Adni yossd
Kirjoittanut: Satu “Twilight Dream” Nikander

Kiitokset koepelaajilleni Sofi Saastamoiselle, Tuulille, Juha "Veh” Tormdselle ja Vekalle.

Mistd tdssd pelissd on Rysymys

Taman pelin tarkoituksena on antaa pelaajille j@#vé ja, varsinkin loppupuolella,
karmaiseva seikkailu. Ihannetilanteessa pelin A&yina toimiva kartano olisi pelaajien
leikkikenttd, jossa he melko vapaasti voisivat kailka ja tutkia paikkoja, vahitellen
tormaten epatavallisiin ja epailyttaviin tilantémsja asioihin, hahmojen kokiessa aina
vain kasvavaa epavarmuutta ja suoranaista pelkolainlta paatyen kartanon
salaisuuden keskelle. Valitettavasti nelja tunsiateaa rajoituksia sille, kuinka vapaasti
hahmot voivat toimia, jotta pelin tarina yha ehéigin puolesta saavuttaa
loppuhuipennuksensBelinjohtajan suurin haaste onkin tasapainottaa pelajien
vapaus ja juonen etenemisen tempo.

Tata pelinjohtajan tarkeinta tehtavaa olisi alkevain varsinaisen skenaariotekstin
tarkoitus helpottagSita ei ole tarkoitettu seurattavaksi orjallisestajonkinlaisena

kiveen kaiverrettuna ainoana totuutena, vaan se oyksi mahdollinen kuvaus
tapahtumien kulusta — kaikkia niita lukuisia eri vaihtoehtoja ja kadtde joita peliin
saattaa pelitilanteessa tulla, on mahdotonta endaksaatika sitten tiivistad yhteen
skenaariotekstiin. Todennakoisimmat vaihtoehdotgiumyds huomautukset jaljella
olevan peliajan tarpeesta), olen pyrkinyt suurirtgin kattamaanPelin rakenne on
lyhykéisyydessaan seuraava: Hahmot saapuvat kartammm, outoja asioita alkaa

ilmet&, hahmot alkavat véahitellen selvittdd mista a kyse ja saavat vahitellen selville
tiedonmurusia menneesta — tiedonmurusia, jotka vakellen tayttavat heidat

pahoilla aavistuksilla, epdvarmuudella ja pelollaLopulta hahmot paasevat

nenakkain kartanon salaisuuden, petolapsen, kanss8e, kenelta he skenaariotekstissa
esiin tulevat tiedonmurut saavat, riippuu pelaapemsta ratkaisuista, kuten riippuu myos
se, missa tilanteessa he lopulta kartanon piengarekohtaavat. Ja, mikali pelaajat ovat
sen tyyppisia, etté heitd taytyy ohjailla hienovegati eteenpain, on skenaariossa



jokunen "valmiskohtaus”, joita voidaan hyddynta&iiNn lukeutuu muun muassa
finaalia ennakoiva kohtaus, jossa pikkuasukki iltysegonkun hahmon sangynviereen.

Mikéli pelaajia on vahemman kuin nelja, voivat @géd vapaasti valita hahmonsa, mutta
mikali pelaajia on vain kaksi, olisi toivottavadtéetoinen hahmoista olisi tytto ja toinen
poika. Mikéli pelaajia on vAhemman kuin nelja, ovalitsematta jadneet hahmot syysta
tai toisesta jaénet Pariisiin. Namakin hahmot s¥iatolemassa, ja vaikuttavat siind
mielessa valittujen hahmojen elamaan, mutta he gaié pelin tilanteessa ole lasna.

Kartanon pienestd petolapsesta, eli pelimme hirviomdisestd
VAMpYyyristd

TAMA OSIO ON VAIN PELINJOHTAJAN TIETOON! Pelinjohtaja voi, mikali
pelinloputtua aikaa jaa, paljastaa taman johdatusosion salas pgiaajille. Etukateen
pelaajille ei ole tarkoitus kartanon pikkuasukisédjastaa mitaan — hahmot eivét tieda,
ettd kartanon salaperainen asukki on lapsi ennenkklevat itkua, joka kuulostaa
lapsen itkulta. Tall6in hahmot alkavat vahitellewaalla ja ihmetell&, misté oikein on
kysymys. Olisi siis suotavaa, etta myos pelaagitylyn pisteeseen saakka jakaisivat
tdman hahmojen ihmettelyn ja ihmetyksen myos otkeas

Mutta nyt tAman kappaleen padaiheeseen, eli pelivamgyyriin. Historia ja
nykylaéketiede tuntevat sairauden nimeltd porfyBen erds nykyaan hyvin harvinainen
muoto, erytropoieettinen porfyria, oli yksi tarkemnista "aatelisvampyyrin” arkkityypin
luojista historiassa. Tata, joskus vampyyri-podisikin nimitettya sairautta, esiintyi
sellaisissa aatelissuvuissa, jotka olivat tarpegiksisiittoisia, ettd harvinainen tautimuoto
paasi esiintymé&an. Tarinamme pieni peto karsiatdatraudesta, jonka vallitsevia oireita
ovat valonarkuus (aurinko polttaa muutamassa kynessnsekunnissa ihon vakaville
palovammoille), vetaytyneet ja verta vuotavat htujaekenet, punaisiksi tai punervan
ruskeiksi varjaytyneet, luonnottoman isot ja tetdhainpaat, ja voimakkaat,
kohtauksittaiset tuskat. Mutta menneina aikoina &itsairaudeksi tajuttu, vaan sairaita
pidettiin kirottuina, hirvidina, tai yleisimmin, ken pelimme pikkutytt6d, vampyyreina.
Ja jos lapsi kasvaa siind kasityksessa ettéa han birvio, ja jos hanta kohdellaan

kuin hirviéta, hanesta myos sellainen tulee. Niin kdynyt myds tdman pelin
pikkupedolle. Hanessa ei ole mitaan hellyttavaa, léh hanta saa kuvata saalittavana.
H&n on juuri sellainen hirvio kaytokseltdan ja teoltaan, kuin millaisena hanta
pideta&nkin.

