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Esipuhe

Pelon ja rakkauden lapset on innokkaan roolipeliharrastajan toimittama ja kirjoit-
tama ldhdeteos Kazyrin osa' -roolipeliin. Ensimmadiseni on suomennos Michael
Millerin artikkelista, jossa Katyrin osaa kiasitellain vahvana psykologisen kathar-
siksen saavuttamisen vilineend. Toisena on omia ajatuksiani pelin eri piirteista
sekd poimintoja Forgessa kaydyista keskusteluista. Kolmantena on lukuisia esi-
merkkilistoja, joita on tarkoitus kiyttad etenkin hahmonluonnin apuna, jos
omaa visiota el muuten meinaa loytya. Viimeisend on pelivalmis skenaario, malli
pelinjohtajan alkuvalmisteluista seka peliraportti.

Miksi juuri Kdtyrin osa? Osin siksi, ettd peli iski omaan pelikokemukseeni kuin
meteori: en ollut koskaan aiemmin pelannut niin vikevéa roolipelid. Se muutti
suhtautumiseni roolipelaamiseen kertalaakista ja johdatti peremmille forgelais-
ten pelien pariin. Ennen kaikkea siind oli roolipeli, joka puski sanomansa yksin-
kertaisen sadntdjarjestelman kautta peliin jokaisella pelikerralla. Ehka isinnassa
my6s ruumiillistui joitakin omia pelkojani niin konkreettisesti, ettei peli voinut
olla koskettamatta — en ole sittemmin loytinyt toista pelid, joka puhuttelisi
minua yhtd perusteellisesti. Suuri merkitys oli my0s silld, ettd satuin lukemaan
Millerin artikkelin. Hédnen ldhestymistavassaan oli mielenkiintoisia piirteita,
mutta se oli kuitenkin kokonaisuutensa siind méirin omastani poikkeava, ettd
ajauduin lukemaan pelin tiimoilta kaytyja foorumikeskusteluita. Ajatusteni kir-
joittaminen paperille oli vain viimeinen, itsellenikin selventdva askel. Ja kun
tima oli johtanut ideaan tekstin julkaisemisesta jossakin muodossa, tuntui vii-
saalta keritd samaan syyssyyn muutakin materiaalia, joka esseiden teoreettisuu-
desta poiketen lihestyisi pelid kdytinnonldheisemmin.

Entd onko teksti merkityksellinen niiden kannalta, jotka eivit tunne Katyrin
osaa? Valitettavasti luultavimmin ei. Kdtyrin osan siintojirjestelma on niin jaime-
réd, ettd sen tekemid asioita on hyvin vaikea toistaa muissa peleissa. Tekstistd voi
saada inspiraatiota oman suosikkipelinsi ja -tyylinsd tarkempaan ruotimiseen ja
yleispatevid ideoita pelaamiseen, mutta kyseessd on kuitenkin ennen kaikkea
Kéityrin osan lisimateriaali.

1: Kdtyrin osan kotisivu on <www.arkkikivi.net/katyrinosa/>.
Alkuperdisen My Life With Master -pelin kotisivu on <www.halfmeme.com/master.html>.


www.halfmeme.com/master.html
www.arkkikivi.net/katyrinosa/

Isanmndn julistus —
Miksi ja miten laittaa

os .08

kdityrit kdrsiméddn

Michael Miller (kdannds Daedelaus —nettilehdessd julkaistusta artikkelista A Manifesto
on Mastery)?

Katyrin 0sa on ainutkertainen roolipeli ja vaatii pelinjohtajalta ainutlaatuista asen-
noitumista. Keskeinen tekijd Isinnin arvoiseen pelinjohtamiseen on se, miten
suhtaudut ensisijaiseen rooliisi: Isintiin. Ald ajattele Isintii persoonana tai
edes hahmona, vaan moukarina. Pelaajat ovat luoneet timin moukarin, joten
siind on sellaisia piirteitd, jotka erityisesti provosoivat pelaajien tunteita.
Tehtavisi pelinjohtajana on kayttaa titd moukaria pelaajia vastaan — nuijia heitd
tunnetasolla, kunnes he eivit kestd enempai ja keskittyvit vain yhteen asiaan:
nappaamaan tuon moukarin pois kisistéisi. Kun hallitset timin tekniikan, loput
pelistd syntyy omalla painollaan ja lopputuloksena syntyva peli on karmiva,
traaginen ja lapikotaisin mukaansatempaava.

Miksi tulee moukaroida?

"Tilanne on kaiken kaikkiaan kammottavan hairiintynyt... Han [Isinta] eldd turvatto-
massa asemassa kaikennielevin halun ja omavaraisuuden puntteen risteyskohdassa, ja
Junri tdstd pelfo ja kaubu virtaavat peliin.”

— Paul Czege, Kityrin osa, 5. 38

"Tragedia puolestaan on sellaisen toiminnan esittimistd, joka on vakavaa ja joka merkit-
tayyytensd vuoksi on itsessddan kokonainen... tapabtumat nousevat sddlistd ja pelosta, saa-
vuttaakseen siten sellaisten tunteiden katharsiksen.” — Aristoteles, Runondesta

Pelinjohtajana tehtivisi on keksid ja kuvailla pahuuden tekoja ja toistuvasti néy-
ryyttdd pelaajiasi ja heidin hahmojaan. Miksi kukaan tekisi sellaista ja kutsuisi
sitd ”peliksi”’? Syy on sama kuin kaikessa hienossa tragediassa: &atharsis [vapau-
tuva puhdistuminen, suom. huom.].

2: <www.chimera.info/daedalus/articles/spring2005/mlwm-manifesto.html>. Kirjoittaja on
roolipelisuunnittelija, joka on tehnyt mm. With Great Power —supersankariroolipelin
(www.incarnadinepress.com).


www.incarnadinepress.com
www.chimera.info/daedalus/articles/spring2005/mlwm-manifesto.html

claajien syn-
kuten mui-

ajat panevat omat
en atkana. Sinun tdy-
aikki voimasi ja mieliku-
i konkreettisia, paisuta ja
davit, jotta he puolestaan voi-
aa ja lopulta voittaa pelkonsa. Kyse on
eesta ja ainutlaatuisesta kokemuksesta.

Miten k& yttd da moukaria tehokkaimmin?

Tunkeudu heidan aisteihinsa

Vaikka sinulla ei olekaan massiivista erikoisefektibudjettia, jolla luoda dimistyt-
tavid spektaakkeleita, eikd liioin kreikkalaista kuoroa tukenasi, on tavoitteesi
sama kuin merkittivilld elokuvalla ja klassisella tragedialla: katharsiksen nostat-
taminen. Kiytd siis vahvuuksiasi, eli fyysistd lisndoloasi pelipdydin dédressi.
Pelin aikana sinun tulee kiyttdid mahdollisimman montaa heiddn aisteistaan.
Ajattele titd moukaroimisen kannalta: ota hyva asento, heilauta ja murskaa.

* Kiytd proppia, kuten erityistd hattua, liinaa, keppia tai liivid pelatessasi isin-
tad. Laita esine visusti sivuun pelatessasi muita hahmoja. Tésta tulee nopeas-
ti tehokas sanaton merkki Isinnin lisndolosta. Voit jopa aloittaessasi koh-



tauksen, jossa et pelaa Isintdd, pitdd pienen tauon ja katsoa proppia. Voit
vaikka ottaa sen kiteesi. Katso kuinka pelaajasi haukkovat henkedin ja vain-
telehtivat.

¢ Hahmolomakkeeseen on painettu kaikki pelissd tarvittavat sidntokaavat.
Pelaajat siis tietdvdt mitd heiddn pitdd heittdd kussakin tilanteessa. Isdntd ei
selita sdantoja pelin kuluessa.

* Isintid ei koskaan tee mitddn itse, poislukien kityrien kurittaminen. Ali
mukaudu heidin oikkuihinsa, vaan pakota heidit mukautumaan omiisi! Ald
sits Isdntdd pelatessasi edes heitd itse omaa noppakuppiasi. Jos Isintd on
luonteeltaan Peto, anna noppasi yksitellen pelaajalle, joka ei ole mukana koh-
tauksessa. Jos luonteena on Aivo, kiske pelaajaa tylysti heittimiin tarvitta-
va maird noppia.

e Liiku Isinnin luonteen mukaisesti. Aivo-Isinti joko istuu tai kdvelee hitaas-
ti. Peto-Isdntd noin ylipadnsa liikkuu paljon ympiriinsd. Kummin tahansa,
valtaa heiddn “henkil6kohtainen alueensa” tulemalla kiusallisen ldhelle.
Erityisesti jos he istuvat, kurottaudu uhkaavasti heidin yldpuolelleen.

o [Suomentajan lisays: Pienelld pelipaikan lavastamisella voi saada paljon aikaan.
Himmennd valoja, sulje ikkunaverhot tai silekaibtimet ja laita yksi kirkkaanpi valon-
lihde taaksesi niin, ettd pelaajat ovat jatkuvasti varjossasi. Aseta pelaajat itsedsi vasta-
pddld, mutta ei liian ldhekkdin, jotta he kokevat olevansa eristettyjd isdnndn kobteita.
Varmista, etti pelaajat ovat aina itsedsi matalammalla: laita heiddit vaikka istumaan
lattialle.]

* Ainesi on kaikkein tehokkain tyokalu, joten kiyti sitd viisaasti. Isdnnalld tuli-
si olla selkedsti erottuva puhetapa, Isinnan adni. Muista ettei Isdntd voi kos-
kaan saada Rehellisyys-noppaa, joten hivitd ddnestasi kaikki tunteenomai-
suus. Silloinkin kun kehut katyrid, ddnensavyn tulee viestid Isinnan hiikaile-
mittomastd hyviksikaytdsti. Ali missddn tapauksessa kiytd Isinnin ddneni
epamairdistd murretta — se on usein ensimmadinen askel kauhusta ja kirsi-
myksestd huumoriin ja parodiaan.

Murskaa heidan ilonsa

Saantokirjan sivu 39: el ole minkainlaista tarvetta selittad tai perustella, miten
Isanta tietdd katyrin salaisista Lahimmaisistd. Han vain tietda”. Nama kaksi lau-
setta ovat keskeisid Isinnin mahdin vapauttamiseen. Sinun silmisi ja korvasi
ovat Isinnin silmat ja korvat. Katso ja kuuntele pelaajiasi. He huokailevat tai



hymyilevit tai mutisevat ’siistid” erindisia kertoja pelatessaan kityridan. Nama
ovat merkkeji siitd, ettd he nauttivat hahmoistaan. Isintd on luotu tukahdutta-
maan nuo ilonhetket. Kutsun sitd pelaajien hahmojen nautinnollisuuden murs-
kaamiseksi. Monopoli—lautapelissi tarkoi-tuksena on olla viimeinen ja varak-
kain pelaaja. Shakissa tavoitteena on Sakittaa vastapuolen kuningas. Kityrin
osassa pelinjohtajan tehtdvd on murskata niin usein ja niin julmasti kuin suin-
kin mahdollista.

