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Keskeinen sanasto

Antagonisti

Arkadi

Arkadipel

Diegesis

Edutainment

Elektroninen peli

Ikonografia

Immersio

Interaktiivisuus

Intro

Joystick

Paahenkilon vastustaja. Henkilo, jolla on vastakkaiset
mielipiteet (Leinonen 2006, 133). Seikkailupeleissa
antagonistin  rooli on pelin maailmalla pelaajan
yrittdessa selviytya haasteista (Wolf 2008, 81).

Englanniksi arcade. Pelihalli tai julkinen pelitila, jossa
on kolikkokayttdisia elektronisia pelejd (Huhtamo &
Kangas 2002, 360).

Arkadipeli on pelihallissa pelattava kolikkopeli
(Huhtamo & Kangas 2002, 360).

Pelin maailma, jossa tarina tapahtuu ja pelin hahmot
asuvat (Wolf 2008, 312). Katso nondiegetic.

Sanoista education ja entertainment muodostunut
vakiintunut ilmaus, joka tarkoittaa opetuksen ja viihteen
yhdistamista sekd  edutainment-tuotteita, joissa
opetussiséltd esitetddn viihteen keinoin (Huhtamo &
Kangas 2002, 361).

Nimitys kattaa kaikki tietokone-, konsoli-, elektroniikka-,
virtuaali-, verkko- ja mobiilipelit (Huhtamo & Kangas
2002, 361).

1800-luvulla syntynyt tutkimussuunta on kuva-aiheiden
vertailevaa  tutkimusta, jonka avulla pyritdéan
tunnistamaan ja kartoittamaan aiheiden
sopimuksenvaraisia merkityksia traditioiden pohjalta.
(http:/Iviesverk.uta.fi/kuvanluku/index.php?s=2_2)

Englanniksi immersion. Luoda illuusio virtuaalitilan
sisalla olemisesta (Huhtamo & Kangas 2002, 362).

Vuorovaikutteisuus, jonka muodot voidaan jakaa
kolmeen ryhmaan: ihmisten valinen vuorovaikutus,
ihmisen ja koneen valinen vuorovaikutus, koneiden
valinen vuorovaikutus (Huhtamo & Kangas 2002, 362).
Pelien vuorovaikutteisuus kasittaa kaiken pelaajan
vaikutusmahdollisuuden peliin ja sen tapahtumiin
(Manninen 2007, 63).

Johdettu englannin sanasta introduction eli esittely.
Esittely(video), joka johdattaa peliin. Ennen varsinaista
pelivaihetta.

Yhdenlainen peliohjain (Huhtamo & Kangas 2002, 362).



Jarjestelmariippumaton Tietokoneohjelmisto tai  -ohjelma, joka  toimii

Konsolilaite

Konsolipeli

Kotivideopelilaite

Lajityyppi

Ludologia
Minipeli

Narratologia

NPC

Nondiegetic

Osoita ja klikkaa -pelit

Outro

Pelimoottori

Portata

useammassa kayttojarjestelmassa (Suomi Sanakirja
2011).

Pelitarkoitukseen luotu laite. Kotivideopelilaite, josta
kaytettiin 1980-luvulla myds nimitysta tv-pelilaite, koska
peleja pelattiin television ruudulla. (Huhtamo & Kangas
2002, 362.)

Konsolilla pelattava peli, jossa nayttona toimii television
ruutu (Huhtamo & Kangas 2002, 362). Videopelin
synonyymi (Huhtamo & Kangas 2002, 364).

Kts. konsolilaite.

Genre (Huhtamo & Kangas 2002, 361). Esimerkiksi
seikkailupelit muodostavat oman lajityyppinsa.

Englanniksi ludology. Pelien tutkimus (Juul 2005, 16).
Pelin sisalla pelattava pienempi ja yksinkertaisempi peli.

Englanniksi narratology. Narratologia nakee pelit
tarinoina (Juul 2005, 15).

Non-player character. Hahmo elektronissa peleissa,
joka on ihmisen sijasta tietokoneen ohjastama. (Wolf
2008, 314.)

Tarinamaailman ulkopuolella (Wolf 2008, 88). Katso
diegesis.

Englanniksi point and click. Nama seikkailupelit
perustuvat tarinoihin eika reflekseihin. Pelaaminen on
vuorovaikusta  hiiren  avulla  pelihahmojen ja
peliympariston kanssa. Tutkiminen ja pulmien ratkaisu
on naissa peleissa keskeista. (Siltanen 2009, 58.)

Vertaa intro. Varsinaisen pelivaiheen jalkeen pelin
lopussa.

Englanniksi game engine. Pelin ohjelmakoodin paaosa,
jota hyddynnetdan useissa eri peleissa (Huhtamo &
Kangas 2002, 363).

Englanniksi  port. Elektronisen pelin adaptaatio
jarjestelmalta tai alustalta toiselle, joka joskus tarkoittaa
pieni& muutoksia pelille (Wolf 2008, 315).



Premissi

Protagonisti

Steampunk

SCUMM

Teema

Tietokonepeli

Tv-peli

Videopeli

Walkthrough

(Elokuvan) paalause, kuningasajatus, paaidea tai
padsanoma. Sisdltd mahdutetaan yhteen lauseeseen
(Aaltonen 2011) Voidaan soveltaa my0s peleissa.

Paaosan esittdja, paahenkild (myds peleissa).
(Huhtamo & Kangas 2002, 363).

Tieteiskirjallisuuden alalajityyppi, joka yhdistelee
viktoriaanista aikakautta ja 1800-luvun loppupuolen
teknologian pohjalta kuviteltua kehittynytta teknologiaa,
kuten hodyrykoneita, sahkoélaitteita, robotteja ja
mekaanisia ruumiinosia. (Vuorela 2007, 51; What is
steampunk?)

Script creation utility for Maniac Mansion. Vuonna 1987
Ron Gilbertin ja Aric Wilmunderin (Lucasfiim Games
nykyisin LucasArts) luoma pelimoottori, joka kéaytti
osoita ja klikkaa -jarjestelméa. SCUMM-pelimoottoria
kaytettiin ensimmaista kertaa Maniac Manson -pelissa
ja myéhemmin Monkey Island -pelisarjan peleissa.
SCUMM korvattiin vuonna 1998 GrimE:lla. (Wolf 2008,
84; Siltanen 2009, 58-59.)

Maarittdd pelin sisallén. Voidaan verrata elokuvan
aiheeseen ja teemaan, jotka maarittavat mista elokuva
kertoo (Aaltonen 2011)

Tietokoneella pelattava elektroninen  peli.  Peli
asennetaan tietokoneelle cd-romin, levykkeen tai
verkon kautta ja se hybddyntdd tietokoneen
kayttoliittymaa. (Huhtamo & Kangas 2002, 364.)

Englanniksi TV game. Ensimmaisia konsolipeleja
kutsuttiin tv-peleiksi. (Huhtamo & Kangas 2002, 364.)

Suomessa sana Vvideopeli Vviittaa konsolipeleihin.
Yhdysvalloissa videopelit kasittavat konsoli- ja
tietokonepelit. (Huhtamo & Kangas 2002, 364.)

Opastus, jolla pelin voi lapaista. Vinkkikirjoja (Siltanen
2009, 62), joko painetussa tai digitaalisessa muodossa.



1 Johdanto

Pelit ovat muun muassa viihdettd. Kaikissa peleissa voidaan sanoa olevan
my0Os opetuksellisuutta (Manninen 2007, 22). Opinnaytetydssani etsin tapoja
opetuksellisen Saari 42: Gismologia -seikkailupelin viihteellistamiseen. Taman
toteutin tarkastelemalla elektronisten pelien viihteellisyyttd ja opetuksellisuutta
suhteessa Saari 42: Gismologia -seikkailupelin kasikirjoitukseen. Lisaksi tutkin
elektronisten pelien lajityyppeja, erityisesti seikkailupelilajityyppié.

Ensiksi esittelen Saari 42: Gismologia -seikkailupelin lyhyesti. Kolmannessa
luvussa kasittelen teoriaa elektronisista peleista yleisesti ja vuorovaikutteisuutta
lajityyppien maarittajana. Lisaksi esittelen lyhyesti muutamia
vuorovaikutteisuuden mukaan luokiteltavia lajityyppejd. Maarittelen myds
nakokulmia elektronisten pelien viihteellisyyteen ja opetuksellisuuteen.
Kuudennessa luvussa kasittelen seikkailupelien historiaa nykyaikaan asti.
Erityisesti kasittelen osoita ja klikkaa -tyylisia seikkailupelej&, johon myds Saari
42: Gismologia -peli lukeutuu. Seitsemannessa luvussa tutkin opetuksellisen
Saari 42: Gismologia -seikkailupelin viihteellistamista. Lopuksi pohdin

opetuksellisen seikkailupelin viihteellistamisesta syntyneitd huomioita.

Opinnaytetyossani kasittelen erityisesti seikkailupeleja ja niiden historiaa, koska
Saari 42: Gismologia -peli voidaan luontevimmin luokitella
seikkailupelilajityyppiin. Peli  voidaan luokitella  myds  esimerkiksi
opetuspelilajityyppiin, mutta se ei ole luontevaa, kun tarkastellaan pelin
ensisijaista vuorovaikutteisuutta. Taman vuoksi en ole opinnaytetydssani
keskittynyt opetuspelien tutkimiseen. Ennemmin tutkin kaikista peleista [6ytyvaa

opetuksellisuutta.



2 Tapaus Saari 42: Gismologia

Opinnaytetyoni toiminnallinen osuus on tydllistymistaitoja kartuttavan Saari 42:
Gismologia -pelin kasikirjoitus, jonka Kkirjoitin yhdessa Joonas Tanskasen
kanssa. Kasikirjoituksen teimme osana ty6harjoittelua Koulusta duuniin — tie
tahtiin -hankkeessa. Saari 42: Gismologia -pelin opetuksellinen tarkoitus on
antaa apuja ja ohjeita nuorille valmistumisen jalkeiseen tyénhakuun. Syksylla
2011 julkaistava peli on vapaasti kaytettavissa oleva, ei-kaupallinen tuote. Peli
toteutetaan suomen kielelld ja se ei sisdlla puhuttua dialogia.

Saari 42: Gismologia -peli julkaistaan muun muassa internetissa. Se tulee
toimimaan selaimella ja siina kaytetaan 3D-grafiikkaa, joten peli toteutetaan
Unity-pelikehitystydkalulla. Pelin tulee toimia vanhemmillakin koneilla, joten vain
hahmot, esineet ja liikkuvat kohteet toteutetaan 3D:n&. Taustat toteutetaan

esirenderoityind kuvina.

Saari 42: Gismologia -peli, josta jatkossa kaytdn nimea S42G-peli, on osoita ja
klikkaa -tyylinen seikkailupeli, joka on saanut vaikutteita steampunkista. Pelin
maailma on leijuvista saarista muodostuva saariyhteiskunta. Pelissa
seikkaillaan yhdella naista saarista eli Saari 42:lla, joka oli ennen koko

saariyhteiskunnan helmi, mutta saaren loiston paivat ovat jo takana pain.

S42G-pelin seikkailu etenee monivalintakeskusteluiden kautta ja hyédyntamalla
pelin maailmasta poimittuja tavaroita. Seikkailu on matka oppimisen ja
tekemisen kautta tyollistymiseen. Matkallaan pelaaja oppii, milla tavoin

tyollistymisprosessi etenee oikeassakin elamassa.

Pelin alussa pelaaja voi valita kahdesta pelaajahahmosta, jolla seikkailla pelin
maailmassa. Toinen valittavissa olevista pelaajahahmoista on
miespelaajahahmo ja toinen on naispelaajahahmo. Varsinainen pelivaihe alkaa
intron jalkeen. Introssa naytetdan, miten pelaaja paatyy Saari 42:le.
Pelivaiheessa pelaajan tulee ohjata valitsemaansa pelaajahahmoa tietokoneen

hiirtdA apunaan kayttden ja erilaisten valitavoitteiden kautta tavoitella
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paatavoitetta. Kun pelaaja saavuttaa paatavoitteen peli loppuu. Taméan jalkeen

naytetaan outro, joka kuvaa pelivaiheen jalkeista aikaa.

Pelin maailma eli Saari 42 rakentuu kymmenesta tilasta eli scenesta, joissa
pelaaja voi seikkailla. Tori on saaren keskeisin paikka. Torilla on ilmoitustaulu
(jossa ilmoitetaan ammateista) ja Leipdpuukeskus (tydvoimatoimisto). Torilta on
suora paasy kaikkiin muihin sceneihin, pois lukien majakka, laituri ja majatalo,
joihin pelaaja paasee kulkemalla jonkun muun scenen kautta. Torilta paasee
satamaan, valaanpesulaan, kaupungintalolle, majatalon etupihalle ja riippusiltaa
pitkin majakkasaarelle (riippusilta-scene). Riippusilta-scenesta pelaaja paasee
majakalle ja laiturille, josta peli alkaa.

S42G-pelin  pdatavoite on pois padseminen Saari 42:ta. Paatavoite
saavutetaan kun pelaajahahmo tydllistyy johonkin pelissa valittavana olevaan
ammattiin. Ammatteja pelissd on yhteensa viisi erilaista: majakanvartija,
valaanpesija, piraatti, pormestari ja majatalon tyontekija. Jokaisen ammatin
tavoittelemiseen sisaltyy omat valitavoitteet. Valitavoitteita ovat erilaisten
pulmien ratkaisemista. Apuja pulmien ratkaisemiseen pelaaja saa

keskustelemalla Saari 42:n asukkaiden kanssa ja tutkimalla pelin maailmaa.

S42G-pelissa pelaajan on tarkoitus kehittdd hahmoaan ja nain saada parempi
CV, jolla han voi hakea ammattiin. Pelaajan CV ja tyénsaantimahdollisuudet
paranevat pelin edetesséd minipeleja pelaamalla, keskustelemalla pelihahmojen
kanssa ja tavaroita hankkimalla. Ennen kuin pelaaja hakee ammattiin, tulee
hanen muokata CV:nsa vastaamaan hakemaansa tyota. Mitd paremmin CV
vastaa haetun ammatin vaatimuksia, sitd paremmat pisteet pelaaja saa
CV:staan tyonhakutilanteessa. Ammatinhaun haastatteluvaiheen pisteytys
maaraytyy sen mukaan, kuinka hyvin pelaaja vastaa monivalintakysymyksiin.
Mikali pelaajan saavuttamat pisteet tyonhakutilanteessa eivat ole riittavat,
pelaaja voi kehittdd hahmoaan lisdad. Taman jalkeen pelaaja voi yrittda hakea
ammattiin uudelleen. Peli paattyy, kun pelaaja suoriutuu haastattelusta ja

paédsee ammattiin.
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3 Elektronisista peleista yleisesti

3.1 Pelien tutkimus tieteenalana

Elektronisten pelien tutkimus on ollut usein keskustelua narratologian ja
ludologian valilla (Juul 2005, 15). Termi narratologia on alkujaan lahtoisin
Aristoteleen Runousopista ja kirjallisuudentutkimuksesta. Narratologian eli
kerronnallisuuden kasitetta kaytetdan nykyisin kuitenkin yleisesti paljon
laajemmin. Ludologia taas tarkoittaa pelien tutkimusta, joka on alusta alkaen
keskittynyt irrottautumaan narratologiasta omaksi akateemiseksi pelien
tutkimisen alaksi. (Juul 2005, 15-16.)

Juulin (2005, 15-16) mukaan keskustelu narratologian ja ludologian valilla ei
aina ole ollut kovin mielekasta, vaan silla on taipumus vuorotella pintapuolisten
sanojen ja merkityksellisten aiheiden vakavan tutkimuksen kesken. Tutkittaessa
elektronisia peleja tulisikin tiedostaa koko historia, joka on johtanut tahan
keskusteluun. Manninen (2007, 180) esittdd, etta narratologian ja ludologian
valinen raja on hailyvd. Hanen mukaansa voidaan kuitenkin olettaa, etta

kerronta on kerrontaa missa muodossa tahansa.

Opinnaytetyéssani en ole keskittynyt maarittdmaan pelien tutkimustani
kummastakaan nékdkulmasta. Ennemmin olen keskittynyt ldytamaan keinoja
viihteellistamiseen jo tutkittujen teorioiden pohjalta ja kayttamaan niita
hyodykseni sekd Saari 42: Gismologia -pelin kasikirjoittamisessa etta

opinnaytetydssani.

3.2 Pelin maaritelma

Peli tarkoittaa vahintdan kahden osapuolen valistd vuorovaikutusta, jota
ohjaavat sdannoét (Huhtamo ja Kangas 2002, 19). Peli rakentuu yleensa myds
jonkin konfliktin ymparille ja siind on tavoite, joka pyritaan ratkaisemaan pelissa
annettujen resurssien avulla. Osa tata pelien ja leikkien jatkumoa ovat

elektroniset pelit, jotka ovat kehittyneet varhaisimmista kortti- ja lautapeleista
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nykyiseen digitaaliseen muotoonsa. (Huhtamo ja Kangas 2002, 19; Manninen
2007, 16-17.)

3.3 Lajityypeista

Aina antiikin Kreikan ajoista Aristoteleen kirjoitettua Runousoppinsa tahan
paivaan saakka luokittelua lajityyppien mukaan on kaytetty kirjallisuuden ja
elokuvan tutkimuksessa (Altman 2002, 8; Wolf 2008, 259). Luokittelu
lajityyppeihin on myds osoittautunut hyodylliseksi tavaksi tarkastella niin
kirjallisuutta kuin elokuvia. Luokittelu ei ole kuitenkaan ollut taysin
ongelmatonta. Ongelmia tuottavat maaritykset siita, mik& tarkalleen ottaen
muodostaa lajityypin (tai sen alalajityypin), lajityyppien paallekkéaisyydet ja
niiden hybridit sek& teosten esiintyminen useissa lajityypeissa samanaikaisesti.
Ongelmia tuottavat myo6s yleison kokemuksen rooli maariteltdessa lajityyppi ja
se, etta lajityyppien rajat ja jopa lajityypit itsessaan muuttuvat jatkuvasti niin
kauan kuin uusia teoksia tuotetaan. (Altman 2002, 8—-9; Wolf 2008, 259.)

Kuten muidenkin kulttuurimuotojen my6s elektronisten pelien lajityyppien
maarittely on ollut haasteellista. Vaikka elektroniset pelit voidaan lokeroida
lajityyppin mukaan, luokittelu ei aina ole tiukkarajaista vaan toisiinsa limittyvaa
(Benjamin 2002, 193—-194). Elektronisten pelien suhteen lajityyppien kayttd on
usein perusteltua jo pelkastaan siksi, ettd lajityyppien avulla voidaan helposti
havainnollistaa muille pelin peruspiirteet (Manninen 2007, 19). Lisaksi pelialalla
on jo vakiintuneita lajityyppien maaritelmid, joiden pohjalta myds elektronisia

peleja luokitellaan.