Pelimekaniikasta

Peli kannattaa aloittdghyella keskustelulla noppien kaytosta — kokevatko petaajt
noppien heittdminen tuhoaa draamaa, vai tuokotddishd. Terveen ropelaisjarjen
kayttd nopanheittojen suhteen on kuitenkin sudaiak: kuten muutenkin ropeja



vetdessa, siind kohtaa jos pelaajat ovat syvédidtéessa mukana, ei ole jarkea
keskeyttaa sita pitkallisella noppajumalalle ontidte rituaalilla. Vastaavasti
noppajumalan rituaalit ovat oiva keino tuoda hagtiatjoutuneet, viimeviikkoisista
bileista keskustelevat pelaajat takaisin ruotuun.

Hahmolomakkeestaldytyvat luonteenpiirreparit kertovat hahmon lugg ja siita,

mika& piirre on hahmon kannalta hallitsevampi ja&@wiéhemman hallitseva. Arvo 10/10
tarkoittaisi molempien piirteiden vaikutuksen olawté vahva, siind missa 20/0 tai 0/20
tarkoittaisi toisen piirteen dominoivan taysin. lun@parien olisi tarkoitus kannustaa
pelaajia elaytymaan ja uppoutumaan hahmoihinsaigen tunteisiin.

Nopanheitot menevat luonteenpiirteiden mukana. Jos esimerkidsitaan katsoa,
riittddkd hahmon rohkeus disen kartanon kayta\killkemiseen oudon &anen
alkuldhteen selvittdmiseksi, valitaan tédhan jokipiga luonteenpiirre. Sopivia voisivat
esimerkkitapauksessa olla Rohkeus (hahmo on sig#imrohkea, ettei han vahasta
hetkahda), Ylpeys (hahmo on sen verran ylped, ledlea myontaa itselleen tai
kanssaihmisilleen pelkdavansa) tai ltsekkyys (hahaloaa tietdd mitéa on tekeilld, ja han
on tottunut aina saamaan haluamansa). Sopivangeopiirteen valitseminen riippuu
ensisijaisesti pelaajan omasta tulkinnasta, josk&dinjohtajan ei tarvitse hyvaksya
taysin alyttomia valintoja. "Optimointi”, jossa @alja pyrkii aina valitsemaan suurimman
mahdollisimman luonteenpiirteen, on myos taysindkgyttavaa (mikali pelaaja pystyy
pelillisesti luonteenpiirrevalintansa perustelenaase kertoo vain pelaajan halusta
onnistua heitossaan.

Kun luonteenpiirre on valittu, heitetdan kahta kyemsivuista noppaa. Heitto
onnistuu, mikali tulos on luonteenpiirteen dketasan sen kanssaPoikkeuksen tahan
muodostavat ns. vastustetut heitot, esimerkiksigogeli ja pikkusisko kiistelevét siita
mita tehd&an. Talléin molemmat pelaajat heittae@isa luonteenpiirteita (esim. veljen
Tunnollisuus ja sisaren Itsekkyy$j)ikali vain toinen heitoista osuu tasan tai alle
luonteenpiirteen, on tilanne saman tien selva jastaneen heiton saanut voittaa. Mikali
molemmat heitot onnistuvat, verrataan onnistumiginaalia, ja suuremman
onnistumismarginaalin saanut voittagos isoveli on heittanyt Tunnollisuutta (15)
saaden nopista 12, ja pikkusisko Itsekkyytta (48ylen nopista 12, voittaa isoveli, silla
15-12 on 3 siin& missa 13-12 on vain 1

Ajankuvaa

Tama osio on PELINJOHTAJALLE referenssimateriaaldikakaudesta. Tété ei ole
tarkoitus lukea daneen pelaajille sanasta sanaan,an lahinna sita varten, etta
pelinjohtajalla olisi ote elettavaan aikakauteanntikali pelinjohtaja/pelaajat
haluavat/tarvitsevat jotain konkreettista havaitistz@imaan elettdvaa aikaa.. Olisi
kuitenkin hyva, jos pelinjohtaja luonnehtisi lyhy&ésti olennaisimmat (olennaisimmat
lihavoitu) pelaajille.

Ja HUOM! Historialliset faktat eivat saa olla estehyvélle pelaamiselle, eli jos joku
pelaaja toimii ajankuvan vastaisesti, mikali se efunnu ketdan muuta pelaajaa



hairitsevan vaan luo lisda hyvaa pelia, eika vallasotke pelinjohtajan pasmoja, niin
siité vain.

Yeistd historiaa:

Vuosi 1714, tai kuten tuolloin oli tapana asia mudtilla, ’Anno Domini 1714”,

Herran vuosi 1714.

Aikakausi barokin ja rokokoon siirtyméavaiheessa.

Kuningas Ludwig XIV(=14), Aurinkokuningas, hallinnut jo 71 vuotta (ikéda
kuninkaalla oli tuolloin 75 vuotta).

Ranskan valtionuskonto roomalais-katolisuus.

Suhteet muiden valtioiden valilla ovat rauhaisatsilla sota Espanjan kruununperijasta
useiden Euroopan valtioiden valilla on juuri sgadigtokseen, tavallaan "tasapeliin”, ja
Ranska on Euroopan hallitseva valtio.