Varsinaiset murskaamismetodit ovat yhtd moninaisia kuin pelaajatkin.
Murskaamisessa on kuitenkin aina kaksi osaa: arvon tunnistaminen ja arvon
tuhoaminen. Ajattele arvoa sopivana kohteena moukarillesi: mika olisi herkin
kohta iskulle? Ajattele tuhoamista iskuna itsenddn: miten isked terd-visti, voi-
makkaasti ja haavoittavasti? Alla on muutamia esimerkkeji murskaamisesta,
jotka ovat kohtuullisen yleisid Katyrin osassa:

Lahimmaisten murskaaminen

Arvon tunnistaminen: lihimmadiset ovat pelaajien yleisin arvostuksen kohde.
Jos Isintd on moukari, kylildiset ovat syotti. Kylildisten tehtivd on Rakkauden
tarjoamisen lisiksi houkutella pelaajien tunteet esille. Puolet tistd tyostd on jo
tehty, koska pelaajat tuottavat itse omat lihimmaisensa. He ovat jo tunteellises-
ti virittyneet, kun lahimmaiset esiintyvit pelissa.

Uusien ldhimmiaisten [eli kylildisten, suom. huom.] tekeminen puoleensaveta-
viksi on hieman hankalampaa. Jos tunnet pelaajasi ja tiedit ettd he usein osoit-
tavat myotituntoa tietynlaisia sivuhahmoja kohtaan (esim. neito pulassa, kohta-
lon kolhima yksineldja jne.), kdyta niitd ehdottomasti uusien mahdollisten
Lahimmaisten kuvailemiseen. Kaytad muissa peleissi esiintyneiden rakastettujen
hahmojen nimid. Ylipainsa tehtdvasi on haalia kylaldisille niin paljon sympatiaa
kuin suinkin. Mitd enemmin pelaajat vilittavat kylilaisistd, sita herkullisempaa
murskaamisesta tulee. Korosta kylédldisten suopeaa suhtautumista katyriin juuri
silloin, kun sitd vihiten odotettaisiin. Esimerkiksi kun kityri onnistuu
Konnuudessa, varmista ettd kyliliinen on tdysin himmentynyt pahanteosta.
Ilmenna heidéin luottamustaan katyriin ja osoita aitoa arvostusta siitd, ettd katy-
11 tulee heiddn luokseen pyynténsa kera.

Tee lista kaikista pelissa esiintyvistd lahimmaisista. Pida kirjaa kenelle kityreistd
he antavat rakkautta. Tidstd listasta tulee Isinndn ty6lista”. Kun kityri on suo-



riutunut kidskyn tayttimisesta ja palaa Isinnin luo, katso listaa. Se lahimmaiinen,
joka on antanut eniten rakkautta (ja jonka kimppuun et ole vield ldhettinyt katy-
rid) on keskeinen Isinnin suunnitelmien kannalta juuri nyt. Vilkaise Isinnin
Tarpeita, jotka pelaajat maarittivit Isinndn luomisen yhteydessi, keksi jokin
yhteys timan ldhimmdisen ja jonkun Tarpeen kanssa ja kiskyta katyrid.

Arvon tuhoaminen: Yksinkertaisesti uhkaile lihimmdista. Lataa uhkaavaa tun-
nelmaa parhaan kykysi mukaan. Anna kityrille kisky tuoda Lahimmainen luok-
sesi. Kiske “valmistella” ldhimmadinen jotakin mdiarittelemitontd, hirvittdvaa
kohtaloa varten. Seuraavaksi kiske kityrisi noutaa jotakin tarpeellista menette-
lya varten. Jokainen niistd kaskyistd kasvattaa piinaavaa iskun odotusta ja tarjo-
aa toisaalta kityrille mahdollisuuksia ldhestyd lahimmaistd, mikd luonnollisesti
johtaa sekd arvon ettd uhkan kasvamiseen.

On todellakin houkuttelevaa murskata joka ainoa Rakkauden antaja. Niin teke-
milld tuhoat kuitenkin koko pelin. Voi vaikuttaa jarkevilta, ettd Isintd haluaa
tuhota kaikki kityrien voimavarat, joita he voisivat kayttad isinnin vastustami-
seen. Tillainen ajattelu nousee siitéd, ettd Isintad kasitellidan hahmona, ei mou-
karina. Muista, ettd moukarin heiluttamisella on tarkoitus: mahdollistaa pelaa-
jien katharsis. Sidnnot antavat vain yhden tavan tuon vapautumisen saavuttami-
seen ja moukarin riistimiseen sinulta, ja se on riittdvan Rakkaus-pistemairin
kerdaminen. Jos jirjestelmallisesti rosvoat heilti Rakkaus-pisteet, et ole endd
syntipukki vaan kiusanhenki.

Voimantunteen murskaaminen

Arvon tunnistaminen: Silloin tilléin pelaaja nauttii jannityksestd saadessaan
toimia voimakkaana hylkiona. Tama taytyy murskata valittomasti.

Arvon tuhoaminen: Ainoa, joka nauttii voimantunteesta pelattaessa Kityrin
osaa, on pelinjohtaja. Jokaisen hahmon Enemmin kuin ihminen —ominaisuu-
dessa on lamaannuttava poikkeus. Laita Isintd kiyttimdin tuota poikkeusta
toistuvasti, tarkoituksellisesti ja kylmakiskoisesti.



Pahiksen pelaamisen murskaaminen

Arvon tunnistaminen: Jos kityrin pelaaja nauttii Isainnin pahansuopien kas-
kyjen tiyttimisestd, se on murskattava.

Arvon tuhoaminen: Tillaisen kityrin kohdalla Isinta ei tarjoa kiitoksen hiven-
takdan, vaikka katyri seuraisi Isinndn kiskya viimeista piirtoa my6ten. Isinta
nuhdelkoon kityrid jonkin vaatimuksen tayttamatta jattdmisesta, vaikket sellais-
ta kaskyéd antaessasi maininnutkaan. Kun he itked pillittavit jotakin siitd, ettei-
vit tienneet asioita hoidettavan niin, noyryyta heita siité, ettd he ovat liian tyh-
mid tajutakseen sellaista, minka pitéisi olla sanomattakin selvad. Puhu heille
kuin pikkulapsille kohtauksen loppuun asti.

Pelleilyn murskaaminen

Arvon tunnistaminen: Jos kityrin pelaaja nauttii ruikuttamisesta ja noyriste-
lystd Isinnan edessd, tuo nautinto tulee murskata.

Arvon tuhoaminen: Pelaajat voivat pitdd hauskaa noyristelykilpailuilla ja muul-
la sellaisella, mutta hauskuuden tulee olla mukana vain silloin kun sini sen sal-
lit. Laita Isintd kieltimddn kityrid lilkkumasta tai puhumasta ilman lupaa.
Kuvaa sitten Isdntdd antamassa pitkillistd nuhdesaarnaa.

Lopuksi

Kayttdaksesi mitd tahansa parhaimmalla mahdollisella tavalla, sinun tulee tietaa
miksi teet niin, hallita hyvd tekniikka ja tehokas suoritus. Kun toimiessasi
Kityrin osan pelinjohtajana olet oppinut ajattelemaan Isintad moukarina, paat-
tanyt kayttda tuota moukaria pelaajien katharsiksen luomiseksi, kiyttinyt hei-
din aistejaan ja hallitset murskaamisen, sinulla on kaikki tarpeellinen toteuttaak-
sesi pelin potentiaalin ja riemuitaksesi sen synkastd kauneudesta. Hyvia isin-
nointial



Suurin niistd om rakkaus
- Ka tyrin osa tarinankerrontana

"Kyse i ole siitd kuka on taitavin taiteilja. Kyse on sen luomisesta, mikd itsessdsi odottaa
Inomista. Itseluottamntesen punte on kuin varas; se varastaa maailmalta sen, mikd voisi

olla arvokasta.” - Derek R. Audette

Asennoidun Kdatyrin osaan kuten roolipeleihin ylipadnsa: tarinankerronnan ty6-
kalupakkina. Toisin sanoen, sen avulla pelaajat voivat luoda tarinoita. Tarina (tai
taide noin ylipdansa) itsessdan on hyvin tehokas psykologinen peili, johon mer-
kityksid heijastamalla ndiemme jotain itsestimme. Kd#yrin osan mekanismit sopi-
vat erityisesti kieroutuneiden ihmissuhteiden ja mindkuvan kasittelemiseen.
Sisimmastimme kumpuava tarina puhuttelee ja puhdistaa sellaisenaan, ilman
ettd siitd tarvitsee erikseen tehdd psykologista testid tai tutkielmaa. Kazyrin osan
vahvuus ja heikkous on sen vahva rakenne; epdonnistuessaan pelaaminen
muuttuu merkityksettomaksi mekaaniseksi toistoksi. Tarkoitukseni on siis antaa
neuvoja siitd, miten pelin saa pysymdin tarinana — haen apukeinoja muista
samantyylisistd roolipeleistd. Sanon my6s sanan siitd, miten Katyrin osan psyko-
loginen ydin on helposti mukautettavissa muihin pelimilj6isiin.

Katyrit ovat tarinan pdadhenkiloits

On olennaista huomata, ettd vaikka kityrit ovat surkeassa asemassa Isintain,
toisiin ithmisiin ja itseensd nahden, on Katyrin osa peli juuri heistd. Peli kertoo
heidin kohtaloistaan, joten kityrihahmoihin on syytd suhtautua asiaankuuluval-
la vakavuudella. Jos he eivit kiinnosta pelaajia, peli on menetetty. Tee siis katy-
reista sellaisia tyyppejd, ettd olisit valmis maksamaan kymmenen euroa nahdak-
sesi heidit valkokankaalla, kuten Alexander Cherry neuvoo Fastlane —pelinsi
hahmonluonnista.

Kokemukseni mukaan pelaajat ohjastavat hahmonsa ottamaan paikkansa
Isinnin vallan alla itsestadnselvyytend. He tottelevat kiskyja mahdollisimman
pitkille ja muutenkin tanssivat Isinnin pillin mukaan. Pelisysteemi tietysti osal-
taan rohkaisee tihin, koska pelaajahahmot ovat liian heikkoja pystyikseen vas-
tustamaan Isintda tai puolustamaan Lihimmaisidan. Kuitenkin on syyta pitaa
mielessd, ettd pelissd on kysymys ristiriidasta: kityrid revitdan kahtaalle Isinnin
vaatimusten ja hianen oman tahtonsa vililld. Pelin keskeinen intensiteetti nou-
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see juurl siitd, ettd kityrit eivit voi tehda sitd, mitd haluaisivat.
Tille ahdistukselle kannattaa silloin tilloin antaa dani, kun katy-
ri joutuu noppatuloksen vuoksi taipumaan Isinnin tahtoon.
Pelaajien kannattaa itse vaalia titd dynamiikkaa valitsemalla
Lahimmaisikseen sellaisia hahmoja, joista he aidosti pitavit.
Tyylikkaasti peli tukee tité silld, ettd katyrien kohtalo kirjaimelli-
sesti riippuu Lahimmaisten rakkauden varassa. Miti enemmin
pelaajat uskaltavat riskeerata, sitd palkitsevampi pelistd tulee sen
jannittyneisyyden myota.

