Harman raitilla

Jos Suomen kulttuurihistoriassa on jokin ajanjakso, joka vetda vertoja hollywoodilaiselle me-
lodraamalle ja verenkarvaiselle valtajuonittelulle, on se 1800-luvun Pohjanmaa. Rikkaat mah-
tisuvut, ylpeat puukkojunkkarit, onnettomat rakastavaiset ja Jumalan tahtoa etsivat uskovai-
set kuuluvat kaikki taman aikakauden tarinoiden kuvastoon. Kyse ei ole historiallisista to-
siseikoista, vaan siitd, millaisena haluamme pohjalaisen kansanluonteen nahda.

Pelissa pelaajat luovat ensin dramaattisen asetelman ja pelaavat sitten joukon kohtauksia,
joissa ndma dramaattiset jannitteet selvitellaan. Ndin syntyy tarina, joka etenee vauhdikkaasti
ja on kerrottu nopeammin kuin ehdit katsoa Pohjalaiset-elokuvan.
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Jos peliaika on tiukilla, riittad ettd pelinvetdja tutustuu kolmeen ensimmaiseen kappaleeseen.
Lisdksi lunttilappu kannattaa tulostaa ja laittaa poytdan kaikkien pelaajien ndhtavaksi. Kappa-

leet Kiivas sydan, ylped mieli ja Viisauden sanoja ovat ikdan kuin liitteitd. Ne tarjoavat lisatie-
toa, josta lienee hyotya mutta joita ilmankin pelin saa toimimaan.



Alkusoitto eli asetelman luominen

Pelaamista varten tarvitaan korttipakka, muistiinpanovalineet ja noin tunnin verran aikaa.

Korttipakasta pistetaan sivuun jokerit, joita pelissa ei kdyteta lainkaan. Lisdaksi dssat ja kuva-
kortit pitda erotella numerokorttien joukosta.

Poydalle jaetaan osallistujien madrdn verran kuvakortteja kaikkien osallistujien nakyville.
Kukin kuvakortti edustaa yhta tarinan kannalta keskeista hahmoa. Pelaajien kannattaa tdssa
vaiheessa tutustua siihen, millaiset arkkityypit tassa tarinassa esiintyvat. Arkkityyppi koostuu
kortin arvosta ja sen maasta:

Kuningas edustaa valta-asemassa olevaa miesta

Rouva edustaa valta-asemassa olevaa naista

Jatka edustaa nuorta henkil6a

Pata tarkoittaa rikollista tai lainsuojatonta henkil6a (puukkojunkkari, viinatrokari)
Risti tarkoittaa lainvalvojaa tai perinteiden yllapitajaa (vallesmanni, pappi)

Ruutu tarkoittaa varakasta henkilda (suurtilallinen, tehtaan omistaja)

Hertta tarkoittaa tunteidensa ohjaamaa henkil6a (romantikko, uskovainen, taiteilija)
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Kun pelaajat ovat selvilla siitd, millaiset arkkityypit ovat mukana tarinassa, maaritellaan hah-
mojen valille sopiva maara suhteita. Tama tapahtuu sijoittamalla satunnainen dssa pelaajia
kiinnostavien kuvakorttien vélille. Kukin dssa edustaa erilaista suhdetta:

& Pata tarkoittaa, ettda hahmot ovat toistensa vihamiehia tai etta heitad yhdistaa mennei-

syydessa tehty yhteinen rikos

& Risti tarkoittaa, ettd hahmot ovat sukulaisia tai muutoin kuuluvat samaan yhteis66n

¢ Ruutu tarkoittaa, ettd toinen hahmoista on velkaa toiselle

¥ Hertta tarkoittaa, ettd hahmot ovat rakastavaisia tai heilld on ldheinen ystavyyssuhde

Tassa vaiheessa poyddssa on arkkityyppejd, joilla on tarkemmin maarittelemattomia keski-
ndisia suhteita. Seuraavaksi tdmdn luurangon paalle luodaan lihakset eli pelaajat maarittele-

vat tarkemmin millaisista henkil6istad ja suhteista on kyse. Nama tarkennukset kannattaa kir-
joittaa muistiin, jotta mitdan ei unohdu my6hemmin kohtausten pelaamisen aikana.

Sitten kukin pelaaja valitsee itselleen henkil6hahmon, jonka roolia hdn pelaa kohtausten aika-
na, ja antaa hahmolle nimen. Hahmojen valinta tapahtuu pelaajien ikdjarjestyksessa ja naiset
ensin, eli peliin osallistujista vanhin nainen saa valita hahmonsa ensimmaisena ja nuorin mies
saa sen hahmon, joka jaa jaljelle.