Ranska on jo jossain maarin siirromaavalta.

Aateliset elavat omassa maailmassaan.

Aateliset saavat varallisuutensa veroista ja jossgiarin siirtomaista.

Kirjapaino keksittiin jo 1500-luvulla, jotekirjoja on jo melko runsaasti, ja lukutaito
aatelisten keskuudessa varsin yleistdnyos aatelisnaisten keskuudessa (tdhan vaikutti
tosin paljolti isan asenne naisten lukutaitoa kahyaraman pelin kaikki

pelaajahahmot osaavat lukea.

Raamattuja on taloudessa vain yksi, kunniapaikatkella olohuonetta/kirjastohuonetta,
ja sitd lukee vain perheen paa.

Pimean tullen valonl&hteina ovat kynttelikot.

Tuohon maailmanaikaan ei ollut sellaisia asioitan R/ Ct.

VaatetuRsesta:

Naiset pukeutuvat korsetteihin ja paniereihin (suom”leipéakori”), jonka

tarkoituksena on leventaa lantiota sivusuunnassa, uattei eteen- tai taaksepéin (ei

siis viela krinoliini-aikaa ja jokasuuntaan jarjett 6man leveitd hameita). Jo 10-
vuotiaat saatettiin pukea korsettiin ja paniereen.

Kaikki aatelismiehet kayttavat peruukkeja.

Miehilla ja naisilla on erittain paljon korukirjaija vaatteissa, ja varsinkin naisilla erittain
voimakkaita vareja vaatteissaan.

Meikkaaminen kuuluu niin miesten kuin naistenkitiineihin, mutta "maaseudulla”
ollessa se oli kevyempdaa kuin hovissa tai kaupusgurapiireissa ollessa.

Tapakulttuuri:

lllallinen sy6daan merkittdvan myohaan.

Haukoilla metséastetaan erilaisia kookkaita lintuja(kyyhkyt, peltopyyt) ja

pienriistaa kuten janiksia; koirilla taas kettuja, janiksia ja rusakoita. Se mita saatiin
saaliiksi, syotiin seuraavina paivina aterioilla. &@maten turkikset menivat
talvivaatteisiin — toisin sanoen lahes kaikki metsstetty hyotykaytettiin.

Myds naiset metsastavat — Fantine on viela lilan rawi metsastdmaéan, mutta on
kuitenkin mukana metsastysretkella



Vanhimpien lasten velvollisuudet — debytointi seurpiireissa ja hovissa, vanhin tytt6
vastuussa nuoremmista siskoistaan, vanhin poika tasaikista nuoremmista
sisaruksistaan.

Nuoremmilla lapsilla enemman vapauksia, eritoten narimmaisella.

Nuoret siveita ja hyvin kasvatettuja, varsinkaan tyot eivat mieti nk.
nimeamattémia asioita, eli intiimiasioita.

Vanhempien puhuttelu: Arvon &iti, arvon is@, (arvon) herra paroni.
Politiikka ei suuremmin kuulu naisten maailmaan.

Tytot eivat liiku omillaan (elleivat I1ahde salaakd@ilemaan), vaan liikkkuvat
seuraneitinsa tai veljiensa kanssa.

Hienot neidit eivat istu péydan reunalla — eivatk#ia hienot pojatkaan.

UskomukKsia:

Oli yleista tietoa tuohon aikaan, etta vampyyreja @& muita yon olentoja oli, ja
sellaiseksi muuttuivat muun muassa itsemurhan tehreg, jollei heitd haudata
tienhaaraan seivas sydamessaan.

Hahmojen suvusta ja paronin suvusta [yhyesti

Tama osio on tarkoitettu myos pelaajien tietoon.

De Silhouetten suku on varsin arvostettu aatelisspgiten kun vanhimmat hahmot
siirtyvat talven tultua seurapiireihin, on heil&htokohtaisesti ihan hyvat lahtdasetelmat —
he eivat joudu todistamaan itsedan niin paljon kngmet muut nuoret joutuvat, koska
suku on arvostettu ja kunnioitettu aatelissuku renipbukossa.

Sisarukset ovat hyvin laheisia ja pitavat yhta. flumainen on vanhempien sisarusten
lemmikki.

Paroni Valéry du Villeparisiksen suku on melko e¢8ti sukua de Silhouetten suvulle,
mutta kuitenkin sellainen, johon pidetdan yhtey®é.on arvostettu suku, mutta myos
sellainen, johon liittyy jonkin verran asioita, $t& ei puhuta (tai ainakaan niista ei ole de
Silhouetten suvun nuorelle nelikolle puhuttu).

Nuoret ovat nyt saaneet kutsun paronin kartangiten toki he ottavat kutsun vastaan.
Paroni on ollut aikoinaan naimisissa, mutta haményt leskeksi, ja vallan asettunut
asumaan kartanolleen.



