikaarmeet, Yksisarviset ja Varjosudet. Jokaisella joukkueella
on tunnuksensa mukainen pelinappula ja samanvériset magneetit
Avaintaulukossa. Ks. kuva 5.

Kuva 3: Tori- ja

Pelilauta asetetaan pdydalle tailattialle. Joukkueiden ol ]
tehtdvdkortit

pelinappulat asetetaan Torille keskelle pelilautaa. Ks. kuva 1a.
Opettaja varaa jokaiselle joukkueelle tusseja ja ruutupaperia.
Opettaja kiinnittdd Pelimittarin liitu-/valkotaululle tai muulle A B c
mangetisoituvalle alustalle ja asettaa kunkin joukkueen @,
pienet magneetit valmiiksi Avaintaulukon ldhtopisteeseen.

Liekkimagneetti asetetaan Liekkimittarin 1dhtopisteeseen. Ks.

kuva 6.

Opettaja esittelee pelin kuvauksen ja taustatarinan, jotka 1oytyvat Kuva 4: Tehtdvdtyypit
viimeiseltd aukeamalta. Ensimmaéisella pelikerralla rakennetaan

kulkuviéline sivun 10 ohjeiden mukaisesti. Pelin sddnnot jatkuvat

seuraavalla aukeamalla.
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Kuva 6: Magneetit Kuva 5: Pelinappulat ja
Pelimittarissa magneetit




Kuva 7: Tehtdvdikortit

Sdannot

Pelin tavoite

Pelin tarkoituksena on keréta ensimmaisena joukkueena viisi
erilaista avainta saaren eri tiloista ja lopuksi pelastaa kuningas
Majakkatornista. Liséksi pelissé tulee yllapitad majakan liekkia,
jokaloppuun hiipuessaan aiheuttaa koko saaren jadtymisen ja
pelin paattymisen. Pelié pelataan 3-5 joukkueessa.

Pelissa eteneminen
Pelikerrat alkavat ja paattyvéat Torilta.

Pelissa edetddn noppaa heittdmaéllé, linnakkeen eri tiloissa
vierailemalla ja tehtdvia suorittamalla. Tiloihin ja tiloista pois
liikutaan noppaa heittdmalla. Tiloihin pitd4 paésta tasaluvulla.

Opettaja arpoo pelikerran heittojarjestyksen pelinappuloiden
avulla.

Tilan tehtévin saa tehdé sinne ensin tasaluvulla padssyt joukkue.
Eripelikerroilla pelataan eri tiloissa niin, ettd aina seuraavalla
pelikerralla joukkue siirtyy pelilaudalla myo6tapéivaén seuraavaan
tilaan.

Pelin pelaaminen

1. Tehtdvien suorittaminen tiloissa

Kukin pelikerta alkaa silla, ettd Liekkia lasketaan yksi pykala
taulukossa alaspéin. Jos liekki on paassyt edelliselli pelikerralla
kovin ylos, opettaja voi nostaa pelin jadnnitettd laskemalla liekkia
kahden tai kolmen pykalén verran. Jos liekki hiipuu alas asti,
tulee joukkueiden yhdessé sopien luopua yhteensé viidesta
erilaisesta tilojen avaimesta. Seuraavaksi jatketaan joukkueiden
siirtymiselld Torilta linnakkeen tiloihin. Tiloissa suoritetaan
kunkin tilan tehtévakorttien tehtavia.

Peli aloitetaan kullakin pelikerralla heittamalla joukkueittain
noppaa ja siirtymaélla silmaluvun mukaisesti linnakkeen eri
tiloihin (tyrmaéaén, labyrinttiin, puutarhaan, valtaistuinsaliin ja
paviljonkiin) suorittamaan tehtdvakorttien tehtavia.

Opettaja antaa kullekin joukkueelle tilan tehtavékorttipakan
(ks. kuva 7) seké kynia ja ruutupaperia seké tarvittaessa
kuvausvilineet. Liséksi Tunteiden labyrinttiin paatynyt joukkue
saa mukaansa Tunteiden tuulimylly -tyckalun.