Jarvinen (2002, 70) esittaa tulkinnan, ettéd pelit voidaan jakaa lajityyppeihin
muista kulttuurimuodoista (elokuvat, kirjallisuus ja sarjakuvat) tutulla jaottelulla
(toiminta, melodraama). Jarvinen perustelee lajityyppiajatteluaan silla, etta nain
peleista voidaan I6ytaa lajityypeista riippumattomia yhteisia nimittajia. Jarvinen
(2002, 72) esittdd kolminaisen nakoékulman, joka muodostuu, Kkun
konseptuaaliseen akseliin yhdistetaan teknologinen ja audiovisuaalinen akseli.
Teknologisen akselin muodostavat pelkastaan pelaamiseen tarkoitetut laitteet,

kuten pelikonsolit.
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Teknologiselle akselille sijoittuu myds PC-koneiden teknologinen kehitys
siséltaen esimerkiksi kotimikrojen naytonohjain-, aanipiiri- ja
peliohjainteknologian  kehityksen.  Teknologisella akselilla ovat myds
mobiiliteknologia- ja verkkosovellukset. Audiovisuaalisen akselin muodostaa
pelien audiovisuaalinen tyyli, joka rakentuu tekemalld valintoja elementtien
toteutustapojen valilla. Peleissa naita elementteja on kolme: tila (esimerkiksi
jalkapallokenttd), erilaiset objektit (esimerkiksi hahmot ja esineet) ja symbolit
(pistelaskurit). Valitsemalla néille elementeille toteutustavat (esimerkiksi
kaksi/kolmiulotteinen tila), voidaan pelille luoda sen oma audiovisuaalinen tyyli.

Peleissa audiovisuaalinen tyyli on kasitteellinen tyokalu, jolla voidaan luokitella
pelit esteettisestd nakokulmasta aivan kuten kuvataidetta on Iluokiteltu
tyylisuuntiin. Konsoli- ja tietokonepeleisséa audiovisuaalisen tyylin muodostavat
seuraavat elementit: ndkokulma, ulotteisuus, danimaailma, visuaalinen ilmiasu
ja sensomotorisuus. Konseptuaaliselta akselilta erottuu nelja tyylisuuntaa: tila ja
dramatiikka, lelumaisuus, pelaajien  valinen  vuorovaikutus  seka
populaarikulttuurista tuttuja konventioita painottavat teemat. Peliteollisuutta
voidaan verrata Hollywoodin elokuvateollisuuteen. Menestyvaan konseptiin
tulee sisallyttaa riittavasti tuttua ja hieman jotain uutta. Talla tavalla pelilla on

edellytyksia menestya markkinoilla. (Jarvinen 2002, 70-86.)

Vaikka Jarvisen esittdman kolminaisen ndkdkulman avulla voitaisiin tarkastella
opinnaytetydssani  kasittelemaéni  elektronisten  pelien  viihteellisyytta,
lahestymistapani peleihin on opinnaytetyéssani erilainen. Ensiksi lahden siita

ajatuksesta, etta pelit muodostavat oman kulttuurisen kokonaisuuden.

Pelien maarittelyt eivat voi olla lahtéisin muista kulttuurimuodoista, esimerkiksi
Jarvisen kolminaisen nékokulman pohjana olevista elokuvista. Toiseksi
elektronisten pelien lajityyppitutkimus eroaa kirjallisuuden ja elokuvan
lajityyppitutkimuksesta, koska pelaaminen on suoraa ja aktiivista osallistumista
niin fyysisessa kuin my6s henkisessd mielessa. Toisin kuin esimerkiksi
elokuvissa, pelaajan osallistuminen (vuorovaikutteisuus) on keskeinen elementti

kuvailtaessa ja luokiteltaessa elektronisia peleja.
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Elektronisten pelien vuorovaikutteisuus on jopa keskeisempi elementti kuin
iIkonografia, jolla esimerkiksi elokuvia voidaan luokitella eri lajityyppeihin. Nama
elokuvista [ahtodisin olevat lajityyppimaarittelyt muodostavat jo
perustavanlaatuisia ongelmia (Wolf 2008, 259), joihin palaan seuraavassa
luvussa. Nostan Jarvisen nakokulman esille siita syysta, etta talla tavoin haluan
korostaa pelikulttuurin tutkimuksen monipuolisuutta ja laajuutta. Pelikulttuuria
voidaan tarkastella omana kulttuurimuotonaan, seka vertailla sitd muihin
kulttuurimuotoihin. Jarvisen pohdinta osoittaa miten laajassa kulttuurisessa

kontekstissa pelit tulee nahda.

3.4 Vuorovaikutteisuus lajityyppien maarittajana

Siita lahtien kun elektronisia peleja aletttin julkaista, on niitd myds luokiteltu
lajityyppeihin. Ensiksi peleja luokittelivat yritykset, jotka tekivéat ja markkinoivat
elektronisia peleja. Toiseksi luokittelua ovat kayttaneet peliarvostelijat (Wolf
2008, 259). Elektronisten pelien lajityyppeja on liséksi luokiteltu ensimmaisissa
videopeleja kasittelevissa teoksissa (Wolf 2008, 259). Naiden luokittelujen
pohjalta esille ovat nousseet pelaajan kokemus ja toiminta, jota pelaamiseen
edellytetddn. Tata prosessia voidaan kutsua interaktiivisuudeksi eli
vuorovaikutteisuudeksi, joka on noussut yleisesti elektronisten pelien

lajityyppien maaritelméksi. (Wolf 2008, 259.)

Wolf (2008, 259-260) korostaa, etta elektroniset pelit tulisi luokitella ennemmin
interaktiivisuuden kuin ikonografian mukaan. Vaikka jotkut elektroniset pelit
voidaan maaritella samalla tavoin kuin elokuvat (voidaan esimerkiksi ilmaista,
ettd Outlaw on westernia, Space Invaders on tieteisfiktiota ja Combat on
sotapeli), luokittelu ikonografiaan sivuuttaa perustavanlaatuiset erot ja
yhtalaisyydet, jotka voidaan l6ytaa siita, miten pelaaja pelin kokee. Esimerkiksi
elektroniset pelit Outlaw ja Combat ovat saman tyyppisia silla molempien pelien
piirre on pelihahmojen ohjailu ja toisten ampuminen rajatulla pelialueella.
Toisessa pelissa vain ohjataan lehmipoikia ja toisessa tankkeja. Samaan
tapaan Chopper Command on lahinna versio Defender-pelista, jossa

helikopterit on vain vaihdettu avaruusaluksiin.



15

Asia voidaan esittdd myos péainvastoin: analysoitaessa sisadltoa kuvakielen
mukaan esimerkiksi Space Invaders-, Defender- ja Star Wars -pelit
luokiteltaisiin science fictioniin, vaikka kyseisten pelien vuorovaikutteisuus eli
miten pelaaja pelin kokee vaihtelee suuresti néissé peleissa. Narratiivisten
pelien muuttuessa monimutkaisemmiksi ja elokuvamaisemmiksi kuvapohjaiset
ja temaattiset yleisluokitukset elokuvista ovat sovellettavissa paremmin, mutta
interaktiivisuus on aina merkittava tekija tavassa, joilla pelit koetaan. (Wolf
2008, 260.)

Pelissa  esiintyvd  vuorovaikutteisuus  riippuu  pelin  p&éatavoitteesta.
Elektronisessa pelissa on melkein aina selva tavoite, johon pelaaja pyrkii, ja
talléin tapahtuu vuorovaikutusta pelaajan ja pelin valilla. Pelihahmon tarkoitus
on usein selva, ja sitd voidaan analysoida osana pelia. Pelaajalle pelin tavoite
on kannustin, ja yhdistamalla tavoite moniin eri vuorovaikutteisuuden muotoihin,
joita pelissa esiintyy, voidaan maarittaa, mihin lajityyppiin peli luokittuu. (Wolf
2008, 260.)

Pelin tavoitteita voi olla useita tai tavoite voi olla jaettu eri vaiheisiin.
Molemmissa tapauksissa peli luokitellaan useampaan kuin yhteen lajityyppiin
aivan kuten elokuvat voidaan sijoittaa useampiin lajityyppeihin (esimerkiksi
elokuva Blade Runner voidaan sijoittaa seka tieteisfiktioon etta salapoliisi-
lajityyppiin). Paatavoitteena Pac-Man-videopelissa, jossa pelaaja saa pisteita ja
etenee tasoilla, on esimerkiksi keltaisten taplien sydominen. Voidakseen sydda
taplia menestyksekkaasti on pelaajahahmon valtettava jahtaavia aaveita ja
lisdksi suunnistettava labyrintissa. Vaikka Pac-Man voi olla ensisijaisesti
luokiteltu “keraamispeliksi”, se voidaan luokitella my6s “pakopeliksi” tai
"labyrinttipeliksi”, joskin toissijaisesti. Tarkasteltaessa pelin ensisijaisen
tavoitteen edellyttdméaa vuorovaikutteisuutta voidaan monia erilaisia videopeleja
luokitella lajityyppeihin. (Wolf 2008, 260.)

Vuorovaikutteisuuden mukaan luokiteltavat elektronisten pelien [ajityypit
maaritelldaan pelin hallitsevien ominaisuuksien mukaan. NAaitd ominaisuuksia
ovat pelin vuorovaikutteinen kokemus, pelin pdamaarat ja tavoitteet seka

pelihahmon ja peliohjaimen luonne. (Wolf 2008, 260-261.) Elektronisten pelien
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lajityyppeja on valtaisa maara ja lajityypit ovat laajasti tutkittu aihe, eivatka
vuorovaikutteisuuden mukaan luokiteltavat lajityypit ole poikkeus. Wolf (2008,
261) esittaa, ettd vuorovaikutteisuuden mukaan luokitellut elektronisten pelien
lajityypit voidaan jakaa yli neljddnkymmeneen kategoriaan, joten niiden kaikkien
lapikaymiseen ei ole mielekasté uhrata téassé yhteydessa liikaa aikaa.

Seuraavassa luvussa olen listannut kaikki lajityypit, joita S42G-pelista voidaan
|0ytad. Tosin S42G-peli voidaan ensijaisesti luokitella vain seikkailupelilajityypin
mukaan pelin ensijaisen tavoitteen edellyttdman vuorovaikutuksen vuoksi.
Esittelen nama lajityypit, koska haluan osoittaa vuorovaikutteisuuden mukaan
luokiteltavien lajityyppien hyodyllisyyden pelien maarittajana. Lisaksi haluan
osoittaa miksi opetuksellinen  S42G-peli ei lokeroidu ensisijaisesti

opetuspelilajityyppiin.

3.4.1Saari 42: Gismologia -pelin lajityyppeja

Wolfin (2008, 262) mukaan vuorovaikutteisuuden mukaan
seikkailupelilajityyppiin luokiteltavat pelit sijoittuvat "maailmaan”, joka koostuu
useista, toisiinsa yhdistetyistd huoneista tai ruuduista. Seikkailupeleissd on
tavoite, joka on paljon monimutkaisempi kuin pelkastaan kiinniottaminen,
ampuminen, kaappaaminen tai pakeneminen, vaikka tavoitteen saavuttaminen
saattaa sisdltéa useita tai kaikki edella mainitut keinot. Yleensé tavoitteet tulee
suorittaa useassa vaiheessa (Wolf 2008, 262). Esimerkiksi pelaajan tulee l16ytaa
avaimia ja avata ovia toisille alueille noutaakseen esineita, joita pelissa tarvitaan
toisaalla. Hahmot pystyvat yleensa kantamaan esineita kuten aseita, avaimia,
tyokaluja ja niin edelleen. Pelin asetelmat tuovat usein mieleen tietyn paikan ja
historiallisen ajanjakson, kuten keskiajan tai ne ovat aiheeseen liittyvaan
sisaltoon kuten tieteisfiktioon, fantasiaan tai vakoiluun perustuvia lajityyppeja.
(Wolf 2008, 262). Seikkailupelin maaritelmaa ei tulisi kayttaa sellaisista peleista,
joissa ruudut pelkastddn kohdataan yhdensuuntaisella lineaarisella tavalla,
kuten "tasot” Donkey Kongissa tai peleissa kuten Pitfall!, joka rajoittuu
padasiassa juoksemiseen, hyppimiseen ja vaarojen valttamiseen. Termia
seikkailupeli ei tulisi myosk&an kayttda peleista, jotka eivat anna pelaajan

vaellella ja tutkia pelin "maailmaa” vapaasti vaan tiukasti rajaavat lopputulemat
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ja mahdolliset kerronnalliset polut sarjoihin videojaksoja ja lineaariseen

etenemiseen ennalta maaratyn kerronnan avulla. (Wolf 2008, 262.)

Vaikka seikkailupelit perustuvat pitkalti pulmien ratkaisuun, voidaan
vuorovaikutteisuuden mukaan luokiteltavat pulmapelit luokitella myds omaksi
lajityypikseen. Pulmapeleiksi luokitellaan ne pelit, joissa ensisijainen konflikti ei
synny niinkdan pelaajahahmon ja muiden hahmojen valilla vaan ratkaisun
selvittdmisesta. Tama lajityyppi sisdltdéa usein arvoitusten ratkaisemista,
navigointia, erilaisten valineiden kaytdon opettelemista seka objektien
manipuloimista tai uudelleenkonfiguroimista. Useimmiten pulmiin on myo6s
siséllytetty visuaalinen tai &anellinen elementti tai ainakin jonkinlainen
sanallinen kuvaus. Kasitetta pulmapeli ei tulisi kayttda peleistd, joihin sisaltyy
vain kysymyksiin vastaamista kuten tietokilpailupeleissa. My6s monet
tekstiseikkailut, joista kerron elektronisista seikkailupeleista kertovassa luvussa,
sisaltavat pulmia ja niissa pulmien ulkondén ja aanien kuvailuun kaytetdan
tekstia. (Wolf 2008, 270.)

Vuorovaikutteisuuden mukaan luokiteltaessa opetuspelit on suunniteltu
opettamaan, ja niiden paatavoitteeseen sisaltyy oppiminen. Sen sijaan, etta
opetuspelit rakentuisivat sarjasta suoraviivaisia opetuksia, ne ovat
rakenteeltaan kuten pelit. Opetuspelit siséltavat elementteja kuten pisteytys,
ajoitettuja esityksia tai oikeista vastauksista saatavia kannustimia. Missa maarin

naitd ohjelmia voidaan pitaa peleina, vaihtelee suuresti. (Wolf 2008, 266.)

Korttipelit ovat adaptaatioita jo olemassa olevista korttipeleista tai peleja, jotka
ovat olennaisesti korttipelien kaltaisia siina mielessa, etta ne ovat ensisijaisesti
korttipohjaisia kuten lukuisat pasianssitietokonepelit. Vaikka useimmissa
korttipeleissa kaytetddn standardin mukaista neljan maan korttipakkaa,
joissakin peleissa voi olla kaytdssa erikoiskortit. Termia korttipeli ei tulisi kayttaa
tietokilpailupeleista, jotka toimivat ensisijaisesti kysymyksen ja vastauksen
periaatteella. Korttipelit eivat myodskaan valttdmatta risteydy adaptaation
kanssa, kuten edelld on mainittu. Monet korttipelit, joihin sisaltyy vedonlyontia,

voivat risteytya myos uhkapelilajityyppiin. (Wolf 2008, 264.)
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Tietokilpailupelien paatavoitteena on kysymyksiin vastaaminen
menestyksekkaasti. Pisteytys perustuu yleensad siihen, miten moneen
kysymykseen vastataan oikein tai rahan maaraan, joka pelaajalla on héanen
lyotyddn vetoa vastauksestaan. Jotkut taman lajityypin peleista ovat
adaptaatioita lautapeleista tai television tietokilpailupeleista. Pelit, joissa pelaaja
VOi asettaa vetoja vastauksistaan, voivat risteytya myos uhkapelilajityyppiin.
(Wolf 2008, 271.)

Adaptaatiolajityyppiin vuorovaikutteisuutensa mukaan luokitellaan pelit, jotka
perustuvat toisesta mediasta tai pelitoiminnasta adaptoituun toimintaan kuten
urheilupelit, table-top-pelit, lautapelit tai korttipelit (Wolf 2008, 261).
Adaptaatioksi kutsutaan myos peleja, joiden toiminta mukailee toisessa
mediassa esiintyvan teoksen kerrontaa kuten kirja, novelli, sarjakuva, graafinen
novelli tai naytelma. Adaptaation maaritelmaan sisaltyy kysymyksia siita, miten
alkuperédinen teos on muuttunut vuorovaikutteisuuden ja tavoitteen
saavuttamisen mahdollistamiseksi tai adaptaatiopelien kohdalla miten
alkuperdinen toiminta muuttuu adaptaation tuloksena. Kasitettd adaptaatio ei
tulisi kayttaa peleistd, jotka kayttavat samoja hahmoja kuin olemassa olevissa
toisen median teoksissa mutta eivat yritd edes valjasti mukailla juonta tai
imitoida toimintaa, jota esiintyy noissa teoksissa. Video- ja tietokonepelit voivat
my0Os olla adaptaatioita arkadipeleista, jolloin niissd on yleensa vahennetty
graafisia yksityiskohtia, monimutkaisuutta tai nopeutta verrattuna alkuperaiseen.
(Wolf 2008, 261-262.)
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4  Pelien viihteellisyydesta

4.1 Mita on viihteellisyys?

Mika saa pelaajan pelaamaan ja mika tekee peleista viihdyttavia? Ensiksikin
pelit ovat addiktoivia ja pelien kehittdjat mittaavat peliensd menestysta tai
epaonnistumista niiden valmiuksilla koukuttaa pelaajia (Goggin 2008, 33).
Videopelien pelaamiseen liittyy kuitenkin oleellisesti muutakin kuin riippuvuus.
Toisin kuin esimerkiksi tupakoiminen, joka riippuvuutena pakottaa ihmisen
polttamaan ja josta voi olla daarimmaisen hankalaa paasta eroon, pelien
pelaamiseen voi lopulta kyllastya ja pelaaja voi lopettaa pelaamisen omasta
tahdostaan. (Goggin 2008, 33-34.)

Toiseksi pelit ovat myods immersiivisid, joka tarkoittaa mukaansatempaavuutta
tai voimakasta elaytymista virtuaaliseen maailmaan (Goggin 2008, 37; Mayra
2008, 107). Pelien avulla pelaaja voi paeta todellisuutta. Elektronissa peleissa
pelaaja voi tehdd asioita, jotka eivat reaalimaailmassa olisi mahdollisia.
Parhaimmassa tapauksessa pelaaja on peleissa jumalan roolissa: kaikkivaltias
joka maaraa kaiken, mita pelissa tapahtuu. (Goggin 2008, 41-46.) Jo
ensimmaiset korttipelit olivat voimakkaasti addiktoivia ja mukaansatempaavia,
koska ne olivat nopeatempoisia ja jannittavia. Lisaksi ne olivat myds uhkapelia
(Goggin 2008, 35). Pelaajilla ei ollut pelikierrosten valilla juuri aikaa

miettimiseen ja peli vei useasti mukanaan muutakin kuin pelaajan rahat.