Pelin tapahtumakaaren tiivistelmd

1. pdivd

Nuoret saapuvat
Illallinen

Tutustumista kartanoon
Huuto

1.y
Itkua yossa
Ovi huomataan ensimmaista kertaa

2. pdrvi

Yollisen danen ihmettelya
Palveluspojat puhuvat ohi suunsa
Metsastysta

Salaisuus rouvan kuolemasta

2. y0
Askelia ybssa
Lapsi sangyn vieressa/Hahmot menevat kaytavaan

Pelin kulku
1. pdvd

Hahmot ovat lopulta saapuneet pddmaaraansa, paaamy du Villeparisiksen
kartanolle. Vaikka matka taittui katevasti kuomunaissa, oli lahes koko paivan
mittainen matka Pariisista rankka (I&ht6 aamunlesio perilla vasta illan jo vahitellen
hiipiessa) — varsinkin, kun kaikki tiet ovat maadiarateitd, jolloin kulku on melkoista
taristamista (toisin kuin kaupunkien mukavilla mlgdavilld). Kaikki lienevét siis jossain
maarin matkasta uupuneita. Palvelusvéki on purkaratka-arkut vaunuista penkkien
alta ja vaunujen paaltd. Hahmoilla on matkassaké @esi seuraneiti nuorille neideille,
ettd yksi miespalvelija nuoria herroja palvelemaan.

Hahmot on ohjattu huoneistoihinsa lansisiives$ég an kartanon siivista se, jota talla
hetkella paaasiallisesti asutetaan. Kartano onrvaookas, ja siind on nelja siiped, ristin
muodossa — lansisiipi, pohjoissiipi, itasiipi j@ésiipi. Siind, missa siipien risteyskohdat
kaytavalla kohtaavat, on varsin kunnioitettavanrskigasto, lansi- ja

pohjoissiiven "kulmassa” (jotta sité ei tarvitsisuuttaa joka kerta kun talonvaki vaihtaa
siiped). Herrasvaen asuinhuoneistot ovat kaytaedtalla, kaytavalla vasemmalla on
ovia palvelijoiden kaytaviin, jotka risteilevat kanon rakenteissa, seka rappuset jotka



johtavat ruokasaliin, puoli kerrosta alemmas. Ritkaytavan pa&ssé on paronin
asuinhuoneisto. Nuoret on ohjattu kahteen huormistytot saavat toisen huoneiston, ja
pojat toisen, lahempéana paronin huoneistoa sijats@uoneiston. Astuttaessa
huoneistoon on oleskeluhuone, josta johtaa ovdekahvastapaata toisiaan sijoitettuihin
makuukammareihin.

Kartanossa on talla hetkell&d vain is&ntavéki, etrd paroni du Villeparisis, hanen
palveluskuntansa, seka nelikko.

Mit& nuoret tekevat ennen kuin illalliskongi soiis&ytyvat varmasti, ja vaihtavat
matkavaatteet pois omien palvelijoidensa auttanihiti muuta? Poikia ainakin
saattavat kiinnostaa koirat ja muut metsastysjutut.

Sopivassa kohtaa illalliskongi soi. Mikali hahmatidavat tutkia kartanoa heti, siihen
heille tovi annettakoon, mutta jos pelaajat eivétdvoikein keksi hahmoilleen tekemista,
voi kongi soida pian — ei kannata pitkittaa tilattagjos pelaajilla ovat hahmot viela
hakusessa, jottei pelin loppupuolella aika lopkkes

lllallinen on hieno, ja ruokasalin pdyta on pitksénta istuu poydan paassa, ja vahan
matkaa hanesta eteenpain on katettu paikat nud?i@t ovat ensin, Verrell isannan
oikean k&den puolella ja Yves vasemman, sen jalikgét) Felicite oikean ja Fantine
vasemman kaden puolella. Seinalla, vastapaatésaon todella kookas taulu, joka
esittaa todella kaunista nuorta naista (mikaliuata tulee enemman puhetta, paroni
toteaa taulun esittavan vaimoaan, mutta palaansitighin aiheisiin — ei selkeastikaan
halua puhua edesmenneesté vaimostaan).

Varsinainen illallistilanne voidaan pelata joko yiskohtaisemmin tai, mikali pelaajien
suunnalta aktiivisuus on yha vaisumpaa, pelinj@haj vain kertoa yksityiskohtia (jos
vaikka jokin detalji herattaisi pelaajat pelaam&ahtausta enemman). Nama neuvot
patevat myos tuleviin illallis-, metsastys- yms hkauksiin.

lllallistilannettakaan ei kannata pitkittaa turhartpn.

Talon isanta toivottaa nuoret tervetulleeksi "maaa majaansa”. Han on noin
nelissakymmenissa oleva varsin charmantti, hyviallgitava, vahan surumielisen
oloinen herrasmies, joka puhuu siita, kuinka mukawa saada valilla seuraa kartanoon.
Poytakeskustelu liikkuu Pariisin kuulumisissa, hastmisessa ja metséastamisessa
(paroni suosittelee alueita, joita kannattaa sussisiaavan paivan metsastysretkelld),
kartanossa ja sitd ymparoivassa laajassa puutarhasegnviljelyssa (kartanolla on oma
viinitarha, josta puhuttaessa isénta innostuu nalittelemaan syita alueen
erinomaisuudesta viinien viljelyyn), ja niin edesp@HUOM. politiikasta ei keskustella
ruokapoydassa). Isanta suosittelee myos visiitiidakion kirjastoon, silla se on (isdnnan
taidekokoelman lisdksi — is&nté on taiteiden ysfavguojelija) hanen ylpeytensa.

lllallisen jalkeen isanta toteaa vetaytyvansa sifi pimeda on jo laskenut, mutta toivoo,
ettd vieraat viihtyisivat ja katselisivat rauhagsgérilleen, ja suosittelee kaymaan
ainakin kirjastossa.



Mikali hahmot, tai osa hahmoista (poikia saattaankstaa myds kayda tutustumassa
metsastyskoiriin ja -haukkoihin), siirtyvat kirjadle, ndkevat he palvelijan tulevan
pohjoissiivesta kantaen tarjotinta, jolla on katyjétillallisastioita. Astiat ovat selkedasti
sellaisia, joista herrasvaki syo.