Opettajan tehtdvind on
- huolehtia ajankaytosta,
- hyvéksyé joukkueiden suorittamat tehtéavét ja

- hoitaa avainten laskua avaintaulukon avulla:
tehtdvan hyviaksymisen jdlkeen opettaja antaa joukkueelle
tehtdvakorteissa ilmoitetun mééran avaimia ja nostaa
sen mukaisesti joukkueen magneettia ja liekkimagneettia
avaintaulukossa.

Kukin joukkue pelaa yhdella pelikerralla vain yhdesséa linnakkeen
eritilassa.

2, Palaaminen Tortlle

Kun aika tehtdvien suorittamiseen on kiytetty, palaavat joukkueet
pelilaudan ympaérille ja pyrkivét takaisin Torille noppaa
heittdmalla. Joukkueet heittavat noppaa samassa jarjestyksessa,
mika arvottiin pelikerran alussa. Ensimmaisena tasaluvulla
saapunut joukkue saa valita paikan, mihin Torilla menee.

Torin paikat (ks. kuva 8)
A. Vartijapatsas

Vartijapatsaan edessé on paikka vain yhdelle joukkueelle.
“Maksakaa yksi valitsemanne avain Vartijapatsaalle”

B. Toivomuskaivo

Toivomuskaivon edessi on paikka vain yhdelle
joukkueelle.

“Vaihtakaa yksi valitsemanne avain mihin tahansa
toiseen”

C. Arvuutinpeili

Arvuutinpeilin edessé on kolme paikkaa joukkueille.
Arvuutinpeilin luona voi torikortin mukaisesti menettaa
avaimen, saada avaimen, saada liekin voimistumaan tai
hiipumaan.

HUOM! Torin kaikki paikat ovat kdytettavissa

viiden joukkueen pelissé. Neljan joukkueen pelissa
Arvuutinpeilin eteen mahtuu kaksi joukkuetta. Kolmen
joukkueen pelissé kutakin paikkaa on vain yksi, myos
Arvuutinpeilin edessa.

Kun kaikki joukkueet ovat palanneet torille ja valinneet
tulojarjestyksen mukaan paikan sielta, torikorttipinosta (kuva 9) Kuva 9: Torikortit
nostetaan yksi kortti, jonka ohjeiden mukaan toimitaan.

Sivulla 8 on esimerkki tilanteesta Torilla.
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Kuwva 10: Esimerkkitilanne
Pelimittarissa

3. Pelikerran pddttiminen

Liekki

Liekki on saaren hyvinvoinnin mittari. Jos liekki hiipuu loppuun
asti, saaren valtaa jaatava kylmyys ja peli on ohi jokaisen
joukkueen osalta. Liekki voi kasvaa tai hiipua tehtavékorttien
ohjeitten mukaisesti. Jos liekki uhkaa hiipua kokonaan, sen voi
pelastaa niin, etté joukkueet luopuvat yhdessé viidesti erilaisesta
avaimesta. T&lloin liekki vahvistuu jaliekkimagneettia nostetaan
kaksi pykélad Pelimittarissa.

Avaimet

Viimeistéa kertaa lukuun ottamatta kukin pelikerta paatetdan
joukkueiden avaintilanteen piivittimiseen ja sen tarkasteluun,
mité avaimia kultakin joukkueelta vield puuttuu (ks. kuva 10).
Mietitddn mitd avaimia viela kultakin joukkueelta puuttuu.
Opettajan kannattaa ottaa valokuva Pelimittarista ja keratyista
avaimista seuraavaa pelikertaa varten.