Kolmanneksi pelit antavat pelaajalle my6s nautintoja. Pelit palkitsevat pelaajaa
esimerkiksi Kkorttipeleissa voittojen kautta tai elektronisissa peleissa pisteiden
muodossa. Edella mainittujen seikkojen lisaksi peleissd tulee olla myo6s
sopivasti haastetta. (Kucklich, 2008, 61). Korkealaatuiset pelit antavat pelaajalle
my0ds korkealaatuisia henkisid haasteita (Juul 2005, 19). Vaikka vaite ei pida
kaikkien pelien kohdalla paikkaansa, esimerkiksi seikkailupeleissad, jonka
lajityyppia kasittelen mydhemmissa luvuissa, pelaajan nautinto perustuu

pulmien ratkaisuihin pelissa asetettujen saantéjen mukaan.
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Haasteista syntyva nautinto on sidottu pelaajan tunteeseen, etta pulmaan on
jokin ratkaisu. Jos pulman ratkaisu on lilan helppo, se voi olla pelaajalle
antiklimaksi ja pelaaja voi jopa menettdd mielenkiinnon pelida kohtaan. Jos
ratkaisua pulmaan on vaikea |0ytdd, se voi nopeasti turhauttaa pelaajan ja
pelaaja voi kadottaa nautinnon pelaamiseen ja jopa hylatd pelaamisen.
(Kucklich, 2008, 61.) Huomioitavaa on myo6s se, etta vaikka peli aiheuttaisi
pelaajalle karsimysta ja jopa unettomia 0ita, se ei valttamatta saa pelaajaa
luopumaan pelin pelaamisesta. Painvastoin se saattaa motivoida pelaajaa

pelaamaan entistd enemman.

Pelin nautinto riippuu osaltaan tasapainosta pelaajaa rajoittavien pelin
saantdjen ja pelaajaa rajoittamattoman pelissa olevan vapauden valilla
(Kucklich, 2008, 61). Pelaajan ndkokulmasta pelaamista voidaan kuvata
dynaamiseksi prosessiksi, joka aaltoilee minimaalisten (pelin vapaus) ja
maksimaalisten (pelin saannét) rajoitteiden valilla. Jos peliprosessi ylittéa
kumman tahansa naista kynnyksistd, se voi jattdd pelaajan ymmaélleen.
(Kucklich, 2008, 62.)

Kaikissa peleissa saannot ovat keskeisessa asemassa (Juul 2005, 55).
Saantbjen pohjalta syntyy pelien pelattavuus, joka on puhdasta
vuorovaikutteisuutta pelin ja pelaajan kesken (Juul 2005, 19). Nautintoa voi
syntya myds toistuvuudesta. Tosin jos pelaaja joutuu toistamaan pelissa taysin
samaa asiaa, han menettdd mielenkiinnon pelid kohtaan. Vaihtuvuutta
pohjimmiltaan samaan asiaan voidaan elektronissa peleissa lisata esimerkiksi
yksinkertaisella nopeuden lisdamisella. (Goggin 2008, 33-46; Juul 2005, 18—
19.) Varhaisimmat Kkorttipelitkin pohjautuivat saman asian toistoon, mutta
jannitys niissa syntyi siita, ettei kukaan pelaajista tiennyt mika kortti ilmestyisi

seuraavaksi.

4.2 Viihteellistaminen kasikirjoitusprosessissa

Mannisen (2007, 177) mukaan k&sikirjoitusprosessiin kuuluu olennaisena osana
pelin ydinajatuksen, eli premissin maarittaminen. Pelin vetovoimaa voidaan

huomattavasti lisaté, jos premissi on kattava ja mukaansatempaava. Premissin
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avulla voidaan pelin viihdyttavyytta lisdtd myos muilla tavoin. Premissin avulla
pelaajan tulisi ymmartaa kaikki pelissa tekeménsa valinnat suhteessa peliin ja
pelin maailmaan. Pelaaja voi saada pelissd tekemiensa valintojen pohjalta
voimakkaita tunnekokemuksia, kun pelissa tehtavien valintojen mielekkyys ja
intuitiivisuus vahvistuu. Pelaajan samaistuminen pelihahmoon, -tilanteeseen tai
-maailmaan on myds huomattavasti helpompaa ja voimakkaampaa, kun

jokainen pelin toiminto esitetadn premissin mukaisen vertauskuvan keinoin.

Teema antaa viihteellisen kehyksen, jonka avulla pelin maailma rakentuu.
Teeman tehtdvana on voimistaa, syventaa ja parantaa pelikokemusta. Teeman
maarittamisen jalkeen tulisi luoda myGs taustarina, joka varsinkin
tarinavetoisissa seikkailupeleissd on tarkedd. Maarittelemalla teema ja
taustarina voidaan koko pelin toiminta yhdistaa loogiseksi ja yhtenaiseksi
kokonaisuudeksi. Pelimaailmasta ja pelaajan pelikokemuksesta tulee ehyt ja
yhtenainen, kun jokainen pelissa oleva toiminnallinen ja muodollinen elementti
on selkedssa yhteydessd pelin taustatarinaan ja teemaan. Tunnelmaa ja
pelikokemusta rikkovia tekijoita ei pelissa talléin ilmene, kun kaikki pelin osa-

alueet ovat selitettavissa taustatarinalla ja teemalla. (Manninen 2007, 177-178.)

Haasteita pelin viihteellistamiseen tuo se, etta pelit ovat aarimmaisen
vuorovaikutteisia. Se on myos yksi keskeisimmista piirteistd, jotka tekevat pelin.
Toisin kuin esimerkiksi elokuvissa, joissa katsojalle kerrotaan tarina, niin
peleissa pelaaja on suurelta osin ns. "kertojan” roolissa. Pelaaja pyrkii kaikin
keinoin ohjailemaan kaikkea tarinankertojan peliin kirjoittamaa sisaltéa. liman
tata pelaajan vuorovaikutusmahdollisuutta ei pelissa olisi valintoja, ratkaisuja,
haasteita, tuloksia, eikd muitakaan pelille ominaisia piirteitd. (Manninen 2007,
179.) Erityisen vaikeaa on lukuisten valintojen ja vaihtoehtoisten lopputulosten
kasikirjoittaminen, jotka vaihtelevat pelaajan valintojen mukaan. Tama eroaa
esimerkiksi elokuvista siten, ettd kasikirjoittajan tulee luoda mahdollisuus
pelaajan valintaan. Jossain mielessa pelaajasta tulee itse hahmo. (Friedmann
2006, 291.)

Mannisen (2007, 180) mukaan kaikki pelit ovat aina tarinoita ja kerrontaa.

Jokainen pelikerta on oma tarinansa viimeistaan silloin kun pelaajan ja pelin
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vuorovaikutus synnyttdd sen hetkisen tarinansa. Tama maaritelma patee myos
abstraktien pelien, esimerkiksi Tetriksen, kohdalla. Tetris kun loppujen lopuksi
kertoo voittamisesta ja haviamisesta. Peleissé voi olla taustatarina, juonikuviot,
hahmoja, konflikteja ja kliimakseja, mutta nama eivat valttamatta tee peleista
kerronnallisia. Ristiriitoja syntyy yritettdessa soveltaa kertomusta tapahtumien
kuvaajana peliin. Perinteisen kerronnan maaritelman mukaan kerronnallisuus
on aina viittaus jo johonkin tapahtuneeseen (Bacon 2000, 18) eika jo
tapahtuneisiin asioihin voida vaikuttaa. Vuorovaikutus ja kerronnallisuus eivét
taten voi esiintyd samaan aikaan. Elektronisissa peleissa tapahtumat esiintyvéat
kuitenkin tassa ja nyt. (Manninen 2007, 180.)

Peli ja teema rakentuu tekstin sanavalinnoilla, vuoropuhelulla, tyylilla, savylla,
nakokulmalla ja muilla kerronnan valineilla (Manninen 2007, 181). Kerronnan
valineitd yhteensovittamalla pelikokemuksesta voidaan luoda yhtendinen ja
lisata pelin viihteellisyytta. Miettimalla sisallollisia elementteja ja yhdistelemalla
kerronnan valineitd voidaan myds luoda jotain uutta tai jopa innovatiivista.
(Manninen 2007, 181.)

Tassa luvussa esitetyt nakdkulmat antavat laajan kuvan pelien viihteellisyydesta
ja onkin mahdotonta maarittdd vain yhdella lauseella sitd, mika tekee peleista
viihdetta. Aivan kuten kaikki muutkin populaarikulttuurin osa-alueet, myos
erilaiset pelit painottavat nautinnon eri tyyppeja ja eri pelaajat voivat jopa nauttia
samasta pelista taysin erilaisista syista. (Juul 2005, 19-20.) Opinnaytetyfssani
tarkastelen niita viihteellistamisen keinoja, jotka sopivat erityisesti

seikkailupelien lajityyppiin ja joita olen kasikirjoittaessani hyddyntanyt.
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5 Pelien opetuksellisuudesta

5.1 Opetuksen kaksi koulukuntaa

Ovatko elektroniset pelit opetuksellisia ja miten ne opettavat pelaajaa? Tassa
luvussa tarkastelen elektronisten pelien opetuksellisuutta kahden vastakkaisen
opetusteorian avulla. Nama opetuksen kaksi koulukuntaa ovat behavioristinen

ja konstruktivistinen.

Behaviorismin mukaan oppiminen pohjautuu opittavan asian vahvistamiseen.
Oppija reagoi niin positiivisiin kuin negatiivisiinkin kannustimiin. Kun oppija on
samanlaisessa tilanteessa samanlaisilla kannustimilla han reagoi samalla
tavalla. Behavioristinen oppiminen tapahtuu siis toistojen ja vahvistamisen
kautta. Perinteinen luokkahuoneopetus perustuu behavioristisiin
oppimisstrategioihin. Vuorovaikutus tapahtuu kysymys-vastausperiaatteella,
jolla vahvistetaan opittavan aiheen tietoa. Oppilaat saavat myods suoraa
palautetta joko positiivisten tai negatiivisten kannustimien muodossa. (Bogost
2007, 233-234.)

Konstruktivistinen oppiminen pohjautuu taas siihen, ettd oppija "rakentaa”
tiedon yksil6llisesti ja oppiminen on erottamaton osa oppijan vuorovaikutusta
ympariston kanssa. Oppijan aiempi tieto ja kokemukset toimivat pohjana, jonka
paalle oppija voi aktiivisesti rakentaa uutta tietoa. (Haapasalo 1998, 95-96.)
Konstruktivistista oppimista esiintyy esimerkiksi lastentarhassa: oppiminen
pohjautuu leikkeihin, materiaaleihin ja aktiviteetteihin, jotka rohkaisevat
luovuuteen. Lastentarhan luokkahuoneessa henkilékohtainen oppiminen antaa

tilaa ymparsdivan maailman ymmartamiselle. (Bogost 2007, 234-235.)

5.2 Opetuksellisuus elektronisissa peleissa

Teoriat elektronisista peleista opetuksellisina tydkaluina heijastuvat nakdkulmiin
luokkahuoneista ja opetuksesta (Bogost 2007, 236). Behaviorismi tukeutuu
empiiriseen, tieteelliseen maailmankatsomukseen. Elektronisten pelien

behavioristinen malli siirtdd tuon aineellisen maailman pelimaailmaan
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mikrokosmokseen. Elektronisten pelien pelaamisella on sama vaikutus kuin
oikealla oppimisella aineellisessa maailmassa, jossa pelaajan oppiminen
tapahtuu toistojen ja vahvistamisen kautta. Elektroniset pelit siis opettavat
pelaajalle niin hyvid kuin huonojakin sisdlttja ja namé sisallot muuntuvat
tosielaman kokemuksiksi. Tosin behavioristinen tarkastelu elektronisten pelien
huonojen siséltojen ndkokulmasta avaa keskustelun vahvalle kritiikille erityisesti
elektronisten pelien vékivaltaisuudesta. (Bogost 2007, 236—237.) Kaikille ovat
varmasti tuttuja syytokset pelien turmiollisuudesta. Behavioristinen nakdkulma

on siis myos ongelmallinen.

Bogost (2007, 238) esittaa, etta elektronisten pelien pelaaminen ei valttamatta
vahvista niitd kayttaytymismalleja, joita peli sisaltdd. Elektroniset pelit antavat
pelaajalle myds mahdollisuuden elaytya tilanteisiin ja ihmisia kohtaan tavoilla,
joita he eivat aineellisessa maailmassa koe. Vaikka pelissé pelaaja toimii pelin
sisallon mukaan, olkoon se sitten miten rikollinen tai humaani tahansa, han ei
valttamatta hyvaksy, kiella tai omaksu naitd toimintoja pelimaailman
ulkopuolella. Jokaisen pelaajan yksilollinen kyky oppia méaarittelee sen, miten
pelaaja omaksuu pelisséd opittuja asioita. Tata behaviorismi ei ota huomioon.
(Bogost 2007, 236-238.)

Elektroniset pelit voivat rohkaista pelaajaa kokeilemaan rajojaan pelien
maailmassa ilman pelkoa epapatevyydesta, vaikka pelaaja ei osaisi taydellisesti
pelissd vaadittavia asioita (Bogost 2007, 389). Konstruktivistinen
lahestymistapa opetuksellisiin  peleihin nakee pelit joskus asioina, jotka
paljastavan abstraktit jarjestelmat pelien takana. Kun pelaaja on
vuorovaikutuksessa pelin kanssa, han oppii pohtimaan pelijarjestelmien
maailmaa suhteessa aineelliseen maailmaan. (Bogost 2007, 239-240.) Pelaaja
oppii yhdistamaan elektronisissa peleissa tekemidan yksittaisia asioita toisiinsa
ja nakemaan ne suuremmassa kokonaisuudessa tai soveltamaan niita

aineelliseen maailmaan (Bogost 2007, 240).
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5.3 Opetuspeli lajityyppina (Educational)

Opetuspelien luokittelu omaksi lajityypiksi ei ole taysin perusteltua, koska
kaikista peleista voidaan 16ytdd myos opetuksellinen puoli. Opetuspeli voidaan
esittdd omana lajityyppind sen suunnittelun poiketessa viihdepelin
suunnittelusta. Opetuspeleista voidaan kayttaa myos termeja hyotypelit tai
edutainment. Painopiste opetuspeleissa on tekemalla oppimisessa ja pelaaja
pyritddan motivoimaan opittavan aineiston kasittelyyn ja sen oppimiseen.
Yleensa sisaltd naissd peleissd on mukautettu tiettyyn oppiaineeseen tai
aihealueeseen. Peli on kayttoliittyma ja linkki opittavaan aineistoon. Peli tarjoaa
pelaajalle kokemuksellisempaa ja elamyksellisemp&aéa opiskelua. (Manninen
2007, 22.)

Vuorovaikutteisuuden mukaan luokiteltaessa opetuspelit on suunniteltu
opettamaan ja niiden p&aatavoitteeseen sisdltyy oppiminen. Sen sijaan etta
opetuspelit rakentuisivat sarjasta suoraviivaisia opetuksia, ne ovat
rakenteeltaan samanlaisia kuin pelit. Opetuspelit sisaltavat elementteja kuten
pisteytys, ajoitettuja esityksia tai oikeista vastauksista saatavia kannustimia.
(Wolf 2008, 266.)

5.4 Pelien kaytt6 opetuksessa

Pelien kayttd opetuksessa on lisdantynyt viime vuosina esimerkkind
newyorkilaisen yksityiskoulun opettajan Joel Levinin oppitunnit Minecraft-pelin
avulla. Minecraft simuloi maailmaa, jossa pelaaja voi tutkia, kerata resursseja ja
rakentaa ihan mita tahansa pelaaja voi kuvitella. Pelaajat voivat myos pelata
Minecraftia yhdessd samassa maailmassa ja tehda yhteistyotd isommissa

projekteissa. (Levin 2011)

Levin (2011) kuvaa opetustaan Minecraft-pelin avulla parhaimmaksi
projektikseen oppitunneilla. Oppilaiden eli pelaajien peliprojektien suunnittelu
siirtyi my6s vapaa-ajalle. Opetus Minecraftin avulla on ollut niin suosittua, etta
Levin kertoo joutuvansa jarjestamaan myos ylimaaraisia oppitunteja oppilaiden

pyynnosta. Lisaksi peli innosti seka poikia etta tyttoja.
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6 Elektroniset seikkailupelit

6.1 Seikkailupeleista yleisesti

Kasikirjoittamani  Saari 42: Gismologia -peli  pohjautuu  vahvasti
seikkailupelilajityyppiin ja siksi kyseistd lajityyppid on syyta tarkastella
lahemmin. Seuraavassa kayn ensiksi lapi seikkailupelien maaritykset ja sen
jalkeen kehityksen aina ensimmaisista tekstiseikkailuista lahtien nykypaivaan
saakka. Kasittelen samalla osoita ja klikkaa -pelejd, johon my6s S42G-pel
kuuluu. Erityisesti tarkastelen osoita ja klikkaa -tyylistd Myst-pelid, joka on
uraauurtava seikkailupelien merkkiteos. Monia Myst-pelisséa olleita innovaatioita
on kaytetty lukuisissa elektronisissa peleissa pelin ilmestymisen jalkeen ja Myst

on ollut osaltaan ohjaamassa muiden lajityyppien kehitysta (Wolf 2008, 89).

Kuten aiemmassa luvussa olen jo kasitellyt seikkailupelit sijoittuvat maailmaan,
joka koostuu useista, toisiinsa yhdistetyistd huoneista tai ruuduista. Pelin
asetelmat tuovat usein mieleen tietyn paikan ja historiallisen ajanjakson, kuten
keskiajan, tai ne ovat aiheeseen liittyvaan sisaltoon, kuten tieteisfiktioon,
fantasiaan tai vakoiluun, perustuvia lajityyppeja. Termia seikkailupeli ei tulisi
kayttaa peleista, jotka eivat anna pelaajan vaellella ja tutkia pelin maailmaa
vapaasti vaan tiukasti rajaavat lopputulemat ja mahdolliset kerronnalliset polut
sarjoihin videojaksoja ja lineaariseen etenemiseen ennalta maaratyn kerronnan
avulla. (Wolf 2008, 262.)

Seikkailupelit ovat tarinapainoitteisia peleja ja keskeista on tarinavetoisuus kohti
pelissa olevaa tavoitetta (Manninen 2007, 20). Seikkailupelin ydin rakentuu
vahvasti pelin maailman ymparille ja siihen, miten pelaaja pelin kokee. Vaikka
monissa seikkailupeleissé on hirvidita ja muita hahmoja, jotka ovat
pelaajahahmoa vastaan, seikkailupeleissa ei yleensa ole perinteisia
antagonisteja. Antagonistin rooli on pelin maailmalla pelaajan yrittdessa

selviytya seikkailupeleille tyypillisista haasteista. (Wolf 2008, 81.)