Kirjasto on tosiaan varsin kookas tuon ajan kigkst. Siella on paljon hienoja
nahkakantisia kalliita niteitd, ja keskell& kirjalstionetta lukujalustalla on auki du
Villeparisiksen suvun sukuraamattu. Siihenhan eisalveliasta muuta kuin talon isdnnan
koskea, mutta vilkaisukin riittda kertomaan, ett&@a vanha ja todella arvokas, kasin
kuvitettu ja kopioitu laitos muutaman sadan vuotiaa.

Hahmojen puuhat keskeyttéda epainhimillisen kuuloineuto. Mikali hahmot menivéat
kirjastoon, huuto kuuluu sinne, muussa tapauksssgannattaa ajoittaa niin, etté joku
on suhteellisen lahelld kirjastoa kuulemassa semmnSmelko lyhyt ja katkeaa nopeasti, ja
on ehdottoman epainhimillisen kuuloinen. On hyvaikea sanoa, kuuluiko se jostain
kartanon sisalta, vaiko kenties kartanoa ympéartévasistosta. Sen kuulijoilla lienee
varsin paikallaan Rohkeus/Pelko/jokin-soveltuva{maisuus -heitto. Huutoa seuraa
melkeinp& korostunut hiljaisuus. Mité tekevét halffri¢enties l&htevat tutkimaan mikéa
merkillinen sen aiheutti, tai sitten vetaytyvat hassiinsa niin nopeasti kuin vain
paasevat.

1.y

Miten yo6 sujuu, kun kaikki ovat siirtyneet huoneisa? Kuka saa unta, kuka nukkuu
missakin (jaako esim toinen veljista tyttdjen hustan yhteistilaan "vartioimaan”),
jaako joku sind yona vaille unta.

Jos ja kun joku nukkuu kevyemmin, kuulee han yiélisen itkua, joka kuuluu jostakin.
Lahteekd herannyt tutkimaan mista aani kuuluu? ko han muita? Mikali han

lahtee kaytavaan ottamaan selvaa siitd mité tapaktwlee han kaytavassa ollessaan,
kuinka pohjoissiiven l&histolla avataan jokin piemi (todennékdisesti yksi palvelijoiden
ovista), kuuluu kevyitd, kiirehtivia askelia, tulegeleen naispalvelijan askeleet, sen
jalkeen kuuluu kuinka raskaita salpoja avataannjao raskas ovi aukeaa, jolloin itku
kuuluu huomattavasti selvemmin, sitten itku katk¢aaaskas ovi sulkeutuu. Sen jalkeen
ei kuulu mitdan. Lahtevatké hahmot tutkimaan, nokgolisi kyseessa?

Mikali hahmot k&antyvéat kulmasta pohjoissiipeerkevit he raollaan olevan
palvelijoiden oven. Pienen matkan paassa kaytalissakevat paatyseinan, jota peittaa
painava kangas. Mutta hahmot tietavat, ettd tésganossa pitaisi olla myds pohjoissiipi,
ja tarkempi katsominen paljastaakin, ettd kangasiimetty osittain syrjaan, ja sen takana
nakyy iso, massiivinen, raskas, tamminen, isoina@alulkopuolelta teljettava ovi. Ovi ei
juuri nyt ole teljetty.

Mikali hahmot haluavat tutkia ovea enemmankin, haavat, ettd yhtena salpana on
ympyranmallinen, messinkinen riipus, jonka paadiso kaksi haukkaa, jotka katsovat



toisistaan poispain, ja jotka on kytketty kaulagtgeen ketjulla. Riipuksessa on kuvattu
kruunupaisen miehen rintakuva, ja sitd kehystétitdlaiset ja kyrilliset kirjainmerkit.
Mikali hahmot tutkivat riipusta viela tarkemmin, dmaavat, etté toisella puolella on
rintakuvan asemasta haarniskapukuinen mies, joli@igessa kddessd maahan osoittava
miekka, ja toisessa kadesséd maahan osoittava s@M8He: Tama riipus on oikeasti
olemassa, se valmistettiin suojaamaan vampyyr&g8@0D-luvulla.)

Lahtevatkdé hahmot avaamaan ovea ja menemaan idakeyrittavat, tormaavat he heti
ovella takaisin pdain tulevaan, hieman idkkaamptgineraan naispalvelijaan, joka
kohteliaasti sanoo, ettei kaytavaan valitettavagtmennd, ja sulkee oven hahmojen
nenan edesta ja telkeda sen, toivottaa herrasvéellé yota, ja suuntaa avoimelle
palvelijoiden ovelle. Jos siita huolimatta hahmiottgvat uudestaan sisaan (vanhemmat
sisaret saattavat tosin huomauttaa, etta se oo@paa), tulee heittda saavatko he salvat
auki. Jos saavat, on oven takana pitk&, pimea \ayjénka ikkunoiden raskaat
pimentavat verhot on vedetty syrjaén niin etta kalm tayttaa kaytavan. Kaikki on
pdlyn peitossa, ja vahat kaytavalla olevat huonglkah suojattu kankailla. Sielléa on
pimedd, kylmaa ja vetoisaa. Maassa nakyy kuitekim (ja kynttildiden, mikali
hahmoilla on kynttelikk6 mukanaan) valossa selka@&ppolyssa — kaytavaa kuljetaan
kylla. Kun hahmot seuraavat sita, toteavat he,ptioissiipi on paljon pienempi kuin
lansisiipi (el esimerkiksi ruokasalin portaita ndias, eli ei ruokasalia), eli se on ollut
kaytossa vierassiipend, tai kenties vakituisenaaspena jonkin toisen siiven lisaksi
silloin kun kartanossa vield asui enemmaéan vakekuRmlyssa johtaa kaytavan peralla
olevalle ovelle (muut ovet ovat selkeasti olleepvsidausia suljettuina), joka on lukittu.
Oven toiselta puolelta ei kuulu mitaan. Mitdan naundhtavas kaytavassa ei ole, eika
oven murtaminen auki ole missdan nimessa sovelijasém oletettavasti hahmot
palaavat takaisin.