Asetelman luomisen viimeisena vaiheena kukin pelaaja maarittda hahmolleen tavoitteen, jota
kohti hahmo tassa tilanteessa pyrkii. Tavoitteen pitda olla aktiivinen, jotta pelihahmolla voi
saman tien tehda jotain sen toteuttamiseksi. Samoja tavoitteita ei saa olla, eli jokaisella hah-
molla pitaa olla eri tavoite. Kunkin hahmon tavoite kannattaa kirjoittaa muistiin.

Nain on syntynyt joukko nimettyja henkilohahmoja, joilla on kiinnostavia keskinaisia suhteita
ja henkil6kohtaisia tavoitteita. Tilanne on luotu, joten on aika katsoa miti siitd seuraa.



Kaksi naytosta eli pelin pelaaminen

Pelia pelataan kaksi Kierrosta, joiden aikana jokainen saa kerran oman vuoron. Koko pelin
aikana kukin peliin osallistuja pdasee siten kahdesti raamittamaan kohtauksen.

Ensimmadinen pelivuoro annetaan pelaajalle, jonka hahmolla on eniten dssilla maaritettyja
suhteita. Taman jalkeen kuka tahansa pelaaja voi pelata oman vuoronsa. Kun kaikki osallistu-
jat ovat pelanneet oman vuoronsa, alkaa toinen kierros. Toisen kierroksen voi aloittaa kuka
tahansa pelaajista.

Vuoronsa aikana pelaaja pyrkii saavuttamaan hahmonsa tavoitteen tavalla, joka johtaa kans-
sakdymiseen toisen hahmon kanssa. Pelaaja siis kertoo mitd hdnen hahmonsa haluaa kohta-

uksessa joltain toiselta hahmolta.

On mahdollista, ettda pelihahmo menehtyy pelin aikana tai muutoin poistuu pelista esimerkiksi
vangitsemisen vuoksi. Hahmon pelaaja pysyy silti pelissda mukana ja osallistuu entiseen ta-
paan. Han voi vuoronsa aikana kertoa esimerkiksi sivuhahmojen toiminnasta eika ole enda
sidoksissa edesmenneen hahmonsa tavoitteisiin.



Kortit poytaan eli kohtausten ratkaiseminen

Ensimmaisen kohtauksen alussa jokaiselle pelaajalle jaetaan viisi kdsikorttia korttipakasta,
josta on poistettu kuvakortit ja dssat. Myohemmin pelaajat tdydentdvat aina uuden vuoron
alussa viiteen kasikorttiin.

Pelaajan raamittamaa kohtausta roolipelataan tavalliseen tapaan siihen saakka etta selviag,
mihin hahmo pyrkii suhteessa johonkin toiseen hahmoon. Tassa vaiheessa kaytetaan kasi-
kortteja sen selvittimiseen saako hahmo sen mita haluaa.

Vuorossa oleva pelaaja pelaa yhden kiasikorteistaan. Kukin kisikortti edustaa tietynlaista
hahmon toimintatapaa, joten pelatun kortin pitaa olla linjassa kohtauksessa nahtyjen tapah-
tumien kanssa. Korttien edustamat eri toimintatavat ovat:

Pata edustaa vakivaltaa ja laittomia keinoja

Risti edustaa lainkuuliaisia keinoja ja perinteilld painostamista

Ruutu edustaa rahan tai muiden resurssien kayttamista

Hertta edustaa tunteisiin vetoamista

€< *

Jos vuorossa olevalla pelaajalla ei ole kdsikorteissaan sopivaa maata, han pelaa yhden korteis-
taan kuvapuoli alaspain. Pelaaja ilmoittaa, mitd maata alassuin pelattu kortti edustaa. Talléin
kortin numeroarvo on yKsi.

Tassa vaiheessa muut pelaajat paasevat vaikuttamaan tilanteen kehittymiseen. Jos joku pelaa
samaa maata oleva kortin, jonka numeroarvo on isompi, heiddan hahmonsa paasee niskan
paalle. Jos laittaa pdytaan samanarvoisen kortin toisesta maasta, hahmo péaasee voitolle vaih-
tamalla toimintatapaa. Se pelaaja, jonka hahmoon toiminta kohdistui, saa ensimmaisena pela-
ta korttinsa. Taman jalkeen muut pelaajat paasevat halutessaan pelaamaan korttinsa. Se pe-
laaja, joka pelasi viimeisen kortin, saa kertoa, miten vuorossa olevan pelaajan tilanne ratkesi.

Jos joku toinen pelaaja vie tdlla tavoin kerrontavallan, hanen taytyy kertoa, miten hanen oma
hahmonsa vaikuttaa tilanteen kehittymiseen. Tilanteiden ratkaisemiseen vaikuttavat siis tari-
nan kannalta siina esiintyvat henkilohahmot, eivat pelaajien kortit.