Samalla on kuitenkin syytd muistaa, ettd kityrit ovat maaritelmal-
lisesti suhteessa Isdntadnsd. Kuten Eero Tuovinen erdissi foo-
rumikeskustelussa’ totesi: ”Jos pelaaja on sitd mieltd, ettd hinen
hahmollaan ei ole syytd pysytelld Isinndn luona (--) niin silloin
hahmo on kavellyt ulos tarinasta.” Niinpa hahmonluonnissa kan-
nattaa pohtia erityisesti kityrin ja Isinnidn suhdetta. Miksi tdima
kityri palvelee Isintdd eli mikd saa hinet pysyttelemdin Isinndn
rinnalla timdn ilmeisestd hirviomadisyydestd huolimatta? Kuten
Adam Dray totesi Forgessa*, mita surkeammassa asemassa ja mita
hyviksikaytetympid kityrit ovat, sitd loistokkaampi tulee olemaan
heiddn vapautumisensa. Toinen keskeinen tekijd on kityrin onne-
ton asema Isinnin ja Kylildisten vililld. Isintd on yhteydessa kyld-
laisiin vain kdtyriensd valitykselld. Miten hahmo siis palvelee
Isinnin tarpeiden tayttdmistd, eli miten hin edustaa Isintad kyla-
liisille? Kun pelaaja on 16ytinyt vastaukset naihin kysymyksiin,
ominaisuuksien enemmdin ja vibemmdn kuin ibminen tiyttiminen on

helppoa.

3: <www.arkkikivi.net/foorumi/viewtopic.php?t=42>
4: <www.indie-rpgs.com>
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Enemmin ja vihemméan kuin
ihminen

- Enemman kuin ibminen (EXX) ja vabemmin Fkuin
thminen (VKI) —ominaisuudet lienevit sddntojen
hankalin osa, jota sidntokirjan muuten katta-
vat liitteet ja selitykset eivit kasittele. Forgen
keskusteluketjuja tutkimalla asiasta IGytyy
kaksi eri tulkintaa.

Pelisuunnittelija Paul Czege itse tarkoitti
mitd sanoi sivulla 19: ”Kun Vihemmin
kuin ihminen sopii tilanteeseen, pelin selk-
kausjirjestelmdd ei edes kiytetd”. Toisin
sanoen ko. tilanteessa ei kayteta selkkauk-
senratkaisujirjestelmia lainkaan eikd muute-

ta muita ominaisuusarvoja. Tilanne pelataan
normaalina kerrontana: EKI ja VKI ovat
vain tarinankerronnan tyokaluja, joilla ei ole
todellista ~ pelimekanistista ~ vaikutusta.
Filosofia timin takana on se, etta toimiessaan
EKIL:n tai VKI:n mukaan kityri on ns. muka-
vuusvyohykkeellddn, kaikki on hinelle nor-
maalia. Niin ollen hin ei oikein kisitd tekemi-
aan hirmutekoja eikd liioin kasvata itsein-
hoaankaan. Selkkauskaavoja kiytetidn vain sil-
loin, kun hahmo kamppailee ihmisyytensa
- kanssa, eli kun EKI tai VKI eivit sovellu tilan-
~ teeseen. Isinniin kiskyn tiyttiminen edellyttda
kuitenkin aina yhti heittoa (s. 25), joten tavalla tai
toisella luodaan tilanne, jossa on kyse kityrin
- ithmisyydesta. Pelissi on kyse siitd, voivatko hir-
'é_iama,iset Kityrit olla muuta kuin hirvisitd. Sama
; patee tietysti myos Lahimmaiisen lahestymiseen: Jos
yse ei ole inhimillisestd toiminnasta, kityri ei saa
edes mahdollisuutta rakkauteen. Czegen sanoin:
”Koiranaamainen poika, joka I6ysi kadonneen vauvan,
ei saa Rakkautta sen jiljittimisestd. Hin toimi olemuk-
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sensa mukaan. Hin voi saada Rakkautta siitd, miten hin palauttaa vauvan 4idil-
le. Mutta se riippuu nopanheitosta — jos haluat Rakkautta, tiytyy ottaa
Itseinhon kasvamisen riski, ja se vaatii heittoa.”

Toinen tulkinta on, ettd EKI:n tai VKI:n kayttiminen korvaa nopanheiton.
Selkkaus ratkeaa kiytetyn ominaisuuden perusteella: EKI:lla kityrin voittoon ja
VKI:la kityrin tappioon. Ominaisuusarvoja muutetaan vastaavasti, eli EKI-
ominaisuuden kdyttiminen johtaa Itseinhon kasvuun siind missd VKI yleensa
lisdd Visymystad. Tdmi korvaa kiskyttimisessd annetun vaatimuksen nopanhei-
tosta — hahmo vain voitti tai hivisi sen automaattisesti. Tdmi toinen tulkinta on
atheuttanut jonkin verran keskustelua siitd, miten Isintid antaa mairayksidan.
Toisten mukaan Isintd pyrkii antamaan alati EKI-ominaisuuteen perustuvia
kiskyjd, koska tima pitdd kityrin mukavuusvyOhykkeelld, jossa hin ei
kyseenalaista suhdettaan Isintddn, pitdd itseddn hirviona ja toisaalta varmistaa
onnistumisen annetussa tehtdvassd. Toisaalta Isintd voisi sadistisesti antaa
my0s ajoittain VKI-ominaisuuteen liittyvid kaskyjé, jotta kityri muistaa paik-
kansa soveltumattomana ihmisten pariin ja joutuu kirsimédan Isinnin kurituk-
sen. Toisen nikemyksen mukaan Isintd antaa kaskyja tilanteiden ajankohtaisuu-
den mukaan: joskus kityri onnistuu ja joskus epdonnistuu, mutta tilld ei ole
Isinndn kannalta sindnsd merkitystd. Hanen suhteensa alaisiinsa on joka
tapauksessa kieroutunut. On my6s huomautettu, ettd pelinjohtajan pitéisi kayt-
tad ominaisuuksien poikkeuksia tarinan dramaattisuutta lisitdkseen.

Asetun itse timdn toisen tulkinnan kannalle: EKI tai VKI korvaa nopanheiton
ja ratkaisee selkkauksen suoraan. Tdmai lisdid huomiota katyriin henkil6na
Isinnistd riippumatta ja antaa pelaajalle mahdollisuuden ohjailla pelid hieman
tehokkaammin, joskin pelinjohtaja voi rajoittaa titid raamittamalla kohtauksia:
Oman kokemukseni mukaan useimmiten ominaisuuksien kayttiminen ei ole
edes mahdollista pelifiktion vuoksi. Joka tapauksessa ominaisuuksien hyédyn-
taminen kussakin tilanteessa on pelaajan ongelma, ei pelinjohtajan, jolla on
monia muita huomioitavia asioita. Lisdksi tima tapa sitoo ominaisuudet osaksi
pelimekanismeja, eika jitd niitd pelkiksi varikyniksi. Ominaisuuksia ei kuiten-
kaan voi kdyttdd muuten kuin vikivallassa tai konnuudessa sivuhahmoja tai toi-
sia kadtyreitd kohtaan. Niissi on kyse tehtivin suorittamisesta, jotka eivat
useimmiten edellytd henkil6kohtaista alttiiksi laittautumista. Toisin on suhtees-
sa Isintddn ja Lihimmiisiin: heiddn kohdallaan erikoisuuksista ei ole apua. On
vain yritettdva olla tunteidensa tasalla, sydin avoinna ja toivoa tdynna.



Ihmissuhteet kaikki kaikessa

Thminen on hyvin vahvasti sosiaalinen olento. Ihmiselimin suuret kysymykset
liittyvit ldhes poikkeuksetta ithmissuhteisiin. Niinpd myo6s tarinat kertovat
thmissuhteista, eikd Kdftyrin osa todellakaan tee tdssid asiassa poikkeusta.
Pelinjohtajan kannattaa siis valmistautua peliin hahmottelemalla hahmonluon-
nin yhteydessa ja heti sen jialkeen thmissuhdekartta keskeisten hahmojen vilisis-
ta suhteista. Ihmissuhdekartta on tietysti Forgen isin Ron Edwardsin idea, jota
hin kasitteli teoksessaan Sorcerer’s Soul >.

Isinnin keskeisend motiivina on Halu, johon littyy jollakin tavoin ulkopuolis-
ten arvostus. Mikd ikind hidnen suunnitelmansa onkaan, hidn tarvitsee sithen
kylalaisid. Ja voidakseen olla tekemisissd kylaldisten kanssa, hin tarvitsee kity-
reitd. Aloita siis kirjoittamalla Isintd keskelle paperia ja kityrit hinen ymparil-
leen. Merkitse Isinnidn yhteyteen hdnen halunsa ja kityrien yhteyteen heidin
Enemmin ja Vihemmain kuin ihminen -ominaisuutensa. Sijoita kolmannelle
kehille hahmonluonnin aikana luodut lihimmidiset. Neljinnelle kehille tulevat
asiat, henkil6t ja paikat, joithin Isinnin tarpeet liittyvit. Yhdistele sitten neljitta
ja kolmatta kehid, eli ldhimmaisid ja Isinnin tarpeita. Yhdistd myos kityreiden
EKI ja VKI -ominaisuudet neljinnelle kehille luomalla viliin jadville kolman-
nelle kehille lisad kyldldisid. Luonnollisesti voit myds yhdistelld kolmannen
kehin kylildisia toisiinsa. Kartan avulla pelin tapahtumiin ja ennen kaikkea
Isinndn kiskyihin saa koherenssia ja jatkuvuutta. Aseta kartta pelin alkaessa
kaikkien nihtiville, jotta pelaajat tietdvit mihin ollaan menossa ja voivat omas-
ta puolestaan vahvistaa kartan toimivuutta.

Eero Tuovisella on hieman toisenlainen tapa valmistautua pelid varten. Hin
piirtad taulukon, jossa kullakin hahmolla on oma pystysarake ja listaa vaakari-
veille sddantdjirjestelmin fokuksia. Téllaisia ovat

* Isidnnin tarpeet ja halut,

* kityrien EKI ja VKI

e ldhimmaiset

¢ ulkopuoliset.