Ongelmanratkaisu on seikkailupeleisséa keskeista ja, koska useimmat haasteet

ovat alyllisia, ei nopeudella ja toiminnalla valttamatta ole merkitystd (Manninen
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2007, 20). Seikkailupeleille tyypillisia toimintoja kuten navigointi, tutkiminen ja
tavaroiden kayttaminen sovelletaan myds muissa lajityypeissa, mutta
seikkailupeleissa ne ovat keskeisia toimintoja. Naméa toiminnot ovat yleensa
valitavoitteita, jotka pelaajan tulee suorittaa saavuttaakseen péaatavoitteen.
Vélitavoitteiden suorittaminen ja niiden oivaltaminen on osa pelikokemusta ja

seikkailupelin oleellisemmista asioista. (Wolf 2008, 81.)

Seikkailupelin tulisi herattdd myos voimakkaita tunteita ja elamyksid, mika
saadaan aikaan tarinankerronnan vahvalla painotuksella.
Seikkailupelilajityypista voidaan johtaa my6s toimintaseikkailun lajityyppi, jossa
pelaajalta vaaditaan niin toimintapelin kuin seikkailupelin hallintaa. (Manninen
2007, 20).

6.2 Seikkailupelien historiaa

Jotta voisi ymmartdd nykyaikaisia seikkailupeleja syvallisesti, tulee ymmartaa
my0Os kehitys, joka on ohjannut niitd nykyiseen muotoonsa. Seikkailupelien
lajityypin kehittyminen on nojautunut ennen kaikkea peleissa olevan tilan
kehittymiseen, jossa pelaajahahmo liikkuu. Pelin tila on niin oleellinen
lajityypille, etté seikkailupelin ratkaisuja kutsutaan yleisesti nimella walkthrough
(opastus, jolla peli paastaan lapi). (Wolf 2008, 82.) Walkthroughta voidaan pitaa
my0Os huijausmuotona pelaajan pystyessa ratkaisemaan seikkailupelin pulmat

lukemalla naita opastuksia (Ktcklich 2008, 60).

Ensimmainen tietokoneella pelattava seikkailupeli on Adventure tai toiselta
nimeltaan Colossal Cave Adventure (Wolf 2008, 82; Adams 2011). 1970-luvun
puolivalissa tehty peli on tekstiseikkailu, jossa on pulmia, fantasiaelementteja ja
komentojarjestelma (Siltanen 2009, 58). Pelin tila rakentuu toisiinsa
yhdistetyistda alueista ja tekstipohjaiselle kuvailulle pelin maailmasta.
Adventuressa liikkuminen tapahtuu yksinkertaisilla  kirjainkomennoilla
esimerkiksi n eli pohjoinen tai d eli alas. Adventuressa edetéakseen pelaaja
tarvitsee myds useita tavaroita kuten avaimia ja lamppua. (Wolf 2008, 82.)
Pelissa oleva tila on tarkka mallinnus Bedquilt-luolastosta, joka sijaitsee

Kentuckyssd, Yhdysvalloissa. Luolaston mallinnus on niin tarkka, etta
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Adventuresta Kkertovilla internetsivustoilla kerrotaan naisesta, joka pystyi
likkumaan luolastossa sujuvasti pelkastadan Adventuresista saamiensa
pelikokemusten avulla. (Adams 2011.) Tama kertoo myds omalta osaltaan
kaikkiin peleihin sisaltyvasta opetuksellisuudesta.

Tekstiseikkailut, joita nykyisin kutsutaan my0ds interaktiiviseksi fiktioksi
(interactive fiction), mullistivat elektronisten pelien alan (Wolf 2008, 82).
Tekstiseikkailujen yksi innovaatioista oli konsepti tilan muodostavista huoneista,
joiden valilla voi liikkua. Muita innovaatioita olivat hahmot, joiden kanssa pelaaja
voi olla vuorovaikutuksessa ja tavarat (kuten avaimet), joiden avulla paastiin
uusille alueille. (Wolf 2008, 82—-83.)

Nama ovat myds ominaisuuksia, joita kaytetddn seikkailupeleissa nykyisin.
Ennen Adventurea elektroniset pelit rakentuivat yhdellda ruudulla tapahtuvan
toiminnan mukaan. Vuonna 1979 julkaistin Atari 2600:lle ensimméainen
graafinen seikkailupeli, joka myds nimettiin Adventureksi. (Wolf 2008, 82.)
Seikkailupelin tila rakentui 30:sta toisiinsa yhdistetysta ruudusta. Nama ruudut
eivat vaihtuneet toisiin vierittamalla, vaan ne leikkautuivat (kuten elokuvien
kohtaukset leikkautuvat) toisiinsa. Adventuresta tuli taten ensimmainen
elektroninen peli, jossa kaytettiin useita graafisia ruutuja. Pelissd oli my6s
alueita, jonne paastiin vain kayttamalla tiettya tavaraa esimerkiksi avaimella
voitiin aukaista linnan ovi. Adventure oli hienostuneempi ja yksityiskohtaisempi
kuin mikaan aiempi elektroninen peli. Siita tuli kaupallinen menestys, ja se ylitti

miljoonan myydyn kappaleen rajan (AtariAge 2011). (Wolf 2008, 82.)

Seikkailupelien lajityyppi jatkoi kehittymistaan 1970-luvun loppupuolelta, ja
1980-luvulla seikkailupelit pystyttiin yleisesti maarittelemaan kahteen luokkaan:
graafisiin  seikkailupeleihin ja tekstiseikkailupeleihin (Wolf 2008, 83).
Ensimmaisten graafisten seikkailupelien grafiikka oli kuitenkin yksinkertaista ja
tarinallinen syvyys heikkoa. Naissa peleissad turvauduttiin lahinna ruudulla
tapahtuvaan toimintaan, joka oli paljon valitomampaa kuin tekstiseikkailujen
sanalliset komennot ja vastaukset. Tekstiseikkailu eli interaktiivinen fiktio taas
turvautui sanalliseen kuvailuun ja vuorovaikutukseen. Tama mahdollisti myds

aiempaa paljon suuremman maailman lukemattomine huoneineen ja
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hahmoineen. Pelaajan vuorovaikutus pelin maailman kanssa tosin ol
epasuorempaa, vaikka vuorovaikutus oli perusteellisempaa. Myéhemmin 1980-
luvulla interaktiiviseen fiktioon alettiin sisallyttdd myos kuvia, jotka olivat paljon
yksityiskohtaisempia kuin graafisissa seikkailupeleissd. TAma kuvitus tosin toimi
enemmankin tekstin tukena eiké pelaaja voinut olla kuvituksen kanssa suorassa
vuorovaikutuksessa. Kuvien myotd seikkailupeleissa alettin  kayttaa
ensimmaisen persoonan nakokulmaa, mika osaltaan auttoi myos pitamaan
pelaajan mielenkiintoa ylla ja joka kompensoi graafisen kayttéliittyman puutteita.
(Wolf 2008, 82—-83.)

Seikkailupelilajityypin kaksijakoisuus on selitettavissa 1970- ja 1980-lukujen
taitteessa kaytdossa olleella teknologialla. Markkinoilla olevat kotitietokoneet
kuten Apple Il oli varustettu nappaimistolla ja niiden naytolle mahtui tekstia.
Niissa oli myds muistia, mik& mahdollisti peleissa yksityiskohtaisen grafiikan ja
suuren maailman. Kotivideopelilaitteissa kuten Atari 2006:ssa taas oli sulavampi

likkuvuus ja ne mahdollistivat nopeamman toiminnan. (Wolf 2008, 83.)

1980-luvulla graafisten kayttoliittymien iImestymisen jalkeen
tietokoneseikkailupeleihin alettiin lisata piirteita, jotka olivat aiemmin ominaisia
videopeleille. Tama&  muokkasi  tietokoneseikkailupeleja  kauemmaksi
tekstiseikkailupeleistd. Esimerkiksi King's Questissd (1984) otettiin kayttdon
hahmon animoitu kéveleminen, jossa hahmo kaveli taustakuvituksen paalla
(Wolf 2008, 84; Siltanen 2009, 58). King's Quest Ill: To Heir is Human -pelissa
(1986) taas otettiin kayttoon kello ja ajan kasite. Kun asioiden oli maara
tapahtua pelissa tiettyyn aikaan, tama loi pelaajalle ajallisen paineen pelissa.
(Wolf 2008, 84.)

Vuonna 1985 julkaistin Déja Vu 1: A Nightmare Comes True -tietokonepeli
(Siltanen 2009, 58). Pelissa oli kaytdssa inventaariolaatikko, ja se oli myds
ensimmaisia hiirtd ja kursoria hyddyntavia osoita ja Kklikkaa -tyylisia
tietokonepeleja. Samantyyliset ominaisuudet tosin joystickin valityksella olivat jo
aiemmin olleet kaytbssa kotivideopeleissa kuten Atari 2600:n Raiders of the

Lost Ark -kotivideopelissd (1982). Kehityksesta huolimatta monissa
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tietokonepeleissa kaytetyt kuvat olivat edelleen vain lahinna kuvitusta tekstin
tukena. (Wolf 2008, 84.)

Kayttajaystavallisempi ja graafisesti suuntautunut pelimoottori esiteltin Maniac
Manson -pelisséa vuonna 1987, kun SCUMM otettiin pelin my6ta kayttoon (Wolf
2008, 84). SCUMM oli Ron Gilbertin luoma osoita-ja-klikkaa-jarjestelma, joka
sai vaikutteita muun muassa tietokonepelista Déja Vu 1: A Nightmare Comes
True (Siltanen 2009, 58). Tatad jarjestelmaa hyoddyntden Lucasfiim Games
(nykyisin LucasArts) jatkoi seikkailupelien vallankumousta ja julkaisi pelejaén
1990-luvulla (Siltanen 2008, 58; Wolf 2008, 84). Esimerkiksi kasikirjoittamani
opetuspelin esikuvana toimineen Monkey Island -pelisarjan ensimméainen osa
Monkey Island 1: The Secret of Monkey lIsland (1990) hyddynsi SCUMM-
pelimoottoria (Siltanen 2008, 58; Wolf 2008, 84). Vuonna 1998 LucasArts
korvasi SCUMM-pelimoottorin GrimE:|ll&, joka pohjautui 3D:lle. Uusi pelimoottori
esiteltiin ensimmaista kertaa Grim Fandango -pelissa, joka aloitti yhden osoita
ja klikkaan -pelien kulta-ajoista (Siltanen 2008, 58-59).

Nintendo Entertainment Systemin (NES) (1985) julkaisemisen jalkeen
kotivideopelijarjestelmat  olivat  kehittyneet  silhen  pisteeseen, etta
kotitietokonepelit pystyttin porttaamaan niihin. Taman seurauksena tehtiin
monia jarjestelmariippumattomia julkaisuja  kotitietokoneseikkailupeleista.
Vastaavasti enemman seikkailupelijulkaisuja julkaistiin kotikonsoleilla, kuten
Legend of Zelda -pelisarja, joka ilmestyi ensimmaisen kerran NESille vuonna
1987. 1990-luvun alussa monia jarjestelmariippumattomia peleja oli saatavilla.
VGA:n ilmestymisen jalkeen monia varhaisempia peleja julkaistiin uudelleen
paivitetylla grafiikalla, etenkin niitd peleja, jotka olivat osa parhaillaan jatkuvaa
pelisarjaa. (Wolf 2008, 86.)

Vuoden 1987 jalkeen yhd enemman kotitietokone- ja kotikonsolipeleja alettiin
julkaista CD-ROMeilla. Navigoitavan ymparistonsa vuoksi seikkailupelit
tavallisesti tarvitsivat enemman muistia kuin yhden ruudun pelit pelit. 650
megatavun CD-ROMit kannustivat kayttamaan aiempaa parempia grafiikoita,
parempia &aanid ja jopa integroituja videoleikkeitd. Tietokoneanimoinnin

edistysaskeleet tarkoittivat fotorealistisempia grafiikoita. (Wolf 2008, 86-87.)
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Syyskuussa 1993 julkaistiin osoita ja klikkaa -peli Myst, joka oli kaikkien aikojen
parhaiten myynyt tietokonepeli vuoteen 2002 (Siltanen 2009, 66). Myst toi
mukanaan lukuisia uusia k&anteita tuttuihin ideoihin ja kehitti jo olemassa olevia
seikkailupelilajityypin konventioita. Myst loi erityisesti pelaajalle yhtenaisen ja
saumattoman pelikokemuksen. Maniac Mansionin tapaan Mystin pelihahmo ei
voi kuolla, mik& estada pelaajan poistamisen pelistd ennen kuin hén itse haluaa
lopettaa pelaamisen. Pelissa ei ole myo6s juuri lainkaan dialogia, ei aikarajaa,
eikd vihollisia (Siltanen 2009, 67). Graafisesti Myst on suunniteltu pitdmaan
pelaajat mahdollisuuksien mukaan tarinamaailmassa (diegesis), joka mukailee
seikkailupelilajityypin  kehitystd. Monet varhaisimmat pelit sisalsivat
tarinamaailman ulkopuolista (nondiegetic) informatiivista grafiikkaa kuten
selittavia teksteja (explanatory text), otsikkopalkkeja (tittebars)
pistelaskureineen ja kelloineen, inventaarioluetteloita tai -laatikoita seka
luetteloita vastausvaihtoehdoista. (Wolf 2008, 88.) Uudemmissa peleissa taas
korostettin  yhd enemmé&n kuvitusta, joka suoraan sitoi pelaajan sisélle

tarinamaailmaan.

Mystissa ei juuri kdyteta nondiegeettistéa informatiivista grafiikkaa, vaan kaikki
vuorovaikutus tapahtuu kuvassa. Pelissa ei tarvita inventaariota, silla kaikki
objektit valitaan kayttoon kursorilla ja pelihahmo pystyy pitamaan hallussaan
vain yhta objektia kerrallaan. Mystin harvat informatiiviset grafiikat on integroitu
suoraan diegetiikkaan: esimerkiksi kirjaston seinélla oleva kartta, kirjahyllyn

kirjoihin kirjattu taustatarina ja nurmikolla lojuva muistilappu. (Wolf 2008, 88.)

Tutkiminen ja navigoiminen on tarkedssa roolissa Mystissa. Ennen Mystia
monissa peleissd alueet nahtiin yksi kerrallaan ruudulla sisaan- ja ulostulot
merkittyna ja vain kulkemalla ruudusta ruutuun voitin ymmartaa pelin
maantiede ja pohjapiirros. Esimerkkeja tastd ovat liikkuminen kammiosta
kammioon luolastossa tai huoneesta huoneeseen talossa tai yksinkertaisesti
yhdesta pelin sijainnista toiseen. Muissa peleissa voi esimerkiksi esiintya
tilanne, jossa lukitun huoneen voi avata ja tutkia sitd myéhemmin vasta, kun
avain on |0ytynyt. Mystin maantiede on erilainen. Pelin kuvitus on
tietokonemallinnettua, joten kohteet pystytddn nakemaan kaukaisuudesta ja

samoja kohteita pystytdan tarkastelemaan eri kuvakulmista ja suunnista. My6s



32

taustaddnet muuttuvat siirryttdessa paikasta toiseen: ldhelld rantaa aaltojen
aanet ovat voimakkaampia, mutta pelaajan siirryttyessa ylos méaelle aaltojen
aani haivyttyy samalla kun tuuli muuttuu voimakkaammaksi. Mystin
kokemuksellisesti syva ja kolmiulotteinen tila stimuloi pelaajan mielenkiintoa
monista  suunnista yhtd aikaa eroten aiempien  seikkailupelien

segmentoituneista ja eristyneista tiloista. (Wolf 2008, 88.)

Aiemmissa seikkailupeleissa pulmat olivat erillisia muusta pelistd. Mystin pulmat
sisaltyvat pelin maantieteeseen ja sekoittuivat siten, ettd pelaajalle ei aluksi ole
selvdd, mitkd johtolangat kuuluvat mihin pulmiin. Tama myos syventaa
pelikokemusta, kun johtolankojen jarjesteleminen ja liittaminen lisda pelin
arvoituksiin  ylimaaraisen tason. Pelin maantieteen ymmartdminen on
ratkaisevaa navigoimisen lisaksi myos pulmien ratkaisemisessa. Pelin pulmien
kasittamiseen vaaditaan myos pelin saarten pohjapiirrustuksen ymmartamista.
(Wolf 2008, 88—90.)

6.3 Kohti nykyaikaa

Mystin innovaatiot asettivat uusia standardeja seikkailupelilajityypille. Myst on
ollut inspiraationa myds muiden lajityyppien peleille. Mystin jalkeisissa peleissa
on kehitetty seka kerrontaa valianimaatioiden ja interaktiivisten hahmojen kautta
ettd kolmiulotteista maailmaa, jossa pelaaja voi liikkua reaaliajassa toisin kuin
varhaisissa still-kuvitteisissa peleissd. Myods pelien NPC:eista (non-player
character) on tullut interaktiivisempia tekoalyohjelmoinnin tuloksena ja ne

reagoivat luontevammin pelaajahahmon toimintaan. (Wolf 2008, 90.)

1990-luvun kulta-ajan jalkeen osoita ja klikkaa -pelien suosio hiipui 2000-luvulle
tultaessa. Ennen vuosituhannen vaihdetta tehdyt pelit nayttavat nykypeleihin
verrattuna karuilta. Koska osoita ja klikkaa -peleihin pitdd luoda monia eri
peliymparistdja, niin niiden tekeminen on kallista. Pelien porttaaminen muille
konsoleille ei kay helposti, silla muut ohjaimet kuin hiiret ovat liian epatarkkoja
osoita ja klikkaa -pelien vaatimalle tarkalle kursorin liikuttamiselle. (Siltanen
2009, 69.)
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Osoita ja klikkaa -pelien suosio on l&htenyt viime aikoina nousuun. Esimerkiksi
Nintendo DS-kasikonsolin hyédyntama piirtopuikko-ohjain sopii osoita ja klikkaa
-peleihin, joka on johtanut my6s vanhojen pelien uudelleen julkaisuun
kasikonsolilla. Osoita ja klikkaa -peleja on julkaistu myds PC:lla ja Nintendo
Wiilla. (Siltanen 2009, 69.)
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7 Opetuksellisen Saari 42: Gismologia -pelin
viihteellistaminen

7.1 Lahtotilanne

Aloittaessani tyOharjoittelun Koulusta duuniin — tie téhtiin -hankkeessa sain
toimeksiannon yhdessé Joonas Tanskasen kanssa kasikirjoittaa viihteellinen
peli, joka antaa nuorille apuja ja ohjeita valmistumisen jalkeiseen tydnhakuun.
Pelin kohderyhmana olisi ensisijaisesti 17-25-vuotiaat toisen asteen
ammatilliset  opiskelijat, ammatillisten  erityisoppilaitosten  opiskelijat,
tyovoimatoimiston asiakkaat, nuorten tyOpajojen asiakkaat ja kaikki
tydllistymisohjausta tarvitsevat. Kaytanndssa tama tarkoitti sita, ettd peli tulisi
suunnata myds yli 25—vuotiaille, jotka tayttavat edes yhden edella mainituista
kriteereistd. Liséksi kohderyhm&an kuuluisivat maahanmuuttajat, kunhan peli
saataisiin  kadannettya englannin kielelle. Kasikirjoittaessamme olemme
joutuneet huomioimaan pelin kohderyhman koko laajuudessaan, mutta
ensisijaisesti  kasikirjoittamamme peli on suunnattu 17-25-vuotiaille

tydllistymisohjausta tarvitseville nuorille.