4. Pelin pddittdminen viimeiselld peliker-
ralla

Viimeisen pelikerran paatteeksilasketaan kunkin joukkueen
kerddmien avainten yhteismaéara. Joukkue, jolla on eniten
avaimia, saa aloittaa nopan heittdmisen kohti Majakkatornia.
Toiseksi eniten avaimia kerdnnyt joukkue saa heittda seuraavaksi
jne. Noppaa heitetédén, kunnes ensimméinen joukkue saavuttaa
Majakkatornin, pelastaa kuninkaan ja voittaa pelin. Torniin

ei tarvitse paésta tasaluvulla. Peli paittyy katsomalla video
Kuninkaan kiitossanat. Pelin paétteeksi voidaan vield poistua
linnakesaarelta kulkuneuvolla, jolla sinne tultiinkin (toistetaan
sivun 10 vaihe "Kulkuvélineen rakentaminen ja saarelle
lentdminen®).

5. Purku

Pelissi syntyneet tuotokset puretaan viimeisen pelikerran jalkeen
opettajan sopivaksi katsomana ajankohtana. Kirjalliset tuotokset
voidaan esitelld dokumenttikameran avulla ja ne voidaan jattaa
luokan seinélle aihepiiriin liittyvéan otsikon alle (itsetunto, hyva
arki, tunteet, ihmissuhteet ja lepo). Joukkueet voivat esittda
runot, rapit, stillkuvat ja kohtaukset tai ndyttda kuvaamansa
materiaalin koko luokalle. Opettaja voi myos hyodyntaa niita
opetuksessaan keskustelun tai toiminnan virittajina.

Tuotoksia késitellessa ja opittua arvioidessa mielenterveyden
kannalta olennaiset apukysymykset ovat: Millaiset asiat ovat
tarkeitd mielen hyvinvoinnin kannalta? Mité jokainen voi itse
tehda saavuttaakseen hyvaa mieltd ja hyvad oloa? Miten autetaan
myos toisia voimaan paremmin?




Esimerkk: tilanteesta Torilla

Kun tehtdvdkorttien suorittamiseen varattu aika

on kulunut, opettaja pyytdd joukkueita lopettamaan
tehtdvien tekemisen ja palaamaan pelilaudan ddreen.
Kultahaukat aloittavat nopan heittdmisen ja saavat
silmdluvun viisi, jolla he pddsevdt suoraan Torille
Levon paviljongista. Mustapantterit heittdvdt kolme
ja Lohikddrmeet kuusi ja pddsevdt Torille Houkutusten
puutarhasta ja Tunteiden labyrintistd. Yksisarviset

ja Varjosudet heittdvdat molemmat kakkosen, eivdtkd
vield ensimmidiselld heitolla pddse Torille. Yksisarviset
ja Sudet heittdvdt vield uudelleen, jolloin Yksisarviset
heittdvdt neljd ja pddsevdt Torille. Varjosudet heittdvdt
jalleen litan vdhdn ja joutuvat heittdmddn vield kerran
pddstdkseen Torille.

Kultahaukat saapuivat Torille ensimmdisind, joten he
valitsevat ensimmdisend mieluisensa paikan torilta.
Rultahaukoilla on monta Houkutusten puutarhan
avainta, mutta ei yhtddn Levon paviljongin avainta.
He valitsevat Toivomuskaivon, johon mahtuu vain yksi
Joukkue kullakin kierroksella. Toivomuskaivolla he voivat Kuva 11: Esimerkkitilanne
vathtaa tarvitsemansa avaimen toiseen. Seuraavaksi Torilla

torille asettuvat Mustapantterit. He valitsevat

Arvuutinpeilin, josta he voivat ansaita itselleen avaimen

tai kasvattaa liekkid. Toisaalta Arvuutinpeilissd

saattaa myos menettdd jonkin omistamansa avaimen.

Arvuutinpeililld on tilaa kolmelle joukkueelle (viiden

joukkueen pelissa), jolloin myos Lohikddrmeet ja

Yksisarviset valitsevat Arvuutinpeilin. Varjosudet

Jjoutuvat menemddn Vartijapatsaalle, jossa joukkue

saattaa menettdd yhden omistamansa avaimen.