Sitten kunkin hahmon sarakkeeseen kirjataan idea Isinnin kiskysti, jossa on

kyse ko. rivin fokuksesta. Hyvit ja tarinan kannalta tirkedt ideat kattavat useita
taulukon soluja, eli kityreita ja fokuksia. Pelin aikana, kun kityri ja Isintd koh-
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taavat, valitaan yksi kyseisen hahmon sarakkeen ideoista ja luodaan kohtaus sen
pohjalta. Tama toimii ns. pamanksena, eli mika hyvinsa pelaajan reaktio onkaan,
vastaus luo pelid hyvin matkaa eteenpiin. Tallaisia pamauksia ei siis tarvitse
kayttda joka kierroksella. Pelikerran paityttya taulukon kaytetyt kohdat kirjoite-
taan uusiksi ja muita kohtia muutellaan muuten siind mairin kuin pelitapahtu-
mat sitd vaativat. Tekniikan juju on siini, ettd pelin aikana pelinjohtajan ainoa
haaste on Isinnin esittiminen: Keskeinen runko tulee taulukosta ja muut osat
— mm. ldhimmidisten pelaaminen, kohtausten raamittaminen ja paikkojen kuvai-
lu — menevit rutiinilla ja improvisaatiolla.

"Tahto minulla kylli on,
mutta voimaa hyvin toteuttamiseen ei”

Kdityrin osa ei ole se peli, jossa pelaajat toteuttavat Isinnin pirullisia suunnitel-
mia (se on Vincent Bakerin &:// puppies for satan). Tassa on kyse hirveiden asioi-
den tekemisestd vastoin omaa tahtoa. Huolimatta siitd, ettd pelissd on mekanii-
kan puolesta vain kahdenlaisia kohtauksia, kaskytys- ja lihestymiskohtauksia,
tama ei tarkoita, ettd koko peli pitiisi rakentaa vain niistd. Toisin sanoen peli
latistuu, jos se on vain erilaisten, toisistaan riippumattomien kiskyjen kimaraa.
Czegen pelin Acts of Evil testaaminen avasi silmini tille. Pahojen asioiden
tekeminen on paljon ikdvimpai, jos tekijd joutuu kohtaamaan niiden tulokset.
Pelinjohtajan on siis hyvi ottaa vililli kohtauksia, joissa katyrit palaavat rikos-
paikoille. Samoin on hyva keskittad pelid lahimmaisiin ja muutamiin kylalaisiin.
Kun kityrit kerran toisensa jalkeen polkevat samaa ihmisparkaa maan tasalle,
mukava pahistelu muuttuu painajaismaiseksi kiduttamiseksi. Jos kyse ei ole
lahimmaisistd, yhdistd nima kohteet lihimmiisiin esim. sukulaisuussuhteiden
kautta, jolloin kityrit epasuorasti vahingoittavat rakkaitaan. Tama mahdollistaa
vauhdin tasaamisen, koska pelinjohtajan ei tarvitse jatkuvasti keksid kauheam-
pia tehtdvid, silli kauhu syntyy siitd, kenelle pahuutta tehdddn. Kiskyt voivat
olla aika pieniakin asioita, koska ne alkavat nayttia pahemmilta kasaantuessaan
muutamien onnettomien kylaldisten niskaan. Olennaista siis on, ettei Isinta
kaske kityreitdan surmaamaan ketdan! Harmia voi aitheuttaa niin monella muul-
lakin tavalla, ettd surmaamalla sivuhahmoja vain l0ysia tarinan jannitetta. Ja kun
Isantd viimein antaa tappamiskiskyn, pelaajat kadntyvat Isintda vastaan. Juuri
silloin tarina saavuttaa kliimaksinsa. Tarkkaan ottaen pelinjohtaja ei voi laskel-
moida titd hetked etukiteen — voi olla, ettd tappamiskaskykin on vield pelaajien



sietorajan alapuolella (tai mahdollisesti kityrien ominaisuusarvojen sanelema
pakko). Joka tapauksessa pelinjohtajan ei tarvitse tietad etukiteen, milloin katy-
rit nousevat Isintid vastaan. Se hetki tulee kylld aikanaan spontaanisti.

Pelin aikana kannattaa tietysti muutenkin varioida kohtauksia. Yhdelld kerralla
voit loikata suoraan tehtidvan toteuttamiseen ja selittdd Isinndn kdskyn kohtaus-
ta raamittaessasi. Tdma el tietenkddn poista pelaajan mahdollisuutta vastustaa
kiskyn tdyttimistd. Késkystd on hyvd huomata, ettid se on ennen kaikkea toi-
mintamairdys, eli se voi olla my6s kielto. Jos pelin aikana pelaajat vihjaavatkaan
kityriensd toiveiden tai unelmien suuntaan, Isintd iskek6on kiinni kuin sika
limppuun. Kityri voi my6s tyon suoritettuaan joutua viranomaisten jahtaamak-
si tai kohdata tuttuja kylalaisia, mikd on uuden kohtauksen aihe. Vastaavasti kis-
kytyskohtausta voi pidentdd raamittamalla Isinndn kutsuneen kityrinsa péivil-
liselle, jonka aikana hén voi selvittdd suunnitelmaansa filosofisesti ja kehittda
suhdettaan kityriin (tuttavallisuusnopan verran) ennen varsinaisen kéiskyn anta-
mista.

Lihimmaisen lihestymiskohtauksista kannattaa huomata, ettd niiden tehtdvi on
osoittaa kityrin kiintymysta lahimmaiseen. Tama ei siis edellytd ehdotonta fyy-
sistd ldhestymistd: rakkauskirjeen lihettiminen lienee klassinen esimerkki.
Lisdksi kannattaa varioida silld, raamitetaanko kohtaus suoraan lihimmadisen ja
katyrin valille, vai pitadko kityrin ensin ndhda vaivaa paistikseen lahimmaisen-
si luo. Tuttavallisuusnopan saamisen voi oikeuttaa antamalla lahjan, jonka
hankkiminen voi joskus edellyttdid omaa kohtaustaan. Edelleen pelaajat voivat
joskus haluta kityrien yhteisen kohtauksen kuvatakseen Isinnistd kaytivaa kes-
kustelua — ja joskus tallainen kohtaus on hyva heittdd peliin, vaikkei sellaista
olisi pyydettykaan.

Kaikki tallainen lihan lisdidminen pelin luuston paille ei kuitenkaan saa olla ris-
tiriidassa saantojen kanssa. Toisin sanoen, pelaajalla on oikeus saada lihimmais-
kohtaus jokaisen sivuhahmoon kohdistetun vikivallanteon tai konnuuden jal-
keen. Pelissd on toki tihdn tehokas varaventtiili: jos ylimadrdinen saitiminen
tuottaa jatkuvasti itseinhon kasvua, pelaaja jamahtda Kawhu paljastun -kohtaus-
ten keskelle. Ne eivit juuri edistd pelid kohti lopullista huipentumistaan.
Nopanheittojen puute ei kuitenkaan esti sitd, etteiké pelaaja kokisi tapahtu-
mien kasvattavan hahmonsa itseinhoa ja vasymysta — ja silloin kohtaukset ovat
tehneet tehtavinsa. Tahdn liittyen Forgessa on kayty keskustelua siitd, kuka
valitsee kohtaukset: Millerin mukaan peli etenee lautapelimaiisesti kaskytykses-
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ta toteutukseen ja lahimmaisen lahestymiseen, kun taas Tuovinen antaa pelaa-
jan valita, millaisen kohtauksen haluaa.® Jos pelaaja rohmuaa jatkuvasti ldhim-
maiiskohtauksia eikd palaa Isinnin luo, Isdnta laittaa toisen katyrin hakemaan
omansa takaisin ja ddritapauksessa saapuu itse paikalle. Itse tykkadn luovia puo-
livalissd: Peli etenee pelinjohtajan johdolla periaatteessa lautapelimaisesti (mutta
kuitenkin edelld esitetyin keinoin varioituna), mutta jos fiktio edellyttda useam-
man samankaltaisen kohtauksen perijilkeen, olkoon niin.

Kohtausten kehittimisessd kannattaa kdyttdd apunaan paitsi piirrettyd ithmis-
suhdekarttaa, ennen kaikkea pelissd esiin nousevia juonenpitkia. Isinnidn suun-
nitelman edistdiminen voi hyvin odottaa hetken, kun pelinjohtaja keskittyy pal-
jon rakkautta antaneiden lihimmiisten kiusaamiseen. Samaten ei kannata antaa
Kauhu paljastuu —kohtausten jdida lefjumaan ilmaan: Vedéd niistd yhteyksid
kylaldisiin ja sisdltdd peliin. Ylipadnsd tirkeintd on edetd pelin tapahtumien
mukaan, ei ihmissuhdekarttaa katselemalla. Pelissi toteutuu kaikkien osanotta-
jien yhteinen luomistyd, joten pelinjohtajan kannattaa vaalia, tukea, kehittda ja
syventdd pelissd esiinnousseita asioita. IThmissuhdekartta on vain pelin jatku-
vuuden takaaja sekd hitivara, jos peli tarvitsee syystd tai toisesta tyéntoapua.
Toinen hitivara on muutos pelimaailmassa, joka vaikuttaa Isintdin. Isintd jou-
tuu tdimin johdosta muuttamaan suunnitelmiaan ja sitd myotd myo6s kityriensa
tehtavia. Tamai on erityisen kiteva temppu, jos Isinnin suunnitelmat nayttavit
pian tdyttyvan (pelinjohtaja dlk66n edes yrittdkoé tehdd titid salaa pelaajilta,
koska he kylld tajuavat mistd on kyse: pelin pidentdmisestd parhaalla mahdolli-
sella tavalla).

Isanndn silmien takana

On tirkedd huomata, ettd vaikka kityrit ovatkin tarinan protagonisteja, he voi-
vat olla sitd todella vain vahvoin vedoin piirrettyd antagonistia, Isintid, vasten.
Tama korostuu etenkin yhden pelin keskeisen teeman, yksipuolisen rakkauden,
kohdalla. Toisin sanoen, kityrien tulisi voida kunnioittaa Isintidnsd syystéd tai
toisesta. Niinpa Isannidssa pitda olla sellaisia piirteitd, ettd kityrien arvostus on
edes jotenkin oikeutettavissa. Isinndssd on kysymys paljon monimutkaisem-
masta asiasta kuin pelkistd pelosta.