Kohtaus paattyy, kun kortinvetoon liittynyt asia on ratkaistu eli kun korkein kortti on pelattu
ja lopputulos on kerrottu.



Lunttilappu eli saantéyhteenveto pelipoydassa kaytettavaksi

Alkusoitto eli asetelman luominen
¢ Jaetaan poydalle osallistujien maara kuvakortteja
o risti: lainvalvojat, perinteet yllapitdjat (vallesmanni, pappi, vanhus)
pata: rikolliset (hajy, viinatrokari)
ruutu: varakkaat (suurtilallinen, tehtaan omistaja)
hertta: tunteiden ohjaamat (romantikot, uskovaiset, taiteilijat)
kuningas: valta-asemassa oleva mies
kuningatar: valta-asemassa oleva nainen
o jatka: nuori henkil6
e Madritellddn dssien avulla hahmojen vilille sopiva maara suhteita
o risti: sukulaisuus, samaan yhteis66n kuuluminen
o pata: vihamielisyys, yhteinen rikos
o ruutu: velka
o hertta: rakkaus, ystavyys
e Tilanteen konkretisoiminen eli hahmojen ja suhteiden tarkempi maarittely (muistiin-
panojen tekeminen voi olla avuksi)
e Kukin pelaaja valitsee itselleen pelihahmon ja
O nimeaa sen
o madrittaa sille tavoitteen (aktiivinen, ei samoja)
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Pelaaminen
e Kullekin osallistujalle jaetaan viisi kasikorttia
e Vuoronsa aikana pelaaja maarittaa hahmonsa tavoitteen, joka liittyy yhteen muista
hahmoista
e Hahmon toimintatapa riippuu pelatusta kasikortista:
o pata: vakivalta, laittomat keinot
o risti: lainkuuliaisuus, perinteet
o hertta: tunteisiin vetoaminen
o ruutu: rahan tai resurssien kaytto
jos pelaajalla ei ole sopivaa kasikorttia, pelataan kortti kuvapuoli alaspdin
e Muut voivat vaikuttaa onnistumiseen:
o pelaamalla samaa maata olevan isomman Kkortin (kuvapuoli alaspdin pelatun
kortin arvo on 1)
o pelaamalla saman arvoisen kortin toisesta maasta, jolloin toimintatapa muuttuu

O

Pelin paattyminen
e Pelid pelataan kaksi kierrosta: ensimmainen ndytds ja toinen ndytos
¢ Jos hahmo menehtyy, pelaaja pysyy mukana pelissa eika ole enda sidoksissa oman
hahmon vaikuttamiskeinoihin tai tavoitteisiin



Kiivas sydan, ylpea mieli eli esimerkkeja korttien merkityksesta

Pelaamisen koetinkivi on alussa, kun pelaajien pitda poydalle levitettyjen kuvakorttien ja as-
sien avulla muodostaa peliasetelma. Jos oma inspiraatio on hukassa, tasta listasta voi etsia
genrekuvastoon liittyvia apuja.

Patakortit: rikolliset
e Kuningas: hdjyjen johtomies; veljesmurhan avulla perinnén hankkinut isanta; koy-
hainavun rahat kavaltanut kirkkoherra
¢ Kuningatar: miehensa dparalapsen surmannut emantd; viinankeittamista harjoittava
emantd; darimmaista kuria noudattavan uskonnollisen kultin johtajatar
e Jatka: viinaan meneva puukkojunkkari; noituuden harjoittaja; varasteleva mierolainen

Ruutukortit: varakas vaki
e Kuningas: laajan sukutilan isantd; rautaruukin omistaja; tervakeisari
e Kuningatar: suurtilallisen leskirouva; ruotsalaista sukua; laivanvarustaja
e Jatka: sahan perustanut nuori mies; ayshire-lypsykarjaa maailmalta hankkinut emants;
kitsaan enon suuren perinndn saaja

Ristikortit: lainvalvojat
¢ Kuningas: vallesmanni; kyldkoulun opettaja; jahtivouti
¢ Kuningatar: kylan vanhin nainen; mahtisuvun emanta; raittiusyhdistyksen johtajatar
e Jatka: kasakka; emdnnattoman talon vanhin tytdr; nuori kiivas pastori

Herttakortit: romantikot
¢ Kuningas: rakkauden sokaisema isanta; hurskas lukkari; idealistinen maamiesseuran
puheenjohtaja
e Kuningatar: mustalaisrouva; herannaissaarnaaja; lempea suurperheen aiti
e Jatka: rakkauden perdssa muuttanut piika; kiivas isanmaanystava; kéyha kirjailija

Pataassa: rikos menneisyydessa
¢ hadjyreissulla tapahtunut miestappo ja ruumiin katkeminen
e viljavarkaus katovuonna
e kiristamista avioliiton ulkopuolella syntyneella lapsella