ONNELLISTEN LINNAKE -pikapelin sddnnot

Pikapeli on yksinkertaistettu versio Onnellisten linnake -pelisté. Pikapelisséi ei rakenneta
kulkuneuvoa eiké kdydéa Torilla Arvuutinpeilin, Vartijapatsaan ja Toivomuskaivon luona.

Vinkkejd uustlle pelikerrotille

Pelin vaatimustasoa voi kasvattaa asettamalla liekkimagneetin pelin alussa toiseksi tai
kolmanneksi alimpaan pykaldan.

Opettaja ja oppilaat voivat halutessaan rakentaa ennen pelin aloittamista
voittajajoukkueelle palkinnon tai kaikille pelaajille diplomit, jotka jaetaan viimeisen
pelikerran jalkeen.

Opettaja ja oppilaat voivat laatia omia tehtavakorttejaan tyhjille korttipohjille. Uusia
tehtavikortteja voi myos laatia ja tulostaa Suomen Mielenterveysseuran verkkosivuilla
www.mielenterveysseura.fi kohdassa Onnellisten linnake.
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Opettajan ohjeet ja taustatarina

OPETTAJA: Talla tunnilla aloitamme mielenterveyden lautapelin pe-
laamisen. Pelid pelataan viidella eri pelikerralla. Pelissa seikkailemme téssa
saaressa, jossa sijaitsee Onnellisten linnake (opettaja asettaa pelilaudan
nékyviin ja heijastaa taustatarinan, ks. s. 11).

Tdamd on tarina kuninkaasta, joka hallitsi Onnellisten linnakkeen
saarta ja sen asukkaita. Saarella oli maailman halutuin tieto siitd,
miten ithminen voi olla onnellinen. Linnake oli jo aikojen alussa suljettu
ulkopuolisilta, silld ahneuksissaan kansat olivat alkaneet riidelld ja
jopa sotia saadakseen tiedon onnellisuuden saavuttamisesta. Niinpd
perustettiin vartijoiden ryhmd, Salaisten saarten suojelijat, joiden
tehtdvdnd oli pitdd huolta Onnellisten linnakkeen rauhasta. Kuninkaan
velvollisuutena oli ylldpitdd linnakesaaren tornissa palavaa liekkid,
jolla viestitettiin suojelijoille kaiken olevan hyvin. Vuosikymmenten
saatossa Onnellisten linnake unohtui — kaikilta muilta paitsi Salaisten
saarten suojelijoilta.

Erddnd pdivdand tapahtuu jotain ylldttdvdd... Katsotaanpa videolta.

Tehtiaviananto ja kutsu seikkailuun
VIDEO 1 (Suojelija)

Me Salaisten saarten suojelijat olemme saaneet hilytyksen
linnakesaaren Onnellisten linnakkeesta. Saaren tornissa palava
tkuinen liekki on sammumaisillaan. Linnakesaari on yksi
tarkeimmistd salaisista kohteistamme, joten on vdlttdmdtontd ldhettdd
Suojelijoiden tiedusteluryhmd saarelle selvittdmdidn tilannetta. Saaren
kuningas tdytyy loytdd kiireellisesti, jotta saamme selville miksi liekki
on hitpunut.

Ainoa yhteys salaisiin saariin on tdhdn asti ollut vanha
kuumailmapallo. Se kuitenkin vahingoittui korjaamattomasti
viime tehtdvdssd, joten tdtd tehtdvdd varten tdytyy rakentaa uusi
kulkuvdline.

Operaation onnistuminen vaatii valtavan panostuksen, kylmid
hermoja ja saumatonta yhteistyétd. Oletteko valmiita tahan?”

OPETTAJA: Oppilaat, teilld on nyt mahdollisuus ryhtya Salaisten saarten
suojelijoiksi ja ldhtea seikkailemaan Onnellisten linnakkeelle. Lahdetteko
mukaan?




Kulkuvalineen rakentaminen ja saarelle lentidminen

OPETTAJA: Jotta padsemme saarelle, meidén taytyy rakentaa uusilentava
kulkuvéline hajonneen kuumailmapallon tilalle. Rakennetaanpa se omista
kehoistamme.