Isinnin kannalta kityrit ovat vélttimittomid. Ilman heitd Isintd on melkoisen
avuton, kykenemiton tyydyttimain haluaan. Juuri tissd on Isinndn pelaamisen
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ydin: ”Huolella laaditulla Isinnilld on hyvi syy olla epavarma itsestdan” (s. 10).
Isintd tietdd olevansa oikeasti kityriensd armoilla ja on siksi sisimmassdin
peloissaan ja epitoivoinen — ja peittid timian manipuloinnilla ja armottomuu-
della. Mutta jos Isintd kohtelee kityreitddn alati yhtd kylmasti kuin tyokaluja,
hinen vastustamisensa on moraalisesti lilan yksinkertaista. Pelin jinnitteen —
katyrien vaikean aseman — kannalta on parempi, mita liheisempia Isinti ja kity-
rit ovat. Isinndn on hyva omalla kieroutuneella tavallaan valittad katyreistddn ja
juuri siksi hin vihaa lihimmaisia, jotka tulevat sotkemaan heidan suhteensa. Ei
my0skdin ole syyta vilttaa luomasta tietynlaista sympatiaa Isintid kohtaan: hin
todella tarvitsee ja kaipaa kityreitadan. Mité ikina Isintd haluaakaan saada aikaan,
hinen itsensa tiytyy uskoa sen olevan (omien kisitystensa mukaan) moraalises-
ti oikeutettua ja, jos mahdollista, sen pitiisi Isinnin mukaan palvella my6s kity-
rien etua. Tiéllaisen Isinnin kaataminen on moraalisesti huomattavasti hanka-
lampaa kuin sellaisen, joka on tdysi raivohullu. Kuten Tuovinen asian ilmaisi’:
“Ihminenhin on luonnostaan kapinallinen olento, joka ei pelkdd voimaa.
Todellinen pelko lihtee moraalisesta epavarmuudesta. Siksi hyva Isintd on edes
jollain tapaa ymmarrettava.”

Itse pelaan Isintda pyrkien pddsemidn hianen painsa sisille. Yritin ymmartaa
sitdi mielenvikaista pahuutta, jota Isinti edustaa. Uskon, ettd timi tekee
Isinnistd mielekkddammin hahmon pelaajien kannalta, mutta on antoisaa my6s
itselleni pelinjohtajana. Kaytin usein pelatessani tarkeitd hahmoja metodindyt-
telemisen keinoja, eli pyrin l6ytimdan omasta sisimmastani ne piirteet, joista
hahmossa on kyse ja vahvistamaan niitd samalla kun tukahdutan niitd puoliani,
jotka eivit sovi tihdn hahmoon. Isinndn kohdalla matka on kauhistuttava,
mutta my0s jotenkin oudon kiehtova. Jokaisessa meissd asuu pieni Isintd; pik-
kumainen, katkera, pelokas ja rakkaudeton olento. Tuovisella on toisenlainen
nikemys, joka lienee lihelld Millerid: “Koostan Isinnin toimet intertekstuaali-
sesti ideoista ja yhteyksista joita leijuu pelissa ja padssini, eli teen mitd mieleen
juolahtaa. Ja poikkeuksetta padtin ensin, mitd Isinté tekee, ja sitten perustelen
jos perustelen sitd psykologisesti. Useimmiten en; en ole havainnut, ettd
Isinnidn toiminta tarvitsisi minkddnlaista psykologista pohjaa, vaan Isintd toi-
mii aivan mainiosti satunnaisena peilini, jonka toimintaan pelaajat voivat sitten
koittaa heijastaa jotain merkitystd. (--) Muista aina, ettd pelaajien ja pelikoke-
muksen kannalta Isinnin sisdinen rakenne on toissijainen juttu.”’
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Mitd Isinnidn pelaamiseen tulee, Millerin edellisessa esseessa esittimit pelaa-
jien aistien haastamisen tekniikat on syytd ottaa kéyttoon. Listaan voisi vield
lisata yhden hyviksi havaitsemani tehokeinon: Pysy rauhallisena ja puhu nor-
maalilla d4nelld, ja sitten, varoittamatta, lyé nyrkilld poytddn ja ala huutaa pelaa-
jille. Kertakikka tietenkin, mutta sen verran tehokas savayttija, ettei sitd kanna-
ta jattad kayttamattd. Toinen tunnelmanluomisneuvo on pidattiytya selittimas-
ta kaikkia Isinnin kdskyjd. Kun pelaajat alkavat kasittda herransa hirviomaisyy-
den, heidin mielikuvituksensa tuottaa tarpeelliset selitykset. ”Valmista vieraam-
me lounasta varten” voi hyvin johtaa pelaajat ajattelemaan, ettd vieras itse paa-
tyy ruokalistalle. Mikili pelaajat lausuvat pelkojaan daneen, pelinjohtajan on
monesti syytd toteuttaa ne.

Kauhun monet kasvot

Katyrin osan todellinen merkitys ja potentiaali 16ytyy siind vaiheessa, kun pelaa-
jat kasittavat sen pelitermien venyvyyden. Eero kasitteleekin tatd asiaa varsin
hyvin sdantokirjan liiteosassa, mutta sanon atheesta muutaman sanan omien
pelikokemusteni pohjalta. Olen itse innokas sovittamaan peleja omiin mielty-
myksiini eli tekemain niistd erilaisia versioita. Katyrin osa ei suinkaan ole poik-
keus; vuoden 2005 lopulla pelaamani Katyrin osa: Korvatunturin Isantd oli juuri
sitd, miltd kuulostaakin. Kun taas kaavailin vaikuttavaa asetelmaa demoa varten,
valitsin Dom Frollon ja Quasimodon juuri siksi, ettd Dom Frollo on sen uskon
edusmies, jonka itse koen olevan Isinnyyden vastakohta. Tuo tilanne koskettaa
ja riipii minua itseani.

Ensimmiiseksi tirkein saianto: Pidé asiat yksinkertaisina. Ka#yrin osa ei ole kau-
hupeli maailmoja uhkaavasta Isinnistd. Keskiossi ovat Isinnin ja kityrien kes-
kindiset suhteet, se miten Isantéd hallitsee kityriensa elimaa. Se, ettd tonttukaty-
rit havittivit omassa pelissini pitkilti koko Suomen talous- ja hallintojirjestel-
min ei ollut erityisen kammottavaa, koska se ei koskettanut pelaajia. Olkoot
nykyaikaa tai ei, kityrien pitiisi tehdd hirmutekojaan henkilokohtaisella tasolla
sopivan vaikutuksen luomiseksi. Muutoin suurin osa uhreista jaia tuntematto-
miksi ja tuho ylipdansid kerronnan ulkopuolelle; Korvatunturin Isdnndssi yksi
ainoa sylilapsi heritti huomattavasti vahvempia tunteita. Pelissa ei ole kyse kas-
kyistd sinansd, vaan katyrien tuskaisesta asemasta rakkauden ja pelon vetiessi
heita kahteen eri suuntaan.



Toinen sdiant6 on myos huomionarvoinen: Pelissa on kyse ithmissuhteista, eten-
kin kieroutuneista. Isintd on filosofisesti erddnlainen psyykkinen vampyyri,
joka elaa alistamalla muita valtansa alle, ja voisi titen olla ideologia, uskonto tai
jonkinlainen riippuvuus. Mutta jos Kityrin osan Isintd vaihdettaisiin joksikin
abstraktiksi konstruktioksi, vahingoitettaisiin pelin ydinta eivatka sadntomeka-
niikat toimisi kunnolla. Toisin sanoen, jos pelin halutaan kasittelevin erilaisia
filosofioita, Isinnin tulee olla naiden ajatusmallien ruumiillistuma. Arkkikiven
Katyrin osa -esittelyn ohesta 16ytyy linkki peliraporttiin Komissaari Orlovista8,
joka osoittaa suoraan, mistd on kysymys. Vastaavasti Isdntd ei ole ensisijaisesti
jokin ddrimmainen pahuus, joka tekee hirmutekoja. Hin on ihmissuhteiltaan
kieroutunut, siind kaikki — hyvissi ja pahassa.

Peli pédttyy aina oikein sujuessaan Isinndn kuolemaan. Kisitteen todellinen
merkitys ei ole konkreettinen, ei fyysinen kuolema tai edes Isinnin poliittisen
vallan mureneminen. Varsinaisesti kyse on kityrien vapautumisesta, Isintiin
sitovien kahleiden murtumisesta. Isintd on kuollut siind vaiheessa, kun hinelld
ei endd ole kiskyvaltaa kityreihinsi. Pelin viimeisen konfliktin ei tarvitse olla
suoranaisen vakivaltainen, riittdd ettd siind on kyse kityrien selkedstd nousemi-
sesta Isinndn mahtia vastaan. Peli voi hyvin pédittyd Isinnin kuolemaan siten,
ettd kityrit yksinkertaisesti marssivat pois Isinnin luota ja jittavit hinet yksin.
Tillainen lopetus voi olla aivan yhtd vikevd kuin sellainen, jossa tukahdutetut
tunteet ja riipivi ristiriita purkautuvat silmittémaénd vikivaltaisuutena.

Kityrin osassa on vankka psykologinen pohja rakkaudesta, jota on helppo
varioida. Pelkin milj66n vaihtamisen sijaan esitin erddnid mahdollisuutena
Isinndn luonnevaihtochtojen, Pedon ja Aivon, uudelleenmiirittelyd. Pohjaan
tassa Matti Hyrckin kirjoittamaan artikkeliin Jumalakuvat ja sielunhoito,
joka nimestdan huolimatta heijastaa vahvasti psykoterapian ajatuksia.

* Peto = Houkuttaja. Houkuttaja ei tee eroa itsensi ja katyrin vilille, vaan
katyri on Houkuttajan luontainen jatke. Kityri ei itsessddn ole mitddn ja jou-
tuu titen nielaistuksi, sulautetuksi osaksi Houkuttajan persoonaa, mika
atheuttaa vakavan identiteettikriisin. Houkuttaja tarjoaa limpod, rakkautta,
ravintoa ja nautintoa, siind missd ulkopuolinen paha maailma (Houkuttajan
mukaan) vain hylkéa ja satuttaa katyria.

* Aivo = Hallitsija. Hallitsijan ja kityrin valilli on valtava hierarkkinen ero.
Hallitsija on taydellisen hyvi, siind missa kityri voi vain ihailla moista moraa-
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lista ylivertaisuutta. Hallitsija kontrolloi kityreitddn moraalilla syyllistien
heita virheiti ja alistaen heidit noudattamaan omaa tahtoaan. Luonnollisesti
katyrin osa on tulla yhtd erinomaiseksi, mutta tie kulkee hekumasta puhdis-

tautumisen kautta. Ulkomaailma on moraalisesti saastainen ja vaaryydessain
Hallitsijan koston kohde.

Miti taas tyyppien varioimiseen tulee, tarvitsee vain astua askel taaksepdin néih-
dikseen, mistd sddntokirjan vaihtoehdot ovat erityistapauksia. Esimerkiksi her-
kuttelija on yksinkertaisesti ahne ja kasvattaja on luoja, siis yhta hyvin geenima-
nipulaatioon erikoistunut tiedemies kuin taiteilija. Ylipadnsa tyyppivaihtoechdot
ovat vain mielikuvitusta innoittavia esimerkkejd goottikauhuestetiikasta.
Olennaista Isinnédssi ovat sairaat ihmissuhteet, joten missd tahansa niet niit,
sielld ndet my6s Isdnnin kityreineen.



oe .