Ruutudssa: velka
¢ saanut huonon sadon peittamiseksi lainaviljaa
¢ kunniavelassa monesta avustamisesta talontdiden hoitamiseksi
¢ saanutrahalainan korttipelin tappion peittamiseksi

Ristidssa: samaan yhteiso6n kuuluminen
® saman suvun jasenet
e asuvat ja tekevat toitd samalla maatilalla
e kdayvat rukoilemassa samoissa seuroissa

Herttadssa: rakkaussuhde
e yksipuolinen rakkaus
e kielletty rakkaus samaa sukupuolta olevien valilla
e keskindiseen kunnioitukseen ja avunantoon perustuva syva ystavyys



Viisauden sanoja eli pelitesteista opittua

Pelinvetdjdn rooli

Tassa pelissa ei ole perinteista pelinjohtajan roolia, vaan jokaisella pelaajalla on yhtalainen
mahdollisuus vaikuttaa pelin kulkuun. On kuitenkin hyva, ettd joku toimii pelinvetdjana eli
ohjaa ryhmaa etenemaan, tekee muistiinpanot alkuasetelmasta ja ratkoo mahdollisia peliin
liittyvia kiistoja. Pelinjohtajan roolin voi ottaa kiyttoon, jos suuri pelaajamaara sita vaatii.

Suhteiden maarittely adssilla

Korttipakassa on nelja dssaa, joten hahmojen valilla voi olla korkeintaan nelja maariteltya
suhdetta. "Sopiva maara suhteita” riippuu pelaajista ja asetelmasta. Joskus riittavan mehukas
asetelma syntyy vain muutamalla suhteella. Jos pelaajia on viisi tai kuusi, kannattaa varmistaa
etta jokaisella hahmolla on ainakin yksi kontakti johonkin toiseen hahmoon. Kaikkea ei kui-
tenkaan tarvitse paattaa etukdteen: Lyhyt peli ei vaadi kaikkien mahdollisten suhteiden maa-
rittelya ja lisdksi maarittelemattomyys jattaa tilaa pelin aikana tapahtuville kaanteille.

Pelin tyylilajista

Pelissa syntyvan tarinan Kirjallinen genre riippuu pelaajista. Se voi olla kohelluskomediaa,
eeppista tragediaa tai misogyynista vakivallan ihailua. Peli ei siis tuota tietyn mallin mukaisia
tarinoita pohjalaisista, vaan sadnnot luovat vain puitteet tiettyjen aiheiden kasittelylle. Sisalto
riippuu siitd, miten pelaajat tulkitsevat yhdessa luomaansa asetelmaa.

Toisten hahmojen suostuttelusta

Koska peli on lyhyt, jokaisen kohtauksen kannattaa vieda tarinaa eteenpain. Jos pelaaja paat-
taa, etta talla vuorolla hanen hahmonsa yrittaa houkutella toisen pelaajan hahmon tekemaan
jotakin, kannattaa kohtaukseen sisallyttaa paitsi toisen hahmon suostutteleminen myds se
tekeminen. Ei siis kannata kdyttaa kohtauksia siihen, ettd hahmo saa lupauksen toiselta tehda
jotain joskus myohemmin, vaan ettd asiat tapahtuvat tdssd ja nyt. Muut pelaajat voivat kasi-
korteilla vaikuttaa asiaan, jos he haluavat estaa sen varsinaisen toiminnan, johon hahmoa
houkutellaan.

Kohtausten ohjaaminen (kokeneemmille pelaajille)

Pelissa on tuplamaéra kohtauksia pelaajien lukumaaraan ndhden. Jos peliin halutaan siisti
tarinankaari, vaaditaan taitoa ja koordinointia pelaajien puolelta. Sen takia on sallittua antaa
oma pelivuoronsa jonkun toisen pelaajan kaytettavaksi, jotta sen kiinnostavan hahmon tarina
paasee etenemaan. Tarinankaarta voi huomioida my®os silloin, kun pohditaan missa jarjestyk-
sessd kenenkin kohtaus pelataan: viimeinen kohtaus on tarinan kannalta usein tarkein.

Kohtausten ratkominen (aikarajoituksesta piittaamattomille pelaajille)

Tekstissd todetaan, ettd viimeisen kortin pelannut kertoo, miten hinen hahmonsa vaikuttaa tapah-
tumien kulkuun ja pelivuorossa olevan hahmon tavoitteen toteutumiseen. Néin pelivuorot voidaan
pitdd lyhyini. Jos peliaikaa on jéljelld reilusti, kannattaa pelata niin, ettd jokainen kortinpeluu kerro-
taan heti osaksi tarinaa. Néin kohtauksiin saadaan enemman kiinteitd ja mehukasta kerrontaa.