Kasikirjoittaessamme S42G-pelia tyétamme ovat ohjanneet pelikokemuksen
viihteellistaminen neljannessa luvussa esille nostamieni nakékulmien avulla.
Naiden nakokulmien mukaan pelit ovat addiktoivia ja immersiivisia ja ne antavat
pelaajalleen nautintoja. Nautinnot syntyvat erityisesti seikkailupeleissa pelin
haasteista. Nautintoja pelaajalle syntyy myds sopivasta vapauden ja saantdjen

tasapainosta seka toistuvuuden ja vaihtelun tasapainosta.

Osa keinoista S42G-pelin viihteellistamiseksi on suoraan |ahtdisin pelin
opetuksellisuudesta tavoitteena tyoéllistymistaitojen kehittaminen. Emme ole
kasikirjoittaessamme aina ensisijaisesti etsineet viihdyttavinta ratkaisua vaan
pikemminkin etsineet keinoja, joilla peittdd tai naamioida pelin opetuksellisuus
(tyollistymistaitojen kehittdminen) pelin maailmaan sopivaksi siind maarin kuin
se tapauksesta riippuen on mahdollista. Pelin perimmaisen tarkoituksen eli
tyollistymistaitojen kehittamisen liiallinen esiintuonti voi karkottaa kohderyhméan

tai vahintaan lisatd ennakkoluuloja pelid kohtaan.



35

Viidessa luvussa kasittelin kahta opetuksen nakokulmaa eli behaviorismia ja
konstruktivismia. Behaviorismin mukaan oppiminen tapahtuu toistojen ja
vahvistamisen kautta. Konstruktivismi taas nakee oppimisen yksil6llisena tiedon
rakentamisena vanhan pé&élle, joka rohkaisee Iluovuuteen. Elektronisissa
peleissa pelaajan oppiminen tapahtuu osittain  behavioristisen ja
konstruktivistisen oppimisen kautta. Pelaaja voi elaytya peliin ja oppia toistojen
kautta. Pelaaja ei tosin valttdmattd hyvéaksy, kiella tai omaksu naita toimintoja.
Pelaajan yksildllinen kyky maarittelee sen, miten pelaaja omaksuu pelissa
opittuja asioita. Pelaaja osaa yhdistaa pelissa yksittaisia asioita toisiinsa ja
pystyy ndkemaan ne suuremmassa kokonaisuudessa. Talla tavoin pelaaja voi
myOs soveltaa oppimaansa aineelliseen maailmaan. Pelit my6s antavat
turvallisen ympariston rajojen kokeilulle ja oppimiselle. Peleissa ei tarvitse
pelata epaonnistumista. S42G-pelissa oppimista tapahtuu hyddyntamalla

molempia ndkodkulmia, johon palaan tarkemmin seuraavassa luvussa.

Kasikirjoittaessamme olemme keskittyneet toteuttamaan pelid kohderyhman
toiveiden ja tarpeiden mukaisesti. Itse olen toteuttanut taman tutkimalla ja
analysoimalla seikkailupeleja ja muiden lajityyppien peleja. Vahvimmin ja
tietoisesti olen ottanut vaikutteita Monkey Island -pelisarjasta ja Fallout-
pelisarjasta. Esimerkiksi S42G-pelissa kaytettdva dialogin tyyli on tuttu
molemmista pelisarjoista. MyOs erityisesti Monkey Island -pelisarjassa lasna
olevaa huumoria olen kayttanyt hyoddykseni S42G-pelin viihteellistamisessa.
Fokuksen siirtaminen opetuksellisuudesta viihteellisyyteen ovat muokanneet
S42G-pelin kunnianhimoiseksi tavoitteeksi sen, etta pelia pelattaisiin myos pelin

viihdyttavyyden vuoksi eika pelkastaan siksi, etta pelaajien on pakko pelata.

7.2 Viihteellistaminen pala palalta

7.2.1Teema

S42G-pelin kasikirjoittamista ohjasi alusta asti pelin teema.
Kasikirjoittaessamme loimme peliin teemaan, joka oli steampunkista vaikutteita
ottanut leijuvista saarista muodostuva saariyhteiskunta. Teema antaa

viihteellisen kehyksen, jonka avulla pelin maailma rakentuu ja teeman
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tehtavané on voimistaa, syventaa ja parantaa pelikokemusta (Manninen 2007,
178).

Teeman maarittamisen jalkeen aloimme luoda S42G-pelille taustarinaa, joka
varsinkin  tarinavetoisissa  seikkailupeleissa on tarked. Taustatarinan
maarittdmiseen palaan myohemmissa luvuissa. Maarittelemalla teeman ja
taustarinan pystyimme yhdistamaan koko pelin loogiseksi ja yhtenaiseksi
kokonaisuudeksi. Pelimaailmasta ja pelaajan pelikokemuksesta tulee ehyt ja
yhtenéinen, kun jokainen pelissa oleva elementti on yhteydessa pelin
taustatarinaan ja teemaan. Tunnelmaa ja pelikokemusta rikkovia tekij6itd ei
pelissé ilmene, kun kaikki pelin osa-alueet ovat selitettavissa taustatarinalla ja
teemalla. (Manninen 2007, 177.) Taman jalkeen tulee maarittaéa premissi.

S42G-peli alkaa, kun pelaaja joutuu Saari 42:lle. Pelissa paatavoitteena on
Saari 42:Ita pois paaseminen. S42G-pelin paatavoitteesta voidaan johtaa pelin
premissi, joka yksinkertaisimmillaan voidaan maaritella pakotarinaksi pois Saari
42:Ita. Pelin vetovoimaa voidaan huomattavasti lisata, jos premissi on kattava ja
mukaansatempaava (Manninen 2007, 177). S42G-pelin premissin voi siis
maaritellda myos esimerkiksi Leijuvalle Saari 42:lle sijoittuvaksi steampunk-

seikkailuksi saariyhteiskunnan laitamilta vapauteen.

S42G-pelin perimmaisena tarkoituksena tai paatavoitteena voidaan pitda myos
tyollistymistaitojen opettamista. Koska kyseessad on viihteellinen peli eika
opetusohjelma, lahdimme liikkeelle siitd perusajatuksesta, ettd myos pelin
paatavoitteen tulee olla viihteellinen. Jos olisimme maaérittaneet paatavoitteen
pelin opetuksellisuuden kannalta, niin se olisi vaikuttanut pelin vetovoimaan
laskevasti. Pahimmassa tapauksessa se myos karkottaisi pelaajat. Kaikki
pelissa olevat opetuksellisuuteen viittavat asiat tulee naamioida pelin
maailmaan sopivaksi, mikd mahdollistaa pelaajan immersion ja pelaajan

mielenkiinnon sailymisen peliéa kohtaan.

Premissin avulla voidaan pelin viihdyttavyytta lisatda myds muilla tavoin.
Premissin avulla pelaajan tulisi ymmartad kaikki pelissa tekemansa valinnat

suhteessa peliin ja pelin maailmaan (Manninen 2007, 177). S42G-pelissa
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kaikkea toimintaa ohjaa premissin saavuttaminen, joka tassa tapauksessa on
my0s pelin paatavoite. Lisdksi pelaaja voi saada pelissd tekemiensa valintojen
pohjalta voimakkaita tunnekokemuksia, kun pelissd tehtavien valintojen
mielekkyys ja intuitiivisuus vahvistuvat. Pelaajan samaistuminen pelihahmoon,
pelitlanteeseen tai pelimaailmaan on myods huomattavasti helpompaa ja
voimakkaampaa, kun jokainen pelin toiminto esitetddn premissin mukaisen
vertauskuvan keinoin. (Manninen 2007, 177.) S42G-pelissad kaikki toiminta
esitetaan premissin vertauskuvan keinoin eli kaikki toiminta liittyy Leijuvalle
Saari 42:lle saariyhteiskunnan laitamilla. Esimerkkind voin ottaa pelissa
suoritettavat tehtavat, joita pelaajan tulee suorittaa paastakseen pois Saari
42:lta.

Tehtévien tarkoituksena on opettaa pelaajalle tydllistymistaitoja ja sita, etta eri
ammatteihin vaaditaan erilaisia taitoja. Tamé opetuksellisuus ei ole millaan lailla
riippuvainen pelin teemasta eikd premissista. Kun pelin tehtavat voidaan
perustella pelin maailmaan sisaltyvalla toiminnalla, eika pelkastaan
opetuksellisena elementting, voidaan pelaajalle tarjota viihteellinen
pelikokemus. Esimerkiksi tyollistymistaito tulee viihteellisyyden synnyttdmiseksi
muuttaa kyseiseen pelimaailmaan sopivaksi. Jos tata ei tehda pelaajan
pelikokemus rikkoontuu. Taméa patee kaikkiin pelissa oleviin asioihin. Tehtavia

ja haasteita eli pulmia kasittelen seuraavassa luvussa.

7.2.2Kerronta

Kaikille seikkailupeleille on keskeista tarinavetoisuus eika S42G-peli ole
poikkeus. Perinteiset kerronnan muodot ja tarinat sopivat elektronisiin peleihin
kuitenkin melko huonosti. Perinteisen kerronnan maaritelman mukaan
kerronnallisuus on aina viittaus jo johonkin tapahtuneeseen (Bacon 2000, 18)
eikd jo tapahtuneisiin asioihin voida vaikuttaa. Pelit taas ovat &arimmaisen
vuorovaikutteisia. Toisin kuin esimerkiksi elokuvissa, joissa katsojalle kerrotaan

tarina, peleissa pelaaja on suurelta osin kertojan roolissa.

S42G-pelissa on taustatarina, juonikuvioita, hahmoja, konflikteja ja kliimakseja.

Jokainen pelikerta Saari 42:n maailmassa on oma tarinansa viimeistaan silloin,
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kun pelaajan ja pelin vuorovaikutus synnyttaé sen hetkisen tarinansa. Tama
tapahtuu pelin saantdjen puitteissa ja S42G-pelissd ne mukailevat
seikkailupelilajityypille ominaisia saantoja. llman tata
vuorovaikutusmahdollisuutta ei pelissd olisi valintoja, ratkaisuja, haasteita,
tuloksia eikd muitakaan pelille ominaisia piirteita (Manninen 2007, 179-180.)

S42G-pelin kasikirjoittamisen suurimpia haasteita on ollu se, etta pelaaja (vrt.
elokuvan kertoja) myos pyrkii kaikin keinoin ohjailemaan tarinankertojan peliin
kirjoitamaan siséltéd (Manninen 2007, 179). Haasteellisuutta on entisestaan
lisannyt myos se, etta kasikirjoittaessa emme ole joutuneet ottamaan huomioon
pelkastaan pelin viihteellistamista vaan myds opetuksellisuuden sisaltamisen

peliin.

Nautintoja syntyy sopivasta vapauden ja saantdjen tasapainosta (Goggin 2008,
33-46; Juul 2005, 18-19) ja tata olemme kayttéaneet hyddyksemme S42G-pelia
kasikirjoittaessamme. Peli sijoittuu rajatulle leijuvalle Saari 42:lle. Koska
pelimaailma on rajattu pelaajalla ei ole mahdollisuutta navigoida kuin tarkasti
maarityissa paikoissa. Tama asettaa pelaajalle rajat eli saannot. Naitd saantoja
pelaaja ei pysty rikkomaan, mutta nautinnon hén saa pelin paatavoitteesta, joka

on saarelta poispaaseminen.

Nautintoa pelaajalle syntyy seka paatavoitteen tavoittelusta ettd sen
saavuttamisesta (Kucklich, 2008, 61). Vaikka S42G-pelin péaatavoite
saavutetaan pelimaailmaan sijoitettuja pelin sédantéihin pohjautuvia tehtavia
suorittamalla pelaajan vapaus syntyy siitd, ettd han saa itse maarittda
suoritettavat tehtavat. Toisin sanoen pelaajalla on jokaisella pelikerralla

mahdollisuus luoda oma tarinansa.

Jokaisen pelikerran ollessa erilainen paastddn myods toiseen nautinnon
lahteeseen eli toistuvuuden ja vaihtelun tasapainoon. S42G-pelissa on
yhteensa viisi ammattia, joita pelaajahahmo voi tavoitella. Ammatit ovat
majatalon tyontekijd, valaanpesija, pormestari, majakanvartija ja piraatin
apulainen. Suorittamalla esimerkiksi kaikki majatalon tydntekijan ammattiin

liittyvat tehtavét ja tybhaastattelun pelaaja paasee pelin Iapi. Pelin lapaistyaan
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pelaaja saa n&htavakseen outron, jossa kuvataan pelin jalkeista aikaa.
Majatalon tyontekijan tapauksessa pelaajalle kerrotaan muun muassa kuinka
majatalon isanndn eldma muuttui sen jalkeen, kun pelaajahahmo saavultti
paasyn pois saarelta. Outro jo sinadllaan lisda pelaajan viihtyvyytta, koska se on
erdanlainen palkinto siita, ettd pelaaja on viitsinyt uhrata aikaansa pelin
pelaamiseen. Vaihtelua ja pelaajan nautintoa pelissa lisaa jokaisen ammatin
pohjalta suunniteltu toisista erilainen outro, joka on riippuvainen siitd, minka
ammatin kautta pelaaja pelin lapaisee. Tdméa outron vaihtuvuus lisda seka
S42G-pelin uudelleenpelaamisarvoa ettd pitkaikaisyyttda ja taten myos pelin

viihteellisyytta. Kasittelen outroa ja introa lisad mythemmissa luvuissa.

Toistuvuuden ja vaihtelun tasapainoa toteutetaan myos itse pelivaiheessa.
Esimerkiksi S42G-pelin dialogi rakentuu Monkey Island- ja Fallout-pelisarjoista
tutulle pelaajahahmon ja yksittédisen pelihahmon valiselle dialogille. Siina
pelaajalla on valittavana paasaantoisesti kysymyksia, joihin keskustelun toisena
osapuolena toimiva pelihahmo vastaa. Keskustelu tapahtuu siis paasaantoisesti
kysymys-vastausperiaatteella, jossa pelaaja on kysyjand. Tama luo toistuvuutta
ja pelin edetessa dialogin rakenne tulee tutuksi myds pelaamaan tottumattomille
pelaajille. Pelin vuorovaikutteisuuden muuttuminen paremmin omaksuttavaksi

helpottaa myds pelaajan padsemista sisélle pelin maailmaan.

S42G-pelissa dialogin  rakenne loi omat haasteensa viihteellisyyden
saavuttamiseksi. Pelin dialogi rakentuu periaatteessa ennalta maarattyihin
repliikkeihin, joihin pelaaja ei tosiasiassa voi itse vaikuttaa muuten kuin
valitsemalla vaihtoehdon listalta. Haaste syntyi siitd, miten dialogista saadaan
mahdollisimman vuorovaikutteinen ja miten pelaajalle saadaan tunne oikeasta
kanssakaymisesta eika vain ennaltamaarattyjen vaihtoehtojen lapikaymisesta.
Dialogin viihteellisyytta parannettiin ensiksi silla, ettéd jokaisesta pelihahmosta
luotiin oma persoonansa ja heille luotin oma puhetyyli. He my6s reagoivat
pelaajahahmon sanomisiin eri tavalla. Tama tulee ilmi esimerkiksi
tybhaastattelutilanteissa, jossa kysymys-vastausperiaate on kaannetty

paalaelleen.
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TyOhaastattelutilanteessa pelaajan tulee miettia esitetyt kysymykset
haastattelijan nékokulmasta. Vastaus, joka miellyttaisi esimerkiksi majatalon
isantaa ei valttamatta miellyttaisi piraattia. Ty6haastettelun rakentuessa
painvastaiselle kysymys-vastausasetelmalle myos yksittaisten dialogien
vuorovaikutteisuutta on parannettu ajoittain muuttamalla tata asetelmaa
painvastaiseksi dialogin sisélla. Kun pelihahmo yllattaen kysyy pelaajahahmolta
kysymyksen ja rikkoo kysymys-vastausasetelmaa toistuvuuden ja vaihtelun
tasapaino heilahtaa vaihtelun puolelle. Talla tavoin voidaan korostaa illuusiota
oikeasta kanssakaymisesta eli tdssa tapauksessa keskustelusta.

S42G-peli on seikkailupeli ja taten vahvasti tarinavetoinen, mutta se on samalla
my0Os opetustarkoitukseen suunnattu peli, ja kasikirjoittaessamme jouduimme
miettimaan kerronnan viihteellisyytta myoés koko kohderyhman nékdkulmasta.
Seikkailupelien maailma ruokkii pelaajan mielikuvitusta ja syventaa
pelikokemusta eli lisda immersiota. Tama taas lisaa viihteellisyytta. Monelle
pelaajalle, jotka eivat normaalisti seikkailupeleja pelaisi, naméa asiat eivat ole
pelikokemuksen kannalta tarkeitd asioita. Kohderyhmén laajuuden vuoksi
jouduimme ottamaan my6s seikkailupelien pelaamista vélttelevat huomioon.
Esimerkiksi seikkailupeleille tarkeissa dialogeissa tdma tulee ilmi siten, etta
tarkeimmat asiat pelaaja saa tietda napakasti ja nopeasti, mutta itse tarinan

syventaminen jaa pelaajan oman mielenkiinnon varaan.

7.2.3Taustatarina

Tarinavetoisiin seikkailupeleihin kuuluu tarkeana osana jo aiemmissa luvuissa
sivuamani taustarina. S42G-pelin taustatarina on erdanlainen ajan lyhyt historia,
jonka kautta kuvaillaan koko saariyhteiskunnan historiaa ja saariyhteiskuntaan
kuuluvan pelin tapahtumapaikan, Saari 42:n historiaa. Taman kautta luotiin
myos koko saariyhteiskunnan rakenne ja Saari 42:n rakenne seka

saariyhteiskunnan sosiaaliset suhteet ja Saari 42:n sosiaaliset suhteet.

Maarittelimme taustatarinan aivan kasikirjoitusprosessin alussa, mutta
taustatarina on muokkautunut ja tarkentunut koko kasikirjoittamisprosessin ajan.

Tahan ovat vaikuttaneet seka kiireinen aikataulu etta myos parityoné tapahtunut
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kasikirjoitusprosessi. S42G-pelissa pelaajalle ei esitella pelin taustatarinaa pelin
introssa, kuten joillekin seikkailupeleille on tavallista, vaan taustatarinan
selvittdminen riippuu my6s pelaajan omasta halusta syventya pelin tarinaan.
S42G-pelin taustatarina selvidd pelia pelaamalla ja pelin maailman hahmojen
kanssa keskustelemalla.