Lisimerkkejé

>

ja ideoita g@ottigenrest’a‘,i

Seuraavassa on pitkia listoja Katyrin osan hahmonluontia varten. Kussakin listas-
sa on sekalaista materiaalia mm. suhteessa yliluonnolliseen. Pelaajat voivat kes-
kendan paattdd, missa méarin haluavat pelissdan olevan selittimattomia ilmioi-
ta. Lisaksi kannattaa huomata, etta listat ovat ennen kaikkea antamassa ideoita:
Enenmin ja vihemmadn kuin thminen -ominaisuuksien eri osia voi vapaasti vaihdel-
la ja yhdistelldi samoin kuin erilaisia Isinndn haluja, tarpeita ja ulkopuolisia.
Kannattaa my6s huomata, ettd Isinta-esimerkkejd ei ole sidottu mihinkdan
Isannin tyyppiin: tyypin valitseminen siis antaa lisda konkreettista ndikokulmaa
valittuun esimerkkiin. Listat on padsiassa koottu goottigenren piirteiden pohjal-
ta ja teollistuvan maailman kontekstista, missa Kazyrin osan luontainen miljoo
on, mutta mikdin ei tietenkadn estd pelaajia siirtdmasta pelid itseddn paremmin
puhuttelevaan ympiristoon.

Ka'tyrien luomiseen

Esimerkkeja Enemmin kuin ibminen -ominaisuuksista:
¢ Saa kansanjoukot puolelleen, paitsi puhuessaan avoimen taivaan alla

 Kylaldiset kunnioittavat ja pelkdavit, mutta vain jos hahmolla on univormu
ylladn

* Osaa puhua kuolleiden kanssa, paitsi naisten lisni ollessa

* Pystyy esiintymain kenena hyvinsi himirissa tiloissa

* Pystyy viettelemain kenet tahansa, paitsi ne joita rakastaa tai pelkda
* Tehokas taistelija ja tappaja, ellei ole sukua kohteelleen

* Osaa suorittaa vaativia lddketieteellisid operaatioita, mutta vain sekavassa
mielentilassa

* Pystyy liilkkumaan huomaamattomasti ja danettémdsti, mutta vain vakijou-
koissa

 Erinomainen ratsastaja ja hevostenajaja, paitsi jos ei ole itse kouluttanut rat-
suaan
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Tuntee kaupungin viemirit ja osaa litkkua niissd, mutta vain kulkiessaan
yksin

Rosvojoukko tottelee eparéimattd, ellei tiedd kityrin yhteyksistd Isintdin
Saa thmiset paljastamaan salaisuutensa missd tahansa paitsi kapakassa
Uskottava valehtelija, paitsi rippituolissa

Osaa manipuloida ihmisten tunteita, paitsi kun kyseessd on yhteinen hyva

Tuntee ja osaa suorittaa synkit, kielletyt rituaalit, paitsi jos hidnen rakkaansa
on kieltinyt hinta

Muuttuu tdysikuulla ihmispedoksi
Kykenee lentimadn, mutta vain juotuaan ihmisen verta
Vahingoittumaton, paitsi hopeasta

Pystyy jdljittimadn kenet tahansa hajuaistinsa perusteella, ellei kohde ole
juuri peseytynyt

Michael Millerin ehdotuksia :°

Osaa tehdd kemikaaliseoksia, jotka uhmaavat luonnonlakeja, paitsi jos hin
todella auttaa jotakuta

Valehtelee uskottavasti, paitsi Lahimmiisilleen

Litkkuu huomaamattomasti varjoissa, paitsi jos lapsi nakee hinet

Voi tappaa kenet tahansa, paitsi ne jotka eivit toivo hanelle pahaa

Voi pelotella ket tahansa, ellei timi ole intohimon vallassa

Soittaa houkuttelevaa musiikkia paitsi jos joku on katsomassa

Voi yllittad kenet tahansa, paitsi eldinten ldsna ollessa

Pystyy suostuttelemaan kenet tahansa mihin tahansa, paitsi vikijoukossa

Pystyy pelottelemaan keti tahansa, paitsi auringonpaisteessa
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Saantokirjan ehdotukset:

Erittdin uskottava ja suostuttelukykyinen, paitsi keskiyon ja aamukahden
valilla

Voi parantaa sairaat ajatustensa voimalla, paitsi eldimia

Kirjoittaa vaikuttavia, emotionaalisesti liikuttavia naytelmid paitsi jos joku
niista nayttelijoistd, joille hin kirjoittaa, on kehunut hinta

Voi maskeerata kenet hyvinsa nayttimaan kenelta tahansa, mutta vain puo-
leksi tunniksi kerrallaan

Niyttad adnensd ja ulkomuotonsa perusteella naiselta, paitsi kavellessidn
Hinelld on kymmenen miehen voimat, paitsi kun ldhelld on muita thmisia

Hiiviskellessddn hinti ei voi huomata, paitsi jos ruoka hairitsee hinen kes-
kittymistaan

Esimerkkeja Vahemman kuin ihminen —ominaisuuksista:

Iljettavin nikoinen, paitsi lasten silmissa

Humalassa, paitsi seksin jilkeen

Katatoninen, paitsi kirkossa

Pelkai kuollakseen pimeitd paikkoja, paitsi pyhdpaivina

Ei osaa ilmaista itsedin muuten kuin maalaamalla

Tunteeton ja huumorintajuton, ellei oleile puutarhassa
Heiverbinen ilman lidkeannostaan

Kykenemiton vakivaltaan, paitsi perhettidn kohtaan

Sokea, paitsi kirkkaassa auringonpaisteessa

Koémpelo6 ja liikkuu vaivalloisesti, paitsi Isinnidn asumuksessa
Tuntee sietimitontd tuskaa, ellei vahingoita toisia

Ravitsee itseddn ihmislihalla, mutta vain jos kukaan ei ole nakemissa
Seksuaalinen perverssi himo, paitsi valvottuaan pitkdan
Vainoharhainen, paitsi rakastavaisten lihettyvilld

Pyortyilee herkasti, paitsi ollessaan raskaana



Toteuttaa sadistisia intohimoja, paitsi tietdessain voivansa jadadé kiinni
Veriset kadet, ellei koe anteeksiantoa
Kuihtunut ruumis, paitsi juotuaan ihmisverta

Kirottu vaeltamaan, paitsi vannottuaan valan

Michael Millerin ehdotuksia :8

Luotaantyontavin ruma, paitsi kuunvalossa

Ei voi puhua, ellei ensin puhutella

Erityisen viehattivi, paitsi lasten silmissa

Ei voi puhua, ellei ole ndkymittomissd

Ankyttid hallitsemattomasti, paitsi ruumiin liheisyydessi

Ei pysty vahingoittamaan ihmisti, ellei samalla vahingoita itsedan

Saantdkirjan ehdotukset:

Mykkd, paitsi laulaessaan virsid

Kivelee pahasti nilkuttaen ja liikkuu hitaasti ja vaivalloisesti, paitsi heilahdel-
lessaan kellotornin kdysissa ja hirsissa

Muuttuu joka ilta kiveksi, jollei lapsi ole ruokkinut hanti paivian kuluessa

Viihtyy parhaiten kuolleiden seurassa, silli nimi eivit arvostele eivitkd
odota keneltikddn paljoa. Hin pystyy toimimaan vikijoukossa vain, jos
kuolleet ovat jollakin tavoin hinen mukanaan

Nion vakavan sumentumisen takia hin ei kykene tunnistamaan ketdin, pait-
si adnen perusteella

Loukkaa jatkuvasti keskustelukumppaneitaan, paitsi jos kirkonkellot soivat
Kammottavan ruma, paitsi heijastuksessa

Saa ravintoa vain eldinten verestd, paitsi jos lapsi ruokkii hanti
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Isénndn ja ldhimméd isten luomiseen

Esimerkkeja Isannan haluista, tarpeista ja ulkopuolisista:

Goottikauhu on usein hyvin perhekeskeisti ja siind on kyse ldhi-ihmissuhteista.
Tiatd kautta my6s seksuaalisuuden teemat nousevat esiin.

Halu: Turvata sukunsa tulevaisuus; pitdd sukunsa nimi kunniassa.

Tarpeet: Saada poikansa menemiin naimisiin oikein; saada jilkeldinen; kas-
vattaa tyttirensi oikein.

Ulkopuoliset: Suurmaanomistajat, sukulaiset.

Patriarkaalisuus ei tdssd genressd ole niin dominoivaa kuin ehki dkkiseltdan tuli-
si mieleen. Monet goottikirjailijat olivat naisia, ja esimerkiksi nunnaluostarit oli-
vat vakionayttimoita hirveyksille.

Halu: Saattaa maailma miesten / naisten alaisuuteen.
Tarpeet: Kouluttaa pojista michid; vapauttaa naiset sorron alta.
Ulkopuoliset: Naiset; miehet.

Erids goottigenren kantavista elementeistd on menneiden sukupolvien langetta-
mien kirousten kanssa kamppaileminen ja niiden tdyttymisen pelkdaminen.

Halu: Osoittaa edesmenneelle isilleen, ettei ole mitdttomyys; parantua perin-
nollisestd sairaudesta tai kirouksesta; palauttaa aristokraattisen sukunsa loisto.
Tarpeet: Luoda taiteellisia mestariteoksia; etsid ja kokeilla erilaisia lidketieteel-
lisid ratkaisuja parannuskeinon loytimiseksi; rakennuttaa ajan hammasta
uhmaama monumentti.

Ulkopuoliset: Kuolleet esi-isit; suvun tai kansan suurmichet.

Rappio ja (seksuaalinen) turmelus ovat yleisid Isinndn piirteitd. Edelleen
Isantdan saa lisdd ulottuvuutta sijoittamalla hinen menneisyyteensa jotain ika-
vad, joka sai hinet menettimain uskonsa ideoihin ja tyytyméan primitiivisim-
pien halujen tyydyttimiseen.

Halu: Omistaa eliminsad nautinnoille.
Tarpeet: Naida jokaista kaunista naista ja miesta.
Ulkopuoliset: Edesmennyt historiallinen esikuva; unelman romuttajat.
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Viktoriaaninen gotiikka, jota voidaan pitid gotiitkan kultakautena, sijoittuu
1800-luvulle, jolloin Englannista kasvoi Brittildinen kansainyhteis6. Niinpa on
hyvinkin luontevaa sijoittaa Ka#yrin osan asetelma johonkin siirtomaahan — irlan-
tilaisten sortoa symboloinut gotiikka on oma kokonainen kirjallinen alakulttuu-
rinsa.

Halu: Kasvattaa villeistd alkuperiisasukkaista sivistyneitd kansalaisia; luoda
utopistinen onnela.

Tarpeet: Pakottaa kylildiset noudattamaan hinen lakejaan.

Ulkopuoliset: Kaukaisen emdmaan hallitsijat.

Goottigenre on taynni kieroutuneita uskonmiehia ja saatananpalvonta on yksi
genren tuotteita. Lisdksi lovecraftilainen kauhu voidaan nihda gotiitkan myo-
hempini muunnelmana.

Halu: Tuoda Taivaan Valtakunta / Saatana maan pialle.