Palaavatko he omiin huoneisiinsa/yon nukkumaj&ejettin, ja asettuvat nukkumaan,
vai herattavatkd he muut (mikali eivat olleet jkkgoukolla liikkeelld)? Miten taman
jalkeen tulee uni? Mita tekevat ne, jotka eivat sata?

Loppuy6 sujuu ilman vélikohtauksia (elleivat heléeblevat hahmot jarjesta sellaisia).

2. pdrvi

Aamu alkaa siistiytymisella ja jatkuu aamiaiseRahuvatko hahmot edellisen illan ja
yon tapahtumista keskendan? Aikovatko he kyself&nmuilta? Paronilta kysymista
saatetaan harkita, mutta joku vanhemmista sisastaksaattaa taas katsoa, etta asiasta
kysytdan, paroni kiistaa tietavansa mitdan moisgstateaa, etta palvelijoilla oli
varmaan jotain omaa hamminkia silloin, ja vaihtaa gilkeen visusti aihetta.

Ketkd menevat hakemaan koiria? Pojat oletettavastita myds koko hahmokaarti
saattaa olla niita hakemassa silla aikaa kun is&itéo talleilla hevosten valmistelua.
Kun hahmot lahestyvét koiratarhaa, kuulevat henhkaiikaksi koiria valmistelevaa



palvelijanuorukaista juttelee keskendén. Ennen kaksikko huomaa hahmot, ehtivét
hahmot kuulla osan. Hahmot eivat ihan sanasta sasiiakuule, mutta aika pitkalti
keskustelu menee nain: "Ai, huusikse taas viimegdn&m-m, huusi... Aiti joutu
juokseen sinne yolla...” "Hei, oletsd koskaan nalsi@?” "En, mut &iti sanoo etta se on
tosi pelottava... Ei ihme, ettd se talon rouvakitesih-” TAssa vaiheessa nuorukaiset
tajuavat, ettd heilld on yleis64a, ja keskeyttanhiiadn, sanoen "Joo, tassa ndita koiria,
herrasvaki on hyva tuotanoin!” Mikéli hahmot halaaitentata tarkemmin nuorukaisilta,
mista nama puhuivat, nama vilkuilevat toisiaangételevat kysymyksia "Emmehan me
mitaan erikoista, arvon herrasvaki, me vaan n&té..” Ja tassa vaiheessa paikalle
saapuukin jo renkeja ja muita palvelijoita myds taotaan koiria. Tilustenhoitaja alkaa
kyselemaan: "Niin, mitkas ndaista koirista herrasg\iusi itselleen valita?”, ja
palveluspojat kayttavat tilaisuutta hyvakseenyaHhiavat paikalta.

Isantad on taas innoissaan kun saa nuorista sewiséastysretkelleen. Jos halutaan, voivat
metsastgjat vahan heitella energisyytta, kuka skasankin saaliin (Fantinehan ei
osallistunut metsastykseen, mutta oli seurana).

lllallinen sujuu hyvin. Seuraavan paivan ohjelmaarsiitellaan — metsastyskoirien ja -
haukkojen on hyva levata tamanpaivaisen metsastykgjata, joten mahdollisuuksia on
mm. ratsastukselle [&ht6&, piknikkia, tai kartaporstossa oleskelua. Keskustellaan
paivan metsastysretkesta ja saaliista, jonka parpaloja juuri nautiskellaan.

lllallisen jalkeen, pimean taas tultua, isanté ysta huoneistoonsa. Mikali hahmot
siirtyvat jonnekin kirjaston laheisyyteen, nakekétjalleen, kuinka palvelija kantaa
pohjoissiivesta tarjotinta, jolla on kaytettyjaailisastioita. Talla kertaa astioiden
joukossa on rikkimennyt juomakannu.

Nailla main olisi pelinjohtajan syyta vilkaista ked. Jos peliaikaa on jaljella en&é tunti
(tai huonossa tapauksessa viela vdhemman), oirggdidatella pelia kohti finaalia,
mikali se ei ole omalla painollaan sinne jo menob&&ali aikaa on yha [ahemmas kaksi
tuntia, voivat hahmot yh& toimia miten parhaakss&aat. Mikali peliaika alkaa olla
vahissa eivatka hahmot tassa vaiheessa itse akiiveooi pelaajia muistuttaa siita, etta
palvelijoilta voisi saada jotain tietoa irti kartamkummallisista tapauksista. Taté voi
my0s ehdotella silloinkin, kun hahmot aktiivisdsaluavat l&hted ottamaan enemman
asioista selkoa.

Mikali joku lahestyy palveluskuntaa (tai palveluska sattuu juoruamaan sopivassa
paikassa jonkun hahmoista liikkuessa lahistoll&yl&e hdn kahden palvelustyton
taivastelevan: "Taasko se pikku peto rikkoi aséioit’ "Juu, kannun pisti sapaleiksi...”