Taustarinan selvittdminen on siis pitkalti riippuvainen pelaajan omasta
mielenkiinnosta pelin maailmaa kohtaan. Talla tavoin halusimme rohkaista
pelaaja syventymaan sisalle pelin maailmaan pelaajan omasta halusta, jolloin
pelaaja saa vuorovaikutteisemman ja viihdyttavamman pelikokemuksen.
Toisaalta, haluan my6s palvella niitd pelaajia, jotka haluavat ensisijaisesti oppia

eivatka keskittya pelikokemuksensa syventamiseen.

7.2.4Pulmat

Kuten olen jo seikkailupeleja kasittelevassa kuudennessa luvussa tuonut esille
seikkailupeleille tyypillisid toimintoja ovat navigoiminen, tutkiminen ja tavaroiden
kayttaminen, jotka ovat yleensa pelin vélitavoitteita (Wolf 2008, 81). S42G-peli
ei ole poikkeus ja se rakentuu haasteiden ja tehtdvien eli pulmien

suorittamiselle.

Pelaajan tulee suorittaa erilaisia haasteita ja tehtavia eli pulmia paastékseen
pois Saari 42:Ita. Pulmien tarkoituksena on opettaa pelaajalle tydllistymistaitoja
ja sita, etta eri ammatteihin vaaditaan erilaisia taitoja. Paastakseen S42G-pelin
lapi esimerkiksi piraatti-ammatin tyotehtavat suorittamalla tulee pelaajan
hankkia kykyja ja tavaroita. Ensiksi pelaajan tulee opetella verbaalinen arsytys -
kyky, jonka pelaaja saa piraatilta dialogin kautta, kun pelaaja antaa naytteen
piraatille omista verbaalisista kyvyistaan. Kun piraatti hyvaksyy pelaajan véitteet
pelaaja saa inventaarioonsa verbaalinen arsytys -diplomin. Kayttamalla
verbaalinen arsytys -kykya oikein tulee pelaajan hankkia itselleen majatalon
pummilta silméalappu, joka antaa itsevarmuus-kyvyn. Tama tapahtuu myo6s
dialogin kautta, mutta vaihtuvuutta tulee siind, ettd pelaajan tulee soveltaa
piraatiita oppimiaan lauseita pummin kanssa kaytavassa dialogissa. Kun

pelaaja saa silmalapun ja sen myotd itsevarmuus-kyvyn han voi osallistua
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majatalon karaokeen, jonka lapaistyddn pelaaja saa esiintymistaito-kyvyn.
Karaoke tapahtuu siten, ettéa pelaajalle naytetdan ensiksi kokonaisen kappaleen
lyriikat, minkd jalkeen hanen tulee vastata monivalintatehtadvdn muodossa
oikeilla lyriikoilla oikeisiin kappaleen kohtiin. Edella mainittujen kykyjen lisaksi
piraatti-ammattiin vaaditaan muistaminen-kyky. Sen pelaaja saa ratkaistuaan
muistipelin, joka on yksi viidesta pelissé olevasta minipelista. Muistipelin paasee
lapi, kun pelaaja loytdd minipelissé kymmenen paria. Néaiden kykyjen ja
tavaroiden hankkimisen jalkeen pelaajan tulee muokata oma CV:nsa
vastaamaan piraatin ammattiin sopivaksi ja mennéa tythaastatteluun. Vasta

ty6haastattelun lapaistyaan pelaaja paasee pelin 1&pi.

Opetuksellisesta nakokulmasta tarkasteltuna pulmat voidaan nahda niin
behavioristina  kuin my6s  konstruktivistisina  opetuksina.  Esimerkiksi
ty6haastattelut rakentuvat kysymyssarjasta, johon pelaajan tulee vastata oikein
tyollistyakseen ammattiin. Pelaaja ei voi vastata kysymyksiin oikein muuten kuin
arvaamalla, jos hén ei ole tutkimalla pelin maailmaa selvittdnyt tythaastattelun
oikeita vastauksia. Viihteellisyys syntyy siita, ettd kysymykset ja vastaukset ovat
kokonaan johdettu pelin maailmasta. Pelaaja voi tosin miettimalla kysymyksien
ja vastausten suhdetta soveltaa niitd myds aineelliseen maailmaan. Esimerkiksi
piraatin tyohaastattelussa kysytaan kysymyksia piraatti-ammatista aivan kuten
aineellisessa maailmassa esimerkiksi kaupan hedelma- ja vihannesosaston

tyonantaja voi kysya liittyen tydkokemukseen kaupan alalta.

S42G-pelin  tehtavat ja haasteet rakentuvat toistuvuuden ja vaihtelun
tasapainolle. Dialogit ovat keskeisessd asemassa niin kuin tarinavetoisissa
seikkailupeleissa on tapana, mutta niiden Vviihteellisyytta lisaa niiden
vaihtelevuus. Vapauden ja saantdjen tasapainoa rikkoo my6s pelaajan vapaus
valita suorittamansa tehtavat. Vaikka pelaajan tulee suorittaa ainakin yhteen
ammattiin vaadittavat tehtavat paastakseen pelin lapi ja piraatti-ammatin
kohdalla viela oikeassa jarjestyksessd, mikéén ei esta pelaajaa suorittamasta

samalla pelikerralla myds muiden ammattien tehtavia.

Tehtavien toistuvuutta rikkovat myds kaikki minipelit, jotka ovat variaatioita

tunnetuista peleistd. Osa S42G-pelissd olevista minipeleista on muokattu
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opettamaan pelaajalle tydllistymisesta viihteellisessa muodossa, kun muutamat
minipeleistd on vain puhdasta viihdettd ja vaihtelua pienten haasteiden
muodossa. Esimerkiksi  Leipdpuukeskuksen é&lypelissé keskeistd on
opetuksellisuus (tyollistymistaitojen kehittaminen), mutta se on tehty taysin pelin
teemaan sopivaksi, kun kysymykset liittyvat joko pormestarin tai
majakanvartijan ammattiin. Alypelin suorittamalla pelaaja saa myos aly-
sertifikaatin (I- tai D-taso). Talla tavoin opetuksellisuus ei riko pelaajan
pelikokemusta. Toisaalta esimerkiksi valaanpesulan putkipeli taas on puhdasta
viihdettd, jossa ei ole opetuksellisuutta (tyollistymistaitojen kehittaminen) ja

putkipelin suorittamalla pelaaja saa vain liansieto-kyvyn.

7.2.5Intro ja outro

S42G-peli alkaa introlla, joka on puhtaasti audiovisuualinen kokemus. Introssa
ei ole mitdan pelin opetuksellisuuteen liittyvaa, mutta se opettaa pelaajaa pelin
maailmasta. Pelaajalle naytetaan steampunk-henkisen leikekirjan aukeama,
jossa aukeaman toisella sivulla on vaihtuva kuva ja toisella sivulla kirjoitettua
tekstia, joka vaihtuu kuvien mukana. Kuvitus on toteutettu still-kuvilla. Pelaaja
itse maaraa, milloin kuva vaihtuu (klikkaamalla hiiren vasenta korvaa). Téalla
korostetaan vuorovaikutteisuutta ja pelaajan vapautta. Introssa kuvia on
yhteensa kymmenen erilaista. Kuvien ja tekstien tukena on myds aanta niin

musiikin kuin jokaisen kuvan kohdalla vaihtuvien tehosteaanien muodossa.

Ensimmaiseksi introssa naytetddn kuva leijuvasta Saari 42:sta ja siihen
riippusillalla yhdistetysta majakkasaaresta. Intron loput kuvat nayttavat, miten
pelaajahahmo joutuu Saari 42:lle, joka voimistaa pelaajan immersiota. Intro
paattyy siihen, mista pelivaihe alkaa. Intro on siis tarinan (kaaren) alku. Se
jatkuu pelivaiheessa, jossa pelaaja luo oman tarinansa. Intron kuvitus on tehty
osittain pelaajahahmon nékdkulmasta, milla vahvistetaan samastumista
pelaajahahmoon ja pelin immersiivisyytta. Tata korostetaan myods aanilla, jotka

vaihtuvat kuvien mukaan ja nain ne ollen vahvistavat pelaajan pelikokemusta.

S42G-peli paattyy outroon, joka toteutuu intron tapaan audiovisuaalisesti

leikekirjan tyyliin still-kuvilla. Outro kertoo Saari 42:sta pelivaiheen jalkeen sen
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ammatin nakokulmasta, jonka kautta pelaaja pelin lapaisee (vrt. majatalon
tyontekijdn outro, jota Kkasittelin aiemmassa luvussa). Outro lisaa
pelikokemuksen viihteellisyyttd ja on palkinto pelaajalle siitd, ettd h&n on
kayttanyt omaa aikaansa pelin pelaamiseen ja |&paisemiseen. Pelaaja voisi
tuntea itsensa petetyksi, jos peli loppuisi aivan kuin pelaajan tekemisella ei olisi

mitaan vaikutusta.

Jokaisessa outrossa on myds opetuksellinen puoli. Esimerkiksi valaanpesijan
outrossa kerrotaan, miten pelaajan valinnat johtivat siihen, etta
pelaajahahmosta tuli valaanpesija. Pelaajan kova ty6 palkittin. Jos
pelaajahahmo olisi jattdnyt valaanpesulan pulaan ja lahtenyt saarelta
matkalipun hankittuaan, niin pelaajan opetuksellisuuden omaksuminen olisi ollut
negatiivista. Vaikka pelaajahahmo tavoitteli pois paasya saarelta, niin hanessa
tapahtui henkistd kasvua ja han jai toihin saarelle. Taman opetuksen

omaksuminen on taas positiivista oppimista.

Vaihtelua ja pelaajan nautintoa lisda se, etta outroja on yhteensa viisi erilaista.
Tahan ratkaisuun on paadytty siksi, ettd haluamme motivoida pelaajaa
pelaamaan pelin lapi mahdollisimman monta kertaa. Outron vaihtuvuus liséa
sekd S42G-pelin uudelleenpelaamisarvoa etta pitkaikaisyyttd ja taten myds
pelin viihteellisyytta. S42G-pelin uudelleenpelaaminen taas vahvistaa pelaajan
pelin opetuksellisen sisallon omaksumista. Outro toimii myods tarinan (kaaren)
paatoksena. Tarina on alkanut introssa ja jatkuu pelaajan valintojen mukaisesti
pelivaiheessa. Pelaaja saa nautintoa siitd, kun pelin paatavoite saavutetaan.
Outrossa on avoin loppu, joten pelin tarina annetaan jatkua myos pelaajan

mielikuvituksessa, mika myds lisda nautintoa.
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8 Pohdinta

Kuten kirjallisuus ja myéhemmin elokuvat ovat myds pelit vahitellen kasvaneet
suureksi kulttuuriseksi kokonaisuudeksi. Peleihin vaikuttaa ympardiva maailma
ja pelit itsessaan vaikuttavat ymparoivddn maailmaan. Pelikulttuurin
rakentuessa monista eri osista ja nakokulmista, voidaan pelikulttuuria
tarkastella my6s monista eri lahtokohdista. TAman opinnaytetyon tarkoitus ei
olekaan antaa kokonaisvaltaista kasitystd pelien  opetuksellisuuden

viihteellistamisesta, vaan tuoda julki oma kantani.

Opinnaytetyoni tarkoituksena oli opetuksellisen Saari 42: Gismologia -
seikkailupelin viihteellistdminen. Tamén toteutin tarkastelemalla elektronisten
pelien viihteellisyytta ja opetuksellisuutta suhteessa Saari 42: Gismologia -pelin
kasikirjoitukseen. Lisaksi tutkin elektronisten pelien lajityyppeja erityisesti

seikkailupelilajityyppia.

Tutkimuksieni mukaan pelit ovat addiktoivia ja immersiivisia. Pelit antavat
pelaajalleen my6s nautintoja, jota pelaajalle syntyy sopivasta vapauden ja
saantdjen tasapainosta seka toistuvuuden ja vaihtelun tasapainosta.
Seikkailupeleissa nautinnot syntyvat erityisesti pelin haasteista ja niiden

ratkaisemista.

Kaikissa peleissa on opetuksellisuutta. Opinnaytetydssani tarkastelin
opetuksellisuutta kahden vastakkaisen teorian avulla: behaviorismin ja
konstruktivismin. Molemmissa teorioissa on ongelmansa. Silti naiden teorioiden

pohjalta voidaan nostaa muutamia huomioita pelien opetuksellisuudesta.

Behaviorismin mukaan oppiminen tapahtuu toistojen ja vahvistamisen kautta,
jota voidaan hyodyntdd myos elektronissa peleissd. Ongelma syntyy siita, etta
pelaaja ei valttamattd omaksu oppimaansa. Konstruktivismin mukaan pelaajan
yksildllinen kyky maarittdd sen miten pelaaja omaksuu pelissa opittuja tapoja.
Pelaaja osaa yhdistaa vyksittaisia asioita pelissa toisiinsa ja nékee ne
suuremmassa kokonaisuudessa. Pelaaja voi soveltaa oppimaansa myos

aineellisessa maailmassa. Pelit antavat turvallisen ympariston rajojen kokeilulle
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ja oppimiselle. Peleissd voi epaonnistua ilman pelkoa vakavammasta

seurauksesta.

Opetuksellisuuden ja viihteellisyyden yhdistdminen vaikutti Saari 42: Gismologia
-seikkailupelin koko kasikirjoitukseen. Tavoitteemme oli luoda kasikirjoitus,
jonka avulla voidaan rakentaa Vviihteellinen seikkailupeli unohtamatta
opetuksellisuutta. Tiedostamalla jokaisesta pelista I6ytyvan opetuksellisuuden
pystyimme hyodyntdmaan sitd pelissd. LahtOkohtaisesti pyrimme miettimaan
kaiken peliin siséllytettdvan opetuksellisuuden viihteellisyyden kannalta ja
kohderyhmal&htoisesti. Talla tavoin pystyimme naamioimaan opetuksellisuuden

pelissa viihteelliseen muotoon.

Pelin viihteellisyyden rakentaminen alkaa pelin teemasta. Teema antaa
viihteellisen kehyksen, jonka avulla pelin maailma rakentuu. Teema syventaa,
voimistaa ja parantaa pelikokemusta. S42G-pelin teema on steampunk-
henkinen leijuvien saarien muodostama saariyhteiskunta. Kaikki S42G-pelin
toiminnot ovat lahtdisin teemasta ja teemasta johdetusta premissista. Premissi
voi olla myds pelin paatavoite. S42G-pelin premissi ja paatavoite on
yksinkertaisimmillaan pakotarina Saari 42:lta. Maarittamalla teema, premissi ja
paatavoite tarkasti voidaan opetuksellisuus (S42G-pelissa tyollistymistaitojen
kehittaminen) naamioida pelin maailmaan sopivaksi. Jos opetuksellisuus ei ole

esitetty pelin maailman keinoin pelaajan pelikokemus rikkoontuu.

Seikkailupeleihin tarkeana osana kuuluu taustatarina, joka S42G-pelissd on
eraanlainen ajan lyhyt saariyhteiskunnan historia. Kun loimme pelille
taustarinaa rakensimme samalla pelin yhteiskunta rakenteen ja pelin maailman
asukkaiden sosiaaliset suhteet. Tama auttoi pelin tarinan syventamisessa seka
henkilohahmojen ja dialogien kirjoittamisessa. Taustatarina onkin sisallytetty
pelin dialogeihin, joka motivoi pelaajaa vuorovaikutukseen pelin hahmojen
kanssa. Toisaalta, koska taustarina on siséllytetty pelin dialogeihin, niin se ei
hairitse pelaajia, joita kiinnostaa enemman pelin opetuksellinen puoli. Jos
taustarina sisallytettaisiin introon ja esimerkiksi valianimaatioihin, niin se voi

karkottaa pelaajia, joita ei taustarina kiinnosta.
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S42G-peli on ensisijaisesti seikkailupeli eik& opetuspeli. Pelin opetuksellisen
funktion eli tyollistymistaitojen kehittamisen vuoksi jouduin kuitenkin ottamaan
pelissd& myos opetuksellisuuden huomioon. Koska jouduin menemaan
opetuksellisuuden ehdoilla en aina voinut kayttaa ensisijaisesti viihdyttavinta
ratkaisua vaan jouduin etsim&&n keinoja, milla peittdd tai naamioida pelin
opetuksellisuus. Maarittamalla teema, premissi ja paatavoite tarkasti voidaan
opetuksellisuus naamioida pelin maailmaan sopivaksi. Jos opetuksellisuus ei
ole esitetty pelin maailman keinoin, niin se rikkoo pelaajan pelikokemuksen.
Kun pelikokemusta rikkovia asioita ei esiinny pelaaja pysyy pelin maailman
sisalla. Tama mahdollistaa pelaajan samastumisen pelihahmoon, -tilanteeseen

ja -maailmaan.

S42G-peli rakentuu pulmien suorittamiselle, jotka ovat pelin valitavoitteita.
Vapauden ja saantdjen tasapainoa pelissd rikkoo pelaajan vapaus valita
suorittamansa tehtavat ja mikaan ei estd pelaajaa suorittamasta samalla
pelikerralla myds kaikkien ammattien tehtavia. Tehtéavien toistuvuutta voidaan
rikkoa myos esimerkiksi minipeleilla. Osa S42G-pelissa olevista minipeleista on
muokattu opettamaan pelaajalle tydllistymisesta viihteellisessa muodossa, kun
muutamat minipeleistd ovat vain puhdasta viihdetta ja vaihtelua pienten

haasteiden muodossa.

Opetuksellisesta nakokulmasta tarkasteltuna pulmat voidaan nahda niin
behavioristina  kuin  myds  konstruktivistisina  opetuksina  esimerkiksi
tybhaastattelujen kysymyssarjat. Viihteellisyys syntyy siitd, ettd kysymykset ja
vastaukset on kokonaan johdettu pelin maailmasta. Pelaaja voi tosin miettimalla
kysymyksien ja vastausten suhdetta soveltaa niitd my6s aineelliseen

maailmaan.

S42G-peli  on seikkailupeli ja kaikille seikkailupeleille keskeistd on
tarinavetoisuus. S42G-pelissd on taustatarina, juonikuvioita, hahmoja,
konflikteja ja kliimakseja. Jokainen S42G-pelin tarina alkaa jokaiselle pelaajalle
yhteisella introlla. Introssa pelaaja itse maarda, milloin kuva vaihtuu, joka
korostaa vuorovaikutteisuutta ja pelaajan vapautta. Intron kuvitus on tehty

osittain pelaajahahmon nakdkulmasta, milla vahvistetaan samastumista
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pelaajahahmoon ja pelin immersiivisyytta. Tatéa korostetaan myods &anilla, jotka

vaihtuvat kuvien mukaan ja nain ne ollen vahvistavat pelaajan pelikokemusta.