Tarpeet: Kylildisten moraalinen ryhdistiytyminen; kutsumistituaalit; palvo-
jien kokoaminen; uhrit.

Ulkopuoliset: Jumala; toisten ulottuvuuksien olennot; okkultistit.

Kityrin osan menee yksiin myos synkin tieteiskirjallisuuden kanssa siina maa-
rin kuin se kuvaa kasisté riistdytyneen tieteen ja edistyksentavoittelun uhmaavan
talonpoikaiskulttuuria (yleensa goottigenressa pahuus kuitenkin edustaa men-
neisyytté ja aristokratiaa). Tama ei ole suoranaisesti Frankensteinin hirvion uudel-
leenlimmittelyd, ainakaan siind mielessd, ettd Frankensteinin hirvidssd teemana
on ennemminkin perhe ja kasvatus kuin tieteen edistysaskeleet. Isinti voi edis-
tad tiedettd myos synkemmissa ympiristoissa, kuten vankileirilla.

Halu: Piista tiedeyhteison suosioon; pelastaa ihmiskunta; edistda tiedettd.
Tarpeet: Ylittdd tunnetun tieteen rajat (kuolemattomuuden salaisuus).
Ulkopuoliset: Tiedeyhteiso.

Useimmat genren hahmot tuntuvat olevan yksindisia hulluja, joten timin haas-
tamisesta saa hyvin atheen Isinnalle. Lisaksi peliin saa kummasti romanttista
virettd laittamalla Ulkopuoliseksi Isinnidn rakastetun.

Halu: Todistaa, ettei ole mielipuoli.
Tarpeet: Saavuttaa kylildisten suosio, kunnia ja kiitos.
Ulkopuoliset: Kihlattu tytto ja timin suku.
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Sota sopii hyvin Kétyrin osan taustatapahtumaksi, mahdollistaen ja jopa oikeut-
taen niin Isinnin julmuuden ja ehdottomuuden. Sota on kuitenkin edelleen
vain taustalla, jittden ndyttimon hahmojen vilisille suhteille (kuten
Hollywoodin sotaelokuvat meille opettavat). Sota voi olla my6s Isinnin oman
mielen tuotosta ja toisaalta sitd voi tulkita hyvin korkealentoisesti: Isinti voi
kayda sotaa vaikkapa jotain aatetta tai ihmisryhmaé vastaan (vallankumouksen
tunnelmathan elavit gotiikan synnyn taustalla).

Halu: Voittaa sota.
Tarpeet: Virvitid miehid armeijaan; varustautua; suorittaa sotilasoperaatioita.
Ulkopuoliset: Sodan kannattajat; ne, joiden puolesta taistellaan.

Esimerkkeja asumuksista
(mika tahansa rakennus, kunhan se on raunioitumassa):

* Suvun vanha kartano

e Syrjdinen katolinen kirkko tai kappeli

* Raunioituva linna

 Hylitty (nunna)luostari

* Hautausmaa

 Katakombi

* Vanhaan viljavarastoon tai talliin rakennettu laboratorio tai sairaala
* Kostea, ummehtunut luola

Esimerkkeja lahimmaisista:

 Tyovienluokka ja roskavaki: Piika, huora, palvelija, kerjaldinen, suutari,
muori, katolinen pappi (ei suoranaisesti tyovaenluokkaa, mutta ainoita taho-
ja, joita kuka tahansa saattoi lahestya).

* Yhteiskunnan ulkopuoliset: Ry6viri, kylahullu, noita, mustalainen

* Luontaisen sympatian kohteet (ndiden hahmojen kdyttiminen pelissi tekee
siitd usein vikevin kokemuksen): Sukulainen, lapsi, eldin, nuori neito

* Yliluonnolliset olennot: Kuva tai patsas (esim. Neitsyt Maria), aave



Eurooppalaisia miesten nimia: 10

Adam
Baltzer
Karsten
Immanuel
Jerome
Joachim
Jonas
Lazarus
Matz
Nikolaus
Raphael
Stephan

Timo

Anders
Barnabas
Christoph
Esra

Ira
Johann
Seppel
Lukas
Matthew
Klaus
Reuben
Steffel
Tobias

Andreas
Barthol
Stoffel
Gabriel
Isaac
Johannes
Jostas
Markos
Micha
Paul
Samuel
Thaddaus
Toby

Eurooppalaisia naisten nimia: 1V

Andrea
Nannetl
Christiana
Elsbet
Eszte
Johanna
Josephine
Magda
Mirjam
Marta
Rebekka

Simone

Anna
Nettchen
Kristel
Else

Eva
Hansine
Pept
Madlen
Mariel
Michaela
Ruth

Susanna

Hannah
Nina
Tinchen
Liesl
Evchen
Janna
Jutte
Mady
Marike
Paulina
Salome

Susi

Axel
Christard
Stoppel
Hans
Jakob
Josef
Josiah
Mathaus
Moses
Petrus
Sem
Thaddeus

Z.acharias

Anja
Kristina
Daniela
Lilli
Gabriella
Joanna
Lea
Alena
Maike
Petra
Sara

Seraphina

Absalom
Krischan
Elias
Hieronymus
Jeremias
Jan
Kaspar
Mathias
Nathaniel
Per
Simeon
Timotheus

Jericho

Hannchen
Kerstin
Elisabetha
Bettina
Hulda
Josefa
Magdalena
Maria
Mitzi
Rahel
Sefanie
Tabea
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Pater Noster — skemaario ristin varjosta

Pater Noster on Kdétyrin osan demo, jonka kirjoitin vuoden 2006 lopulla ja jonka
pelasin tammikuun lopulla 2007 Gregor Huttonin ja Malcolm Craigin kans-
sa Warpceonissa, eteli-irlantilaisessa roolipelitapahtumassa. Materiaali perustuu
hyvin l6yhasti Victor Hugon romaaniin Notre Damen kellonsoittaja. Pelko-arvo
on asetettu alhaiseksi ja kityreilld on heti alkuun runsaasti rakkautta, jotta de-
mon voi pelata my6s seikkailuna loppuun muutamassa tunnissa. Ohessa on
lisiksi normaalia demoa enemmain tyokaluja, esimerkit aiemmin selitetyistd
pelimateriaaleista seka peliraportti, jotka lisaavit skenaarion kaytettiavyytta.

Isdntd: tuomari Dom Frollo (oikea nimike on itse asiassa arkkidiakoni, joka
tarkoittaa asemaa pappien ylipuolella mutta piispan alapuolella tai piispan eri-
tyisen valtuutuksen saanutta henkil6a)

Luonne: Aivo

Tyyppi: Opettaja

Halu: Moraalinen puhtaus, Pariisin muuttaminen Jumalan Valtakunnaksi
Tarpeet: Valta, mustalaisten tuhoaminen, ihmisten elimin kontrolloiminen,
kirkkopolitiikan hallitseminen

Asumus: Notre Damen katedraali

Ulkopuoliset: Jumala

Kyla: Pariisi

Pelko: 3

Jarki: 3

Kityri 1: Quasimodo; ”Olen epamuodostunut nuori mies. Tyoskentelen kel-
lonsoittajana Notre Damessa. Vanhempani hylkisivit minut, mutta Dom
Frollo otti minut luokseen. Hin sanoo olevansa hyvi mies ja ettd kasvattami-
seni vaatii kuritusta. Joskus toivon, ettd voisin lihted mustalaisten matkaan.”
Itseinho: 2

Visymys: 3

EKI: Hirvittivin voimakas, paitsi peloissaan.

VKI: Kémpel6 ja hidas, paitsi kellotornin kéysissa heilahdellessaan
Rakkaus: mustalaisneito Esmeralda 3, kissa Lumipallo 2

Kityri 2: Elena; ’Olen nuoti tyttd, Pariisin kaduilla kasvanut. Miehet ovat
hirvigitd: he tekivit minulle inhottavia asioita, mutta mini selviydyin. Dom
Frollo suojeli minua, joten vastineeksi juoksen usein hinen asioillaan. Joskus



mietin, onko todellista rakkautta olemassakaan.”
Itseinho: 1

Visymys: 4

EKI: Liikkuu huomaamatta vakijoukoissa

VKI: Pelkai yon pimeyttd kuollakseen

Rakkaus: kerjaldinen Mustakisi 2, mustalaispoika Leon 2

Kityri 3: André de Chateaupers; ”Olen kaupungin kaartin kapteeni, oikeuden
miekan kantaja. Mutta jotenkin paadyin juomaan liikaa ja yoperhosen syliin.

Tunnustin syntini Dom Frollolle, joka vaati minua tekemiin erindisid tehtavid

osoittaakseni katumustani. Osa niistd oli ehki laittomia, mutta kuka muu voisi
antaa minulle synninpaasténr”

Itseinho: 4

Visymys: 1

EKI: Lain valta, paitsi pappien ldsni ollessa

VKI: Humalassa, paitsi seksin jalkeen

Rakkaus: huora Joan 3, kapakka Les Miserables 1
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Skenaarion apuvédlineet

Ihmissuhdekartta

Salaisuudet
Vallan véline

Karnevaali
Isénndn vihaama

[ |

isleiri Leon
&Hnsaﬁ?,ilrﬁgsmlf Irl/ mustalaispoika

Mustakasi
A A kerjalainen
Suuri tori )
Synnin peséd Elena
. Liikkuu huomaamatta
Les Miserables vékijoukoissa.
kapakka Pelk&é kuollakseen
yon pimeytta.
Joan
Andre

Lain valta, paitsi

pappien lasnéollessa.

Humalassa, paitsi

Notre Dame seksin jalkeen.
Kirkon vallan symboli
Esmeralda
mustalaisneito
/ i an..simogo Dom Frollo
! irvittavan voimakas, i
Lumipallo | pais pelaissaan sl ik
kissanpentu Kémpeld ja hidas, paitsi i
RSN 1S, P Jumalan valtakunnaksi
kellotornin kdysissa.

Toisella ja kolmannella kehilld voi olla my6s enemmin elementtejd, varsinkin
taysimittaista pelid ajatellen. Esimerkiksi, jos pelinjohtajaa kiinnostaa tuoda
mukaan Ranskan kuningashoviin liittyvid kohtauksia, hin voisi lisitd hovin tai
itsensd kuninkaan kolmannelle kehille (tdima kun liittyy selkedsti Dom Frollon
kunnianhimoisiin Tarpeisiin) ja yhden tai kaksi kaupunkilaista toiselle kehille,
missd nama liittdvat ensimmdisen ja kolmannen kehidn toisiinsa. Tiéllainen
hahmo voisi olla esimerkiksi marsalkka Chapelle, Andren esimies ja kuninkaal-
lisen kaartin kapteeni; vaikka kyseinen hahmo ei olekaan aluksi Lahimmainen,
hinestd voisi tulla sellainen pelin aikaisen vuorovaikutuksen kautta.
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Kaskytaulukko

Quasimodo Elena André
Tarpeet Joan on piestivi

rammaksi, jotta

EKI| hin lopettaa

ammattinsa.