He vaikenevat kun huomaavat jonkun herrasvaestéignl Kun heitd puhutellaan, on
ensimmainen reaktio hammennys, mutta toisaaltaaswiki tekee niin kuin herrasvaki
tahtoo, ja jos herrasvéaki tahtoo jutella palveliginiin kai sitten niin... Tilanteesta ja
hahmosta riippuu, millaisin konstein ja kysymykbahmo saa tietaa taman (taté tietoa ei
saa antaa liilan helpolla, mutta sen saamisestg@hkaan pida tehdd mahdotonta):
kartanon rouva hirtti itsensa seitseman vuotta aignftassa vaiheessa palvelusvaki
tekee ristinmerkin, kuten hahmonkin kuuluisi, stli@hon aikaan itsemurha oli Paha
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Asia ja sen esiintuominen saattoi tietaa ikavyykgalepaa nyt tienhaaraan haudattuna
seivas sydamessaan. Taman tiedonmurusen lisaksliflalkavat sanomaan jotakin
lapsesta, mutta juuri tuolloin taloudenhoitajatar joku muu vastaavassa korkeassa
arvoasemassa oleva palvelija, mikali tAma tapamuunlaisissa olosuhteissa) sattuu
iimestymé&an palvelijoiden kaytavasta (kulman takaa, tilanteen mukaan), ja
palvelijakaksikko niiata niksauttaa ja kiiruhtaghia.

2. y0

Menivat hahmot kyselem&an palvelijoilta asioitadiaivoi heitd myos ohjailla takaisin
pohjoissiiven ovelle. Tassé vaiheessa ilta on finkgnyt yoksi.

Mikali he eivat mene kaytavaan, odottaa heita péia yota ikava yllatys. Kursiivilla
on todennakoéinen tapahtumien kulku, mikali hahmehevat kaytavaan, alleviivattuna
se, mitd todennakoisesti tapahtuu jos hahmot vainavét huoneisiinsa. Kun jalleen
kaytan normaalia fonttityyppia, on palattu yleigpétan tapahtumien kuvaukseen.

Mikali nuoret eivat aiemmin ole kayneet kaytavapsdinjohtajan kannattaa hyodyntaa
aiemman mahdollisen visiitin kuvausta kaytavan Kuua. Talla kertaa tosin se ovi,

joka viimeksi oli suljettuna ja lukittuna, on nyila. Mikali seurue uskaltautuu
peremmalle kurkistamaan huoneeseen, nakevéat hintyiikuuhuoneen, jonka sdngyssa
joku on selkeasti juuri hiljan ollut. Osa huoneandroista on rikottu, ja lattialla on

jonkin verran sirpaleita yha jaljella sarjetyn kamm jaljilta. Paksut, kaksinkertaiset
pimennysverhot on vedetty syrjaan, ja kuunvaloisa&@huonetta.

Kun pelaajat kdantyvat palatakseen takaisin isaldle (joko kun paattavat sittenkin
jattaad kaytavan tutkimatta, tai kaytydan huoneessakaantyessaan nakevat takanaan
lapsen. Lapsi on ilmeisesti tyttd, ja noin kahdekgaotta vanha, pienikokoinen ja
sairaalloinen (pelinjohtaja muistanee ylempana alekuvauksen porfyriaa sairastavan
erityispiirteistd). Yhdennakdisyys taulun naisearkoitenkin selva — kyseesséa on
edesmenneen talon rouvan tytér, joka olisi varsiaris, jos nayttaisi edes etaisesti
normaalilta.

Mikali hahmoilla on kynttelikkd mukanaan, sahahty#o saman tien kynttildiden valon
osuessa héneen, ja nostaa katensa suojaamaan ipkéertden vahan sivummalle.
Talléin hahmot ndkevat tytbn kasivarsia peittaaivat paloarvet, ja tdman
luonnottomat hampaat. Heti paastyaan kynttildidatittoman valokeh&an ulkopuolelle,
yrittda tyttd kayda kynttilditd kantavan kimppugyrkien puremaan kéteen, jotta tama
pudottaisi kantamansa kynttelikon. Tytto joko ofunidai epaonnistuu tassa. Mikali h&n
epaonnistuu, jatkaa han pakonomaisesti kynttiloiammutusyrityksiaan”. Talldin
joku muu hahmo saattaa paasta karkuun. Jos tassgh kynttilait sammumaan, asettuu
han taas huolella kauempana olevan raskaan ovéralemojen valiin, hymyilee leveasti
ja sanoo: "Leikkikda kanssani.” (Tahan kohtaan htgein myds, mikali hahmoilla ei
ollut kynttiloita ollenkaan.) Mit& tekevat pelaafaPelinjohtajan kuuluisi esittaa tytto
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erittdin arvaamattomana ja epavakaana, joka saakagda silmille pienestakin
artymyksen aiheesta. Oletettavasti ennen pitkdé hahmoista paasee livistama&an tyton
otteesta. Kenen puoleen tdméa karkuun paassyt kg@mglvelijoiden (tulevat nopeasti
paikalle ja pakottavat tytdn huoneeseensa vargimaottein), vaiko paronin (joka
toimittaa tyton huoneeseensa lahes yhta kovakaesajsnutta kuitenkin selkeé&sti
valittaen tytdsta enemman kuin palvelijat).

Mikali hahmot menevat nukkumaan, havahtuu jokuifjpahtajan kannattaa valita
pelaajahahmoista se, jolla on ollut kaikkein vaht@mintaa) heistd aamuydsté siihen,
etta sangyn vierella seisoo lapsi. Lapsi on ilnsigdgttd, ja noin kahdeksan vuotta vanha,
pienikokoinen ja sairaalloinen (pelinjohtaja mumsa ylempana olevan kuvauksen
porfyriaa sairastavan erityispiirteistd). Yhdennéigs taulun naiseen on kuitenkin

selvd — kyseesséa on edesmenneen talon rouvanjokamglisi varsin kaunis, jos nayttaisi
edes etaisesti normaalilta.