Intro on tarinan (kaaren) alku, joka jatkuu pelivaiheessa. S42G-pelin intro on
puhtaasti audiovisuaalinen kokemus tosin se opettaa pelaajalle pelin
maailmasta. Onnistuessaan intro voimistaa pelaajan immersiota. Pelivaiheessa
pelaaja toimii tarinankertojana tekemiensa valintojen kautta. Jokainen pelikerta
Saari 42:n maailmassa on jokaiselle pelaajalle oma ainutkertainen tarinansa.

Tama tuo vaihtelua ja lisda pelaajan nautintoa.

Toisaalta haastetta kasikirjoittamiseen tuo pelaajan pyrkimys ohjata kaikkea
pelissd olevaa sisdltba. Kasikirjoittajan tulee ymmartdd kokonaisvaltaisesti
elektronisia peleja ja erityisesti sen pelin lajityypin toiminnot, jota han on

kasikirjoittamassa. Pelin kasikirjoittajan tulee asettua pelaajan paikalle.

Kasikirjoittaessani S42G-pelid olen esimerkiksi tayttanyt yhden tyéhuoneeni
seinistd peliin liittyvalla tekstilla ja kuvituksella. Kuvitus on pelin jokaisesta
scenesta eli pelin maailman rakentavista “"huoneista”, joita on yhteensa
kymmenen. Teksteissd kuvataan pelin vuorovaikutteisia osia eli esimerkiksi sita,
miten pelin tehtavat rakentuvat. Olenkin kayttanyt lukuisia tunteja tuijottamalla
ty6huoneeni seinélle rakennettua pelin maailmaa asettuen pelaajan asemaan.
Toisin sanoen olen pelannut S42G-pelia mielessani yha uudestaan ja
uudestaan miettien kysymyksid: mita pelaaja todennakoisesti tekee téssa
tilanteessa ja mitka seuraukset pelaajan ratkaisulla on? Kaikkia mahdollisia
pelin ongelmakohtia en talla tavalla ole pystynyt ennakoimaan, mutta olen
pystynyt hahmottamaan S42G-pelin suuremmassa kokonaisuudessa.
Myohemmin pelaamalla S42G-pelin  valmistuneita demo-versioita olen
hahmottanut pelia entistd paremmin. Lopullisesti pelin ongelmakohdat ja bugit

voidaan hahmottaa, kun peli ohjelmoidaan lopulliseen muotoonsa.

Haastetta S42G-pelia kasikirjoittaessa oli myds dialogin rakentamisessa
vuorovaikutteiseksi. Pelin dialogi rakentuu ennalta maarattyihin repliikkeihin,
joihin pelaaja ei tosiasiassa voi itse vaikuttaa muuten kuin valitsemalla

vaihtoehdon listalta. Haaste syntyi siitad, miten pelaajalle saadaan tunne
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oikeasta kanssakaymisesta eika vain ennaltamaarattyjen vaihtoehtojen
lapikaymisesta. Dialogin viihteellisyyttd parannettiin silla, ettd jokaisesta
pelihahmosta luotiin oma persoonansa ja heille luotiin oma puhetyyli. He my6s
reagoivat pelaajahahmon sanomisiin eri tavalla. S42G-pelissa pelaajalle
opetetaan  dialogi, joka pohjautuu  kysymys-vastaus-periaatteelle ja
paasaantoisesti pelaaja toimii kysyjana Toistuvuuden avulla pelaaja voidaan
lisata immersiivisyyttd. S42G-pelissd esimerkiksi toistuvuuden ja vaihtelun
tasapainoa voidaan rikkoa kaantamalla tuttu asetelma pé&invastoin. Jos tdma
asetelma kaannetaan paalaelleen eli rikotaan opittu kaavaa lisaantyy pelaajan

nautinto. Talla tavoin korostetaan myos illuusiota oikeasta keskustelusta.

Pelissd tekemat ratkaisut lisaavat pelaajan nautintoa, joka huipentuu pelin
paattavassa outrossa. Outro on jokaisen ainutkertaisen tarinan (kaaren) paatos.
Outro riippuu taysin pelaajan pelivaiheessa tekemistaan ratkaisuista. Pelaaja
saa nautintoa siita, kun pelin paatavoite saavutetaan ja hdnen vaivannakonsa
palkitaan. Outrossa on avoin loppu, joten pelin tarina annetaan jatkua myo6s
pelaajan mielikuvituksessa, mika myos lisaa nautintoa. Pelaajan mielenkiintoa
lisdd seikka, ettéa pelissé on useampi outro-mahdollisuus. Talla ratkaisulla
voidaan motivoida pelaajaa pelaamaan pelin [api mahdollisimman monta
kertaa. Outron vaihtuvuus lisaa S42G-pelin uudelleenpelaamisarvoa ja
pitkaikaisyytta ja pelin viihteellisyyttd. Pelivaiheen uudelleen pelaaminen taas

vahvistaa pelaajan pelin opetuksellisen sisallon omaksumista.

Jokaisessa S42G-pelin outrossa on myods opetuksellinen puoli esimerkkina
valaanpesijan outro, jossa pelaajahahmosta tulee valaanpesija. Vaikka
pelaajahahmo tavoitteli pois paasya saarelta, niin hénesséa tapahtui henkista
kasvua ja han jai téihin saarelle. Taman opetuksen omaksuminen on taas

positiivista oppimista.

Opinnaytetyén Kkirjoittamisen aloitin pian Saari 42: Gismologia -pelin
kasikirjoittamisen aloittamisen jalkeen. Opinnaytetydssani tutkimani teoria on
ohjannut ja tukenut koko Kkasikirjoitusprosessiani. Toisaalta my6s pelin
kasikirjoittaminen on tukenut opinnaytetyoprosessiani tutkimusongelman

maarittamisesta lahtien. Opinnaytetydn tekeminen on avannut monia



50

kysymyksia liittyen pelien kasikirjoittamiseen ja suunnitteluun. Tunnen myo6s
olevani taman prosessin jalkeen valmiimpi pelialalle, jolle jatkossa my6s

suuntaudun.

Kaikkea haluamaani en pystynyt opinnaytetydssani tutkimaan. Tama johtui siita,
ettd lopullinen Saari 42: Gismologia -peli valmistuu vasta opinnaytetyoni
valmistumisen jalkeen. Esimerkiksi pelaajan koukuttautumista tai addiktiota
pelid kohtaan on vaikea tutkia ilman tutkimustuloksia valmiista pelista. Myds
nakokulmat valmiista pelistd suhteessa kasikirjoitukseen ja huomioni
viihteellisyyden paikkansa pitavyydesta lopullisessa pelissa jaavat nain ollen

opinnaytetydstani puuttumaan.
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LITE 1

Saari 42: Gismologia

Pelin késikirjoitus



EXT. Majakka (S1)

PATKKA: Majakka-scene. Paikalla on Majakanvartija. On
sateista ja sumuista. Majakan seindssa on juliste (tydvaen
juliste) . Lumpeenlehti on majakan vieressa.

AANET: Valaitten &&nia, kaukaisia Jja lahelld. Majakasta
kuuluvat rattaiden &aanet, kun majakan valo pydrii. Tuulen
vire. Sateen ropina. Majakka-scenen taustamusiikki.

Pelihahmo tulee scenen reunalta Majakan eteen. Pelaaja voi
palata riippusillalle tai aloittaa dialogin Majakanvartijan
kanssa.

Valittavat reitit:
1.S81 = sS10
2. Dialogi Majakanvartijan kanssa
3. Julisteen klikkaaminen

4. Lumpeenlehti majakan vieresta

EXT. Majakka (S1) Dialogi - Majakanvartija

Majakan luona seisoo Majakanvartija. Pelaaja voli aloittaa
dialogin Majakanvartijan kanssa.

MAJAKANVARTIJA O
"Miksi hadiritset rauhaani?”

PELAAJA O
1. "Kuulin, ettd majakka etsii uutta vartijaa.”

2. ”Tulin tutustumaan tarkemmin majakkasaareen.”
3. "Kerro minulle kalmareiden elamasta.”

4. "Heissulivei.” (Dialogi paattyy)

MAJAKANVARTIJA 1

"Majakanvartijan tyo ei ole keltanokille. Toimeen
haluavalla taytyy olla oikeanlaisia ominaisuuksia Jja
oikeanlaista kokemusta.”

PELAAJA 1
1. "Ei kai téssa tydssa joudu kastumaan?”

2. "En ole mikaan keltanokka.”



MAJAKANVARTIJA 1.1

"Olet wvalittaja. Niin arvelinkin. Ihmisistd ei tata nykya

ole mihinkdan.” (dialogi paattyy)

MAJAKANVARTIJA 1.2

”Siind tapauksessa sinun on todistettava kykysi.
tyohoén ei paase kuka tahansa. Sinulla on oltava
kokemusta.”

PELAAJA 1.2
1. ”"Millaista kokemusta tarkoitat?”

2. "Ei kiinnosta.” (Paluu kohtaan 0)

MAJAKANVARTIJA 1.2.1
"Nama ovat vaatimukseni hyvalle majakanvartijalle:
1. "Sateen sietaminen”

2. "Tekninen ymmarrys”
3 . IIAlyII
4. "Tyhjien hetkien sietaminen”
Nyt pelaaja voi yksitellen kysyad  tarkennuksia

parantamisesta. Pelaaja voi wvalita vuoronperéaan
neljasta ja lukea sita seuraavan tarkemman kuvauksen.

Tahan
olkeaa

CV:n
yhden

1. "Sade: Koska ihmisen kuori kestda heikosti vetta, on
hanen peitettava kehonsa keltaisella kumikuorella.”

2. "Tekninen ymmarrys: Jotta voit oppia majakan
yllapitamisen salatun tekniikan, sinun on ensin
saavutettava perusymmarrys tavallisten asioiden
jarjestyksesta.”

3. ”Aly: Majakanvartija ei saa olla tyhjap&ia. Sinun on

todistettava, ettd mielesi on tarpeeksi nokkela.

4

4. "Tyhjien hetkien sietaminen: Majakanvartijan tyd on
valilla vailla tekemista. Sinun on pidettava itsesi
valppaana niindkin hetkina, jolloin pinnan paalla ei
nayta tapahtuvan mitdan. Tekemdttomyyttd on helpoin

sietad, jos sinulla on jokin harrastus.”

(dialogimahdollisuus Merce Mursun kanssa satamassa

aukeaa)



Kun pelaaja on kaynyt nama 1lapi, majakanvartija lahettaa
hanet tehtavien kimppuun.

MAJAKANVARTIJA
"Mene nyt, alakad palaa tyhjin k&sin.”

PELAAJA
1. ”"Kiitos tiedoista. Nahd&an pian.” (Dialogi paattyy)
2. "0Odota. Minulla on viela kysyttavaa.” (Paluu kohtaan
0)

MAJAKANVARTIJA 2
"Tata majakkaa olemme me Loligot hoitaneet jo wvuosisatojen

ajan. Sen rankensi vuosisatoja sitten esi-isani Pet
Loligo.”
PELAAJA 2

1. "Kerro lisada majakasta.”
2. "Kuka oli Pet Loligo?”

3. ”Selva.. kysyn muuta.” (Paluu kohtaan 0)

MAJAKANVARTIJA 2.1

"Majakan piirustukset laati pimeasta Yugg-todellisuudesta
vieraillut arkkitehti Ubb-Ubb, jolla oli ymmarrys pimeéan
aineen mahdista. Voi, silloin saarelaisten ja yuggilaisten
valilla vallitsi viela sopu ja ymmarrys.”

HUOM: Majakanvartijan puheessa sana YUGG olisi hyva olla
erilaisella (pelottavammalla) fontilla kuin muu teksti.

MAJAKANVARTIJA 2.1
”0i, oi, oi niita aikoja..”

PELAAJA 2.1
1. "Krohm. Nyt ei ole aikaa uneksimiselle. Kerro lisaal!”

2. "Krohm. Tahdon kysya jotain muuta.” (Palaa kohtaan 2)

MAJAKANVARTIJA 2.1.1

"Majakka on niin hienovarainen Jja monimutkainen luomus,
ettei kukaan tédna paivana osaisi rakentaa vastaavaa.
Majakan hoitamisen salat siirtyvat aina majakanvartijalta
seuraavalle, eika niita saa koskaan paljastaa
ulkopuolisille. Vaitiololupauksen rikkomisesta seuraa
kuolema.” (paluu kohtaan 2)



MAJAKANVARTIJA 2.2

"Pet Loligo o0li ensimmdinen majakanvartija. Han oli myds
ilmidémainen keksija. Han rakensi majakan lisaksi
tuulivoimalan ja mitd& mielikuvituksellisimman huvipuiston.”

PELAAJA 2.2
1. "Eihan taalla ole mitdan tuulivoimalaa tai
huvipuistoa!”

2.7Tamé el ole endad kiinnostavaa.” (Paluu kohtaan 0)

MAJAKANVARTIJA 2.2.1

"Kaikki kaunis on rapistunut tai purettu pois. Joskus Saari
42:n ylvaistada rakennuksista puhuttiin maailman &arissa
asti. Loiston ajoista on sailynyt vain majakka.”

PELAAJA 2.2.1
1. ”"Mihin tata majakkaa kaytetaan?”

2. "Kerro lisaa yuggilaisista.”

3. ”"Kysyn muuta” (Paluu kohtaan 0)

MAJAKANVARTIJA 2.2.1.1

"Majakka on avain Saari 42:n sailymiselle. Majakka estaa
valaita tormaamasta saareemme. Ilman majakkaa saarelaiset
ja valaat eivéat tule toimeen keskenaan.”

PELAAJA
1. "Majakanvartijalla on siis mita suurin wvastuu?”

2. "%2zzz. Kerro muuta.” (Paluu kohtaan 2.2.1)

MAJAKANVARTIJA 2.2.1.1

"Vuosikymmenida sitten edeltajani ei sytyttanyt wvaloa
ajoissa ja seurauksena oli saaremme hirvittadvin katastrofi.
Useat valaat tormasivat saareen. Monet valaat Jja
saarelaiset menettivat henkensa.”

Majakanvartija jaa surumielisesti muistelemaan
tapahtunutta.

PELAAJA 2.2.1.1
"Karmivaa” (Paluu kohtaan 2.2.1.1)

MAJAKANVARTIJA 2.2.1.2

"Yuggin asukkaat ovat laheistd sukua meille kalmareille.
Myo6s heilla on kauniit pitkat lonkerot. Yuggilaisilla on
hallussaan ikivanhaa salattua samgo-tietoa.”



PELAAJA 2.2.1.2
1. "Hamaraa touhua. Mita tiedat salatusta tiedosta?”

2. "”Tama& el enda kiinnosta minua.” (Paluu kohtaan 2.2.1)

MAJAKANVARTIJA 2.2.1.2.1

"En paljoa. Salatun pimedn tiedon avulla he osaavat
rakentaa mita mielikuvituksellisinta teknologiaa Ja
arkkitehtuuria: kuten tamédn majakan. Mutta.. saaren typerat
asukkaat eivat osanneet arvostaa yuggilaisten viisautta.
Nyt yuggilaiset eivat enaa pida meihin yhteytta..”

PELAAJA 2.2.1.2.1
1. "Mielenkiintoista. Erittdin mielenkiintoista.” (Paluu
kohtaan 0)

MAJAKANVARTIJA 3

"Kalmari on luomakunnan kehittyneimpid olioita. Yksi
kalmari wvastaa melkein wviitta ihmista. Kalmarilla on
kymmenen lonkeroa, mutta i1hmisella wvain kaksi katta.
Lisaksi kalmari on paljon kauniimpi kuin ihminen.”

PELAAJA 3
1. ”"Mita eroa on ihmisellad ja kalmarilla?”
2. "Kysyn muuta.” (Paluu kohtaan 0)

MAJAKANVARTIJA 3.1

"Kalmarin sielunelamd on niin paljon hienostuneempaa.
IThminen on hidas Jja toykea. Kalmari on harmoninen Jja
sivistynyt.”

PELAAJA 3.1
1. ”7Eika ole!”

2. "Mindkin pidé&n harvoin kanssaihmisistéani.”

3. ”"Jaaha.” (Paluu kohtaan 0)

MAJAKANVARTIJA 3.1.1
"Katso nyt kuinka suutut, kun olen kanssasi eri mielta.
Valistunut sielu ei nayta tunteitaan ulospain.”

PELAAJA 3.1.1
1. ”70let tunteeton.”

2. ”"Huuhaata.” (Palaa kohtaan 3.1)



MAJAKANVARTIJA 3.1.1.1

"Tunteittensa ei pidd antaa mellastaa valtoimenaan.
Harkinta johtaa parhaaseen lopputulokseen.” (Dialogi palaa
kohtaan 3.1)

MAJAKANVARTIJA 3.1.2

”"Olet siis taipuvainen askeettiseen eladmé&ntapaan. Se
ilahduttaa mieltd@ni enemmd@n kuin paljon. Me kalmarit emme
ihaile mitdan enemman kuin kurinalaisia tapoja.”

PELAAJA 3.1.2
1. ”En tahdo kuin olla rauhassa.”

2. "”Selva.” (Palaa kohtaan 3.1)

MAJAKANVARTIJA 3.1.2.1
"Kuulostat Jjo melkein kalmarilta. Mikaan ei wvoita omaa
aikaa. Muut vain sotkevat ajatuksesi.”

PELAAJA
"Kiitos naistad tiedoista.” (paluu kohtaan 0)

Kun pelaaja on suorittanut majakanvartijan toimeen
tarvittavat tehtavat, voi pelaaja sopia tyodhaastattelusta
keskustelemalla majakanvartijan kanssa.

MAJAKANVARTIJA Oa

"Onneksi olkoon. CV on makoisa kuin é&ayridinen. Joudut kuitenkin
lapaisemaan viela soveltuvuuskokeen. Milloin paédset tulemaan
paikalle?”

PELAAJA Oa
1. “Aamulla”
2. “pPaivalla”
3. “Illalla”
4. “Yolla”

5. ”"Minun pitdd hoitaa muita asioita ensin.” (dialogi
loppuu)

MAJAKANVARTIJA
1.1. Selva. Nahdaan aamulla.

1.2. Selva. Nahdaan paivalla.

1.3. ”"Ilta ei kay minulle.” (Pelaajan on valittava
toinen vaihtoehto)



1.4. Selva. Nahdaan yolla.

Jos pelaaja tulee vaaraan aikaan, majakanvartija sanoo:

MAJAKANVARTIJA 0Ob
”Senkin surkimus. Emme sopineet tapaamista tahan aikaan.”
(Dialogi paattyy)

Kun pelaaja tulee sovittuna aikana tydhaastattelu alkaa, Jja
majakanvartija sanoo:

MAJAKANVARTIJA Oc

“Niin, meilla oli sovittu tapaaminen. Onneksi olet
tdsmallinen.”

TYOHAASTATTELU

MAJAKANVARTIJA
"Mika on tarkeda majakanvartijalle?”