VKI| Kerjilisten 6istd kokoontumista pitii
seurata salavihkaisesti, ja kaapata
Mustakdsi timin ollessa yksin.

Mustalaiset| Mustalaiset on ajettava kaupungista,
silli he muistuttavat pariisilaisia ilosta
ja vapaudesta.

Pariisilaiset Mustakdsi suostu-

tellaan todista-

maan oikeudessa

Esmeraldaa tai

Joania vastaan.

Ulkopuoliset Paisidisen lihes-
tyessa Frollo pel-
kdd Jumalaa ja ei
siedd minkddnlais-

ta paheellisuutta.

Kiskytaulukko luetteloi Dom Frollon intresseja. Sarakkeet paljastavat, ketd
pelaajahahmoista annettu Dom Frollon kisky koskettaa, mutta se ei valttimat-
ta tarkoita, ettd kdsky annettaisiin juuri talle hahmolle. Kaskytaulukkoa taytties-
sd on hyodyllistd etsid ideoita, jotka tayttdvat useita taulukon soluja, koska sel-
laiset kiskyt sitovat enemman pelin elementteja yhteen. Tallaiset avainkiskyt on
merkitty tdssa eri vireilld. Usein ne voidaan kdytinnon pelissd jakaa useisiin pie-
nempiin tehtiviin, kun Isintd pyrkii kohti tavoitettaan. Taulukon ei tarvitse olla
tdynnd, valtaosa peliajasta menee seurauksien ja pelaaja-aloitteiden parissa.
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Peliraportti

Pelasin skenaarion Gregor Huttonin ja Malcolm Craigin kanssa: edellisen
pelasi Quasimodoa ja jilkimmainen Andréa. Minulla oli vain demon verran
materiaalia valmisteltuna, mutta oli varsin helppoa venyttid siitd materiaalista
kokonainen pelikerta. Koska Elenaa ei pelannut kukaan, jaoin osan hinen teh-
tavistdan muiden kityrien kesken.

Mustalaisista tuli pelin keskeinen piirre heti ensimmaiselld kierroksella: kun
isintd antoi Quasimodolle kiaskyn hankkiutua eroon Lumipallon pennuista,
Gregor paitti viedd kisut mustalaisille. André puolestaan sai komennon pidit-
tdid Esmeraldan, mustalaistanssijan, joka oli Quasimodon keskeinen
Lihimmainen. Antaessani kdskyd Andréelle aloitin heti teravisti rayhdamalld
timan juopumuksesta ja syyttimalld titd mielenheikkoudesta. En ollut ihan
varma miten Malcom otti timidn henkil6né: hinen hahmonsa kylld vaikeni ja
totteli, mutta johtuiko se pelaajan horjumisesta? My6hemmin asiasta puhues-
samme hin tosin totesi tilanteen olleen tdysin hallinnassa ja sopineen pelin tyy-
liin ongelmitta. Joka tapauksessa esitykseni tuntui tehoavan, kun juoppo lain-
vartija alkoi suunnitella tuomarin tappamista jo ensimmadisessd kohtauksessa.
Toisella kierroksella heitin katyrit toistensa kimppuun, kun kiskin Quasimodon
polttaa Andrén suosikkikapakan. Koska Andrén Itseinho oli pari pykilda kor-
keampi kuin Quasimodon, Malcolmilla ei ollut ongelmia pysayttda tuhopolttoa.
Vaikutti kuitenkin siltd, ettd hahmojen vilille oli kylvetty epéluottamuksen ja
vihan siemen, joka suojaisi Isintdd ainakin hetkisen.

Nimd kaskyt olin siis valmistellut demoani varten. Loput taytyisi kehittad tihin
asti nahdysti tilanteesta. TAma kuitenkin osoittautui varsin helpoksi; olivathan
pelaajat jo ehtineet kehittdad hahmojaan sen verran, ettd minun tarvitsi vain rea-
goida heidin tekoihinsa. Malcolm jatkoi tuhopolttokohtauksen perdin
Lihimmaisten ldhestymiselld, valiten toisen suhteensa, huora Joannan.
Himonsa tyydytettyddn Andrén VKI astui kuvaan: ”Humalassa, paitsi seksin
jalkeen”. Kohtaus jossa André tajusi viimeaikaiset tekonsa oli yksinkertaisesti
hieno. Jatkoin heti perddn tuomalla Isinnidn paikalle ja kidskemilld Andréa nou-
semaan vaunujen kyytiin (siis jatkamaan kauheaa orjuuttaan). Gregor puoles-
taan yritti lahestya vangittua Esmeraldaa. Kuten pelissd monesti kay, kityri epa-
onnistui, ja laukaisi kaupan péallisiksi Vangittu-ehdon. Quasimodo jii siis van-
giksi, mutta pelaajahahmot ovat niin voimakkaita tissa pelissd, ettd yksin Isinta
pystyy pitimain heita aloillaan. Gregor siis turvautui vikivaltaan kyldldistd koh-



taan ja hakkasi vartijan “nédyttimadn samalta kuin mina”, pelaajan hahmon suu-
hun laittamia sanoja lainatakseni. Samalla kertaa hin myds vapautti
Esmeraldan, mutta vastapainoksi toin isinnidn vaunut vankilarakennuksen
eteen. Lahetin Andrén hakemaan Esmeraldan enki voinut olla myhiilematta
kun Malcolm puri rystysidgan joutuessaan jilleen kerran huijaamaan Esmeraldaa
ja ajamaan timan suoraan Dom Frollon syliin.

Nyt molemmat hahmot oli tukevasti sidottu samaan tarinaan: huoli
Esmeraldasta isdnnin kisissa yhdisti molempia hahmoja. Kiskin Andréa pysy-
miin Notre Damessa isinnidn ddnelld siksi, ettei heikkotahtoinen mies enii
vaeltelisi syntisiin paikkoihin. Samalla kiittelin Quasimodoa timin uskollisuu-
desta. Ajatuksena oli erottaa hahmot eri asemiin, miki toisaalta ehka tarjoaisi
heille mahdollisuuksia yhteistydhon. Pelimekaniikan kannalta André oli tietysti
yhtéd vapaa kuin aiemminkin, eikd Isinnin kehuista ollut muotopuolelle mitdin
kaytinnon hyotyd. Ryhdyin ty6stimiddn pelid kohti finaalia pudottamalla
nopeutta eli jakamalla yksinkertaisempia kiskyjd. Tama el itse asiassa ole paras
taktiikka Kéatyrin osaa varten (Isinnin pelaajan ei tarvitse huolehtia pelin paatok-
sestd; se tulee kylld aikanaan itsestddn), mutta toimi tilld kertaa.

Gregor valitsi omalla vuorollaan lihimmiiskohtauksen kissansa Lumipallon
kanssa. Han kuittasi voiton maitotilkkasen tuoman tuttavallisuus-lisinopan voi-
min ja esitti sitten hauskan musikaalikohtauksen, ”jossa Quasimodo tanssi
ympiri huonetta kissansa kanssa”. Se osoittautui rytmityksen kannalta mainiok-
si kohtaukseksi, koska olimme juuri kdyneet lapi aika vakavaa tavaraa ja sitdhian
oli tietysti luvassa vield lisad (nauru ei siis automaattisesti ole paha asia Katyrin
osassa). Koska Andrén tiytyi pysytelld katedraalissa, kdskin hinti toimimaan
sunnuntaiaamun messun unilukkarina. Toisin sanoen hin joutui hakkaamaan
kepilld erasta seurakuntalaista, joka nukahti kesken messun. Mielenkiintoisesti
Malcolm itse vaati, ettd pahoinpitelyn kohteeksi joutunut mies oli rehti, per-
heellinen mies, joka tyoskenteli lipi koko viime yon turvatakseen suuren per-
heensi elannon (niin jalkikiteen tajusin Malcolmin vaalivan draaman syvyytta:
peli puhuttelee vain siind mdédrin, kuin annamme sen jarkyttdd itseimme).
Vikivallan tuoma Itseinhon kasvu kiynnisti ”Kauhu paljastuu” —kohtauksen,
jossa Malcolm kertoi miten kepin iskut mursivat miehen kisivarren ja johtivat
niin tyottomyyteen. Miesparka joutui ldhettimain lapsensa kerjuulle, “ja erda-
ni iltana yksi lapsista ei enda palaa kotiin”. Minun oli vaikea kuunnella tallaista,
joten Malcolm lopetti kauhukohtauksen kuvaamalla lyhyesti miten koko per-
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heen piti hakeutua t6ihin, mutta lasten ja vanhempien paityivit eri tyopaikkoi-
hin.

Seuraava siirtoni oli ryhtyd vihitellen piinaamaan Esmeraldaa: tein selviksi,
ettei hdn ollut Dom Frollon vieraana sattumalta. Késkin Quasimodon hankkia
puhtaita lakanoita ja Andrén kylvettimain tanssijattaren, jolloin pelaajat pdatti-
vit pysdyttad Isinndn. Andrén onnistui vastustaa isintinsa kiskyd ja ndin lau-
kaista loppupelivaihe. Kun Quasimodon seuraava komento oli napata ladkarin-
laukku, hianenkin onnistui vapautua Isinndn vilittomistd vaikutusvallasta.
Koska André oli haalinut mittavan miirin Itseinhoa, hinesta ei ollut Isinnin
kaatajaksi. Hin kuitenkin pystyi antamaan Quasimodolle huomattavaa tukea,
joten oli kellonsoittajan homma ottaa Isintd piiviltd. Gregor halusi varmistaa
onnistumisensa ja nappasi epatoivo-lisinopan tyylilli: ”Sytytin itseni pala-
maan”. Hivisin heti kittelyssa, joten esittelin Loppuehdot siltd varalta, ettd
pelaajat haluaisivat sijoittaa ne tarinaan saman tien. Malcolm paatti tehdd ndin:
Kun Quasimodo oli ensin aikansa piessyt Dom Frolloa, André nappasi tuoma-
rista kiinni ja loikkasi suuren lasimaalauksen ldpi. Tdma itsemurhamainen lope-
tus teki Andrésta todellisen sankarin, koska timin vuoksi Quasimodo vapau-
tettiin kaikista syytteistd ja saattoi eldd onnellisena elimansa loppuun asti mus-
talaisten luona.

Kuten raportista kiy ilmi, Gregor ja Malcolm tekivit hienoa tyota. He olivat sel-
keidsti varsinaisia tarinankertojia, mind olin paikalla vain tukemassa heita.
Malcolm teki Andrésta moniulotteisen ja piinatun miehen, kun taas Gregorin
Quasimodo oli koskettava kuva harhaanjohdetusta lapsesta epimuodostunees-
sa ruumiissa. Tama pelikerta oli Katyrin osaa parhaimmillaan; kyseessd on olen-
naisesti kityrien tarina, jossa Isinndn pelaajan tehtivd on vain luoda tilaa ja
puitteet tarinalle.