Yksi oppilas kerrallaan asettuu kulkuneuvon osaksi, kunnes kaikki ovat mukana.

OPETTAJA: Mika voisi olla kulkuneuvon nimi? Yhdessé voimme saada
kulkuneuvon ilmaan. Miten? Kokeillaanko saada se liikkeelle lisdamalla
aina yksitellen yhden dénen ja liikkeen jo rakennettuun kulkuneuvoon,
kunnes jokainen on mukana jalento voi alkaa!

”Lennetaan” saarelle omalla kulkuneuvolla.

Ongelman esittely

OPETTAJA: Tiedamme, ettd saarta hallitsee kuningas, jonka tehtavana on
yllapitdd majakan liekkié (katsotaan pelilaudalta). Nyt liekki on kuitenkin
sammumaisillaan. Miksi? Katsotaanpa se videolta!

VIDEO 2 (Kuningas)

Tdmd on viimeinen pdivdkiriamerkintdni. Kenelle edes kirjoittaisin,
tddlld saarella ei endd ole ketddn. Meilld piti olla jotain erikoista,
onnellisuuden salaisuus, mutta minne se on hdivinnyt? Kaikki ovat
ldhteneet, kuolleet, menneet pois.

Olen niin yksin. En vdlitd endd. Odotan, kunnes liekki sammuu
lopullisesti, jdd valtaa saaren, ja jahmetyn itsekin.

Keskustellaan opettajan kanssa siitd, mitd kuninkaalle on tapahtunut ja miten kuningas voi.
VIDEO 3 (Suojelija)

Tiedustelijamme ovat saaneet selville, ettd kuningas on tornissa.
Tornin ovi on kuitenkin lukossa. Oven avaamiseen tarvitaan viisi eri
avainta, jotka ovat kdtketty saarelle viiteen eri paikkaan: Itsetunnon
valtaistuinsaliin, Houkutusten puutarhaan, Ihmissuhteiden
tyrmddn, Tunteiden labyrinttiin ja Levon paviljonkiin. Avaimet
loytyvdt suorittamalla tehtdvid. Ryhmd, joka ensimmdisend saa
haltuunsa kaikki viisi avainta, onnistuu pddsemdan sisdlle torniin
ensitmmdisend.

Teiddn taytyy ylldpitdd liekkid selvittamdlld eteenne tulevat tehtdvdt
onnistuneesti. Koska tornin satavuotinen tuli on hiipumassa, saaren
valtaa vdhitellen jadtdva kylmyys. Siksi te ette selviydy saarella ilman
liekkid. Onnea matkaan!

OPETTAJA: Tehtavananne on siis pelastaa Onnellisten linnake kerddmalla
joukkueittain avaimet saaren kustakin eri tilasta, pelastaa kuningas ja
selvittdd onnellisuuden salaisuus. Oletteko valmiit?

Peli voi alkaa!
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Taustatarina

Tdmd on tarina kuninkaasta, joka hallitsi Onnellisten
linnakkeen saarta ja sen asukkaita. Saarella oli maailman
halutuin tieto stitd, miten thminen voi olla onnellinen.
Linnake oli jo aikojen alussa suljettu ulkopuolisilta, silld
ahneuksissaan kansat olivat alkaneet riidelld ja jopa sotia
saadakseen tiedon onnellisuuden saavuttamisesta.

Niinpd perustettiin vartijoiden ryhmd, Salaisten saarten
suojelijat, joiden tehtdvdnd oli pitdd huolta Onnellisten
linnakkeen rauhasta.

Kuninkaan velvollisuutena oli ylldpitdd linnakesaaren
tornissa palavaa liekkid, jolla viestitettiin suojelijoille kai-
ken olevan hyvin. Vuosikymmenten saatossa Onnellisten
linnake unohtui - kaikilta muilta paitsi Salaisten saarten
suojelijoilta. Erddnd pdivdnd tapahtuu jotain ylldttdvddi...
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