Mita tekee hahmopoloinen, joka noin tulee yllatsi¢k apsi hymyilee leveasti, jolloin
taman luonnottomat hampaat nakyvét varsin seljastanoo "Leiki kanssani”. Mita
tekee hahmo? Pelinjohtajan kuuluisi esittda tytitieén arvaamattomana ja epavakaana,
joka saattaa kayda silmille pienestékin artymylaibeesta. Hahmo todennékoisesti saa
halytettya apua (esimerkiksi jarjestamalla kovatumgoka herattaa toisen huoneistossa
nukkujan). Kenen puoleen tdmé herannyt kadntyytddtusisarusten? Palvelijoiden
(tulevat nopeasti paikalle ja pakottavat tyton pidgiipeen varsin rajuin ottein), vaiko
paronin (joka toimittaa tytén huoneeseensa lah&s kdvakouraisesti, mutta kuitenkin
selkeasti valittden tytdstd enemman kuin palvélijat

Kavi miten kévi, paroni saa kuitenkin ennen pitké#aa tapahtuneesta. Mikali nuoret
eivat hakeneet paronia apuun, seuraavana aamura panoo kuulleensa tapahtuneesta
palvelijoiltaan. Kaytiin keskustelu missa tilanteatahansa, aamulla tahi saman tien
yolla, pyytaa paroni anteeksi tapahtunutta ja pyy#iteivat nuoret paljastaisi hanen
salaisuuttaan. Han ei henno surmata vampyyrityérté varsinkaan menetettyaan
vaimonsa. Han myds sanoo, ettd han ymmartaa hypamuoret haluavat palata kotiin.
Mikali tyttd onnistui puremaan jotakuta, on heid@@nnyttava papin puoleen hakemaan
pyhien esineiden turvaa vampyyrin kiroukselta. Halsta (ja jaljella olevasta ajasta)
riippuu taysin, suostuvatko he tayttamaan parogympén salaamisesta, vai ryhtyvatko
he peréti vampyyrintappajiksi auringon noustua aavaina aamuna. Pelatkaa hahmojen
ratkaisu (mikali aikaa vain on jaljelld).
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Hahmon nimi: Felicite de Silhouette
Ikd: 17
Sukupuoli: Nainen
Ulkondkg: Kastanjaiset hiukset, tummansiniset silmdt
Tausta: Sisaruksista vanhin
Anteeksiantava 13 / Kostonhimoinen 7
Oikeudenmukainen 12 / Mielivaltainen 8
Sived 14 / KevytkenRdinen 6
Kohtuullinen 12 / Nautiskelija 8
Lojaali 13 / Petollinen 7
Harras 15 / Maallinen 5
Antelias 12 / Itsekds 8
Armelias 13 / Julma 7
Energinen 12 / Laiska 8
Rohkea 12 / Pelkuri 8
Vaatimaton 10 / Ylped 10
Tunnollinen 15 / Vastuuton 5

Luottavainen 12 / Epdluuloinen 8
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Hahmon nimi: Verrell de Silhouette
Ikd: 16
Sukupuoli: Mies
Ulkondkg: Kastanjaiset hiukset, ruskeat silmdt
Tausta: SisaruRsista toiseRsi vanhin, pojista vanhin
Anteeksiantava 11 / Kostonhimoinen 9
Otkeudenmukainen 13 / Mielivaltainen 7
Sived 14 / KevytkenRdinen 6
Kohtuullinen 13 / Nautiskelija 7
Lojaali 14 / Petollinen 6
Harras 15 / Maallinen 5
Antelias 12 / Itsekds 8
Armelias 12 / Julma 8
Energinen 14 / Laiska 6
Rohkea 14 / Pelkuri 6
Vaatimaton 8 / Ylped 12
Tunnollinen 15 / Vastuuton 5

Luottavainen 10 / Epdluuloinen 10
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Hahmon nimi: Yves de Silhouette
Ikd: 15
Sukupuoli: Mies
Ulkondkg: Kastanjaiset hiukset, ruskeat silmdt
Tausta: Sisaruksista Rolmas, pojista nuorin
Anteeksiantava 10 / Kostonhimoinen 10
OtkeudenmuRainen 11 / Mielivaltainen 9
Sived 9 / KevytkenRdinen 11
Kohtuullinen 9 / Nautiskelija 11
Lojaali 12 / Petollinen 8
Harras 13 / Maallinen 7
Antelias 9 / Itsekds 11
Armelias 11 / Julma 9
Energinen 13 / Laiska 7
Rohkea 12 / Pelkuri 8
Vaatimaton 8 / Ylped 12
Tunnollinen 11 / Vastuuton 9

Luottavainen 12 / Epdluuloinen 8
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Hahmon nimi: Fantine de Silhouette
Ikd: 13
Sukupuoli: Nainen
Ulkondko: Vaaleanruskeat hiukset, ruskeat simdt
Tausta: Sisaruksista nuorin
Anteeksiantava 14 / Kostonhimoinen 6
Otkeudenmukainen 13 / Mielivaltainen 7
Sived 14 / KevytkenRdinen 6
Kohtuullinen 9 / Nautiskelija 11
Lojaali 13 / Petollinen 7
Harras 13 / Maallinen 7
Antelias 7 / Itsekds 13
Armelias 14 / Julma 6
Energinen 13 / Laiska 7
Rohkea 8 / Pelkuri 12
Vaatimaton 9 / Ylped 11
Tunnollinen 9 / Vastuuton 11

Luottavainen 14 / Epdluuloinen 6
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