1. ”"Hanen on toimittava kuin kellokoneiston.”
2. ”"Hanen on oltava kalmari.”

3. "Hanen on nukuttava aina 0isin.”

4. "Hanen on oltava valopaa.”

(Pelaajan vastaus Jjohtaa seuraaviin palautteisiin. T&améan
jalkeen tulee seuraava kysymys. Koko tyodohaastattelu toimii
samalla periaatteella. Vaarasta vastauksesta tulee
miinuspiste Jja oikeasta pluspiste. Neutraali vastaus ei
vaikuta pisteisiin.)

1.1. Oikein. Majakanvartija ei voi koskaan olla liian
tdsmallinen. (OIKEIN)

1.2. Se on hyvéaksi, muttei vaadittua. (NEUTRAALI)

1.3. Majakanvartijan ty® on monivuorotydtad. Usein on
nukuttava p&divisin ja valvottava &isin. (VAARIN)

1.4. Hahaa. Huono vitsi. (VAARIN)

IT

MAJAKANVARTIJA
”"Mitd ndet tassa kuvassa?”



(Kuvaan tulee mustelaiskatesti.)

1. ”"Kalmarin”

2. "Ihmisen”

3. ”"Valaan”

4. "Ravun”

1.1. ”"0Oletko mielenvikainen? Tama ruma lantti ei muistuta
yvhtdédn kalmaria!” (VAARIN)

1.2. ”"Kylla. Vain ihminen on nain ruma.” (OIKEIN)

1.3. ”"Jos valaat kuulisivat taman, he sdisivat sinut
elavalta.” (VAARIN)

1.4. "Hahahaa. Naetkd siind todella majatalonisannan?
Suosittelen sinulle mielentilatutkimuksia.” (VAARIN)

ITI

MAJAKANVARTIJA

"Miksi minun taytyy palkata juuri

"Tahdon luoda jalleen yhteyden
"Et saa ketaan muutakaan.”

DN

”"Olen rehellinen ja luotettava.
"Tahdon kaikkea hyvaa valaille.

sinut majakanvartijaksi?”

”

”

yuggilaisiin.”

1.1. ”"Hahaa. Niin kaikki ihmiset sanovat, mutta yleensa

valehtelevat.” (VAARIN)

1.2. ”"Valaita kohtaan ei saa tuntea mydtatuntoa. Muista

tama!” (VAARIN)

1.3. ”"Ihanko totta? Hmmm.. Sinussa
(OIKEIN)

1.4. "0Olet luultavasti oikeassa.

on potentiaalia.”

Mutta kannattaako ottaa

huono, jos ilmankin on parempi?” (NEUTRAALI)

IV

"Milla kolmella sanalla kuvailisit itseasi?”

PELAAJA

1. ”"Sosiaalinen, rehellinen ja osaava.”

2. "Kalmari, kalmari ja kalmari.”

3. ”"Epéasosiaalinen, hienostunut ja ylimielinen.”



4.

"Huumorintajuinen, ystavallinen ja elainrakas.”

MAJAKANVARTIJA
1.5. ”"Majakanvartija ei voi olla sosiaalinen.” (VAARIN)
1.6. “"Mutta ethdn sinid ole kalmari!” (VAARIN)
1.7. ”"Aivan kuten mindkin. Ehkad sinussa virtaa hiukan
kalmarien verta.” (OIKEIN)
1.8. "Majakanvartijalla on oltava etdinen suhde
varsinkin valaisiin.” (VAARIN)
\
MAJAKANVARTIJA

"Montako ihmista tarvitaan vaihtamaan majakan lamppu?”

PELAAJA
l. /Il/l
2. /I2/I
3. /I3/I
4. /I5/I
MAJAKANVARTIJA
2.1. ”Yksi kurja ihminen ei lamppua vaihda.” (VAARIN)
2.2. "Kahdesta ei ole mihink&an.” (VAARIN)
2.3. ”"Kolme ihmistd on yhtd tyhjan kanssa.” (VAARIN)
2.4. "Hahhaaaa. Kylla, siihen minka kalmari voi hoitaa
yvksindan tarvitaan viisi ihmista. Hohhooo.”
(OIKEIN)
VI
MAJAKANVARTIJA

"Mitd tieddt tanssimisesta?”

PELAAJA
1.

W N

"Ald luota keneenkidan, joka ei osaa tanssia.”
"Tanssi on tarkeintd elaméssa.”

"Baletti on suurinta taidetta.”

"Loligot ovat saaren parhaita tanssijoita.”
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MAJAKANVARTIJA

1.1. ”"0Oikein. Olet selvasti kaynyt Merce Mursun
juttusilla.” (OIKEIN)

1.2. ”"Ei. Tarkeintd on tasmallisyys.” (VAARIN)

1.3. ”Kuka niin on sanonut?” (VAARIN)

1.4. ”"Merce Mursu on saaren paras tanssija!” (VAARIN)
VII
MAJAKANVARTIJA

"Mika on suhteesi veteen?”
PELAAJA

1. ”"Sadetta on vain siedettava. Onhan minulla
sadetakki.”

2. "Vesi on parasta vesilasissa.”
3. ”"0Osaan vanhaa egyptilaistd sadetanssia.”

4., "Vesi on vanhin voitehista.”

MAJAKANVARTIJA
1.1. ”Siedettava! Sadetta tulee kunnioittaa.” (VAARIN)

1.2. ”Vain sivistymattomat oliomuodot kayttavat lasia veden
nauttimiseen.” (VAARIN)

1.3. "Egypti? En ole koskaan kuullut mistaan Egyptista.”
(VAARIN)

1.4. ”"0Oikein. Vesi on laakkehista parahin.” (OIKEIN)

VIII

MAJAKANVARTIJA
"Osaatko arvostaa majakkaa tarpeeksi korkealle?”

PELAAJA
1. "Kirjat ovat majakka sielulle.”

2. ”"Sortunut majakka on vaarallisempi kuin kari.”

3. ”"Majakka tuo valaisevan liekin pimeyteen.”

1A

. "Majakka on kaunis kuin kalmari.”
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MAJAKANVARTIJA

1.1. ”"Ei majakanvartijan tyotd lukemalla opi.” (VAARIN)

1.2. ”"0Oikein. Sortunut majakka tarkoittaa maailmaloppua.”
(OIKEIN)

1.3. ”"Majakka toimii hehkulampulla, ei tulella.” (VAARIN)

1.4, ”"Miti ihmettd sinid hourailet.” (VAARIN)

Jos pelaajan CV:n Jja tydhaastattelun yhteispistemdadara on
yli wvaaditun rajan, niin peli loppuu (outro) . Jos
pistemaara on alle vaaditun rajan:

MAJAKANVARTIJA Oc

"Vastauksesi osoittavat, etta et ole viela valmis
majakanvartijaksi.” (dialogi paattyy)

Pelaaja voil sopia uudesta tybdhaastattelusta keskustelemalla
majakanvartijan kanssa.
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EXT. Majatalon etupiha (S2)
PAIKKA: Majatalon etupiha -scene.
AANET: Majatalo-scenen taustamusiikki.

Pelaajahahmo kavelee scenen reunalta Majatalon eteen. Pelaajan
vol mennd sisdlle Majataloon klikkaamalla Majatalon ulko-ovea
tai poistua scenesta.

Valittavat reitit:
1.S2 = S3
2.82 = 354

3. Monitoimiveitsi siilon alla
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INT. Majatalo (S3)

PATKKA: Majatalon sisatila -scene. Majatalon Isanta, Rapu, on
baaritiskin takana olevalla korokkeella/baaritiskillsa.
Nurkassa on esiintymislava Jja lavalla mikrofoni, jossa silma.
Majatalon seinustalla on portaat ylakertaan. Etualalla on
pdytd, Jjossa on astioita (minipeli). Lumpeenlehti on tyhjassa
pullossa. (Paikalla on pummi, joka ilmestyy, kun pelaaja kay
Leipéapuukeskuksessa)

AANET: Majatalo-scenen taustamusiikki. Takkatuli. Astioiden
kilina (takahuoneesta).

Pelaajahahmo kédvelee Majatalon ulko-ovelta keskelle Majataloa.
Pelaaja wvoil aloittaa dialogin (klikkaamalla) Ravun kanssa.
Pelaaja vol poistua Majatalosta klikkaamalla Majatalon ulko-
ovea, Jolloin pelaajahahmo kavelee Majatalosta ulos. Pelaaja

voi myos menna huoneeseensa (huoneen vuokrattuaan)
klikkaamalla portaita. Talloin tulee mahdollisuus siirtaa
pelin aikaa eteenpédin (pelissa ei fyysisesti mennéa
huoneeseen) .

Valittavat reitit:
1.S83 = S2

2. Portaiden klikkaus =» ajallinen siirtymd eteenpiin
(avautuu, kun pelaaja vuokraa huoneen)

3. Dialogi Ravun kanssa

4. Dialogi Pummin kanssa (Pummi ilmestyy, kun pelaaja kay
dialogin Leipapuukeskuksen Androidin kanssa)

5. Klikkaamalla mikrofonin silmidia =2 blues- tai
kuplettikaraokelaulu (vaatii itsevarmuuden) =>
esiintymistaito

6. Klikkaamalla poytaad =@ kattauspeli (avautuu, kun Rapu
kertoo majatalon tydntekijédn ammatin vaatimuksista) =
tarjoilu

7. Lumpeenlehti tyhjadssa pullossa

INT. Majatalo (S3) Dialogi - Rapu (pelin alussa)
Dialogi alkaa, kun klikataan Rapua (majatalon isanta).
RAPU O

"Tervetuloa Saari 42:n parhaimpaan majataloon! Miten voin
palvella arvon neiti/arvon herra? (riippuen pelihahmosta)”
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PELAAJA O

1. ”Sillanvartija kertoi, etta teilld olisi huoneita
vuokrattavana.”
2. "Mika paikka tama on?”

3. ”"Kuka sinad olet?”

4. "Polkupydrani rikkoutui. Tieda&tko kuinka padsen pois
taaltaz”

5. ("Than vaan tassa olen katselemassa...”)

6. "Kiitos huoneesta ja tiedoista. Lahden katsomaan mita
muuta saarelta 1loytyy. Heippa!”

Kun pelaaja on vuokrannut huoneen, niin vaihtoehto 5 muuttuu
vaihtoehdoksi 6. Leipapuukeskus avautuu, kun pelaaja on
vuokrannut huoneen.

RAPU 1

”"Vai yksi Loligoista 1lahetti teidat. Siina tapauksessa:
Tervetuloa, tervetuloa! Minulla onkin teille wvarattuna mita
hienoin huone, 3jota wvuokraan vain hienoimmalle herrasvaelle.
Tdssa avaimesi, ole hyva. (avaimen/tavaran saamisen &ani)”
(paluu kohtaan 0)

Vaihtoehdot vyksi (1) ja viisi (5) poistuvat wvalittavista
kysymyksista.

RAPU 2

"Lausu Résidence Rapula, Jjos tahdotte tyylid ja glamouria. En
ole luonteeltani kerskailija, mutta voin kertoa, ettd majatalo
on Saari 42:n  tuottoisin liikeyritys, kiitos nerokkaan
yritysjohtamistaitoni.”

PELAAJA 2

1. “Ihanko totta? Mikad on liiketoimiesi salaisuus?”
2. "Millaista on yrittajadn eldma saarella?”
3. ”"Kerro jotain muuta.” (paluu kohtaan 0)

RAPU 2.1

"Eleganssi Jja tahdikkuus, ne ovat tarkeimpid ominaisuuksia
ravulla. Kuten Vergilius sanoi: ’'Labor improbus omnia wvincit’,
kova tyo voittaa kaiken.”

PELAAJA 2.2

1. "Minakin tahdon joskus olla menestyva johtaja.”
2. "Ald nyt ala saarnaamaan.” (Paluu kohtaan 2)
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RAPU 2.1.1

"Olette kunnianhimoinen. Se osoittaa oikeaa asennetta
johtajaksi. Voihan olla, ettda toiveenne toteutuu nopeammin
kuin arvaatkaan, kun vain pidatte silménne auki.” (paluu
kohtaan 2)

RAPU 2.2

"Yrittajyys vaatii wvahvaa karaktaaria. Saari 42:11la ei ole
valtavaa maardd yrityksia, Joten ei ole valtavaa maaraa
mydskaan kilpailua.”

PELAAJA 2.2

1. "Onko taalla ilmapolkupydrakorjaamoa? Jos saisin
ongittua pydrani takaisin syvyydestd, voisin yrittaa
korjata sen.”

2. "Onko taalla toista majataloa? Voisin kayda
katsastamassa senkin. Than vaan vertailun vuoksi.”
3. "Voisinkin kysya jotain muuta” (paluu kohtaan 2)

RAPU 2.2.1

"Voi hyva tavaton. Ajatteko te ilmapolkupydralla. Matkaliput
ovat kylld kalliita, jos on varaton. MINA matkustan kuitenkin
aina mieluummin ensimmd@isessa luokassa tai wvalaskyydilla, kuin
ajan ilmapolkupyoralla.”

PELAAJA 2.2.1

1. ”"Niin oliko taalla sita korjaamoa?”
2. "Selva!” (paluu kohtaan 2.2)

RAPU 2.2.1.1

"Ei ole. Sita paitsi ette wvoi mitenkdan saada pyoraanne
takaisin, jos se on tippunut ilmojen syvyyksiin. Teidan taytyy
hankkia matkalippu ilmalaivaan tai jotenkin keplotella itsenne
valaskyytiin.” (paluu kohtaan 2.2)

RAPU 2.2.2

"Mita!? Siis, ei taalla ole toista majataloa. Eika sellaista
tarvitakaan. Résidence Rapula tayttdd kaikkien mieltymykset.”
(paluu kohtaan 2.2)

RAPU 3

”"Olen Krabu, majatalo Résidence Rapulan isénta. Synnyin
koyhaan perheeseen, mutta hiellad, kyynelilla ja kovalla tydlla
olen rakentanut tadman tuottoisan liikeyrityksen.. mutta voi
hittomaisuus tata lamaa, Jjoka on tyrehdyttanyt ison osan
saaren turismista.”
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PELAAJA 3
1. ”"Kuulin, etta valaat ovat syypaita talouden
romahtamiseen.”
2. ”"Luulin, etta Saari 42 on niin ankea paikka, ettei sinne
tulisi ketdan lomailemaan.”
3. "Kerro jotain muuta.” (paluu kohtaan 0)
RAPU 3.1
"Valaat wvaaristavat kilpailua. Valailla on kuljetusalalla
monopoli. Valaat hoitavat melkein kaiken saarien valisen
kuljetuksen ja pitavat tarkasti silmalla muita aluksia, joilta
ne perivat suojelurahaa. Kaikki on kiinni valaiden
paadhanpistoista. Toinen syypaa saaren ahdinkoon on

Hoyryliitto-puolue.”

PELAAJA 3.1

1. "Eikd HOyryliitto ole pienen ja vahdosaisen saarelaisen
puolella?”
2. "Eikd valaita vastaan voi nousta kapinaan?”
3. "Ei tadma& oikeastaan kiinnostakaan” (paluu kohtaan 3)
RAPU 3.1.1

"Tiedattekd mita on diktatuuri? Mielestani saarella voisi olla
muitakin puolueita kuin vain Hoyryliitto. Mutta keskustellaan
siitda wvaikka joku toinen kerta lisaa.” (paluu kohtaan 3.1)

RAPU 3.1.2

”Sita on yritetty, mutta tuloksetta. Tulkaa wvahan lahemméksi
niin kuiskaan teille jotain..”

PELAAJA 3.1.2
1. ”Niin?”
2. "”Ei1i kiinnosta.” (paluu kohtaan 3.1)

RAPU 3.1.2.1

"Valailla on hallussaan pimeitda voimia. Valaat pitavat
valtaansa vylla pelolla Jja terrorilla. Valaat hallitsevat.
(kuiskaten)” (paluu kohtaan 3.1)

RAPU 3.2

”"Joskus kaikki oli toisin. Saari 42 oli kukoistava Jja kaunis
saari. Tanne tultiin pitkienkin matkojen paasta lomailemaan ja
rentoutumaan. Silloin rahaa virtasi majataloon ovista Jja
ikkunoista.”
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PELAAJA 3.2

1. "Onko taalla joskus ollut kaunista?”
2. "En ole varmaan koskaan tavannut noin &averidsta rapua.”
3. "Pah. Kysyn jotain muuta” (Paluu kohtaan 3)

RAPU 3.2.1

”Voi, tamd& oli kerran Saariyhteiskunnan kirkkain helmi. Mutta
epavarmojen aikojen myodta kaikki on hiljaa rapistunut.
Saarelaisilla ei ole jaljelld kuin nostalginen muisto ylvaasta
menneesta.” (paluu kohtaan 3.2)

RAPU 3.2.2

"Tieda wvanha wviisaus ”“Pecunia non olet”, raha ei haise. Ja
minad tieddn mista puhun. Talta saarelta 1loydatte kylla
paikkoja, jotka haisevat, heh heh.” (paluu kohtaan 3.2)

RAPU 4

"Valaat hallitsevat myds Jjoukkoliikennettd. Teida&n on saatava
kdsiinne menolippu ilmalaivaan sinne, minne nyt ikina
olettekaan matkalla. Mutta matkalippuja saavat wvain he, Jjotka
osallistuvan saaren toimintaan. Toinen vaihtoehto on matkustaa
valaan suussa, mutta se on vain harvoille ja valituille.”

PELAAJA 4

1. ”“Saaren toimintaan?”

2. "”70len vain ohikulkumatkalla. En tahdo jaada tanne
ikuisuuksiksi!”

3. ”Blaa, blaa. En jaksa kuunnella enaa.” (paluu kohtaan 0)

RAPU 4.1

"Leipapuukeskus on se koneisto, Jjosta voitte tiedustella
asiasta tarkemmin. Suosittelen teitd menemd@dn seuraavaksi
sinne.” (paluu kohtaan 4)

RAPU 4.2

"Kaikki riippuu siita saatteko hankittua itsellenne lipun pois
paasyyn. Jotkut ovat tulleet saarelle wvain vierailemaan,
mutteivat ole koskaan paadsseet pois taalta. Toivottavasti
teista ei tule yhtad heista.” (paluu kohtaan 4)

RAPU 5

"Tamad ei ole mikddn matkatavaramyymdlda! ALA PAINUA SIITA
KULUTTAMASTA AIKAANI!” (dialogi loppuu)
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RAPU 6

”"Jalleen nadkemisiin ystavaiseni! Ja muistakaa kayda
Leipapuukeskuksessa!” (dialogi loppuu)

INT. Majatalo (S3) Dialogi - Rapu (kun pelaaja on Jjutellut
Leipéapuukeskuksen Androidin kanssa)

Dialogi alkaa klikkaamalla rapua.

RAPU O
"Ai, te jalleen. Mita tahdotte tietda talla kertaa? Oletteko
jo mieltyneet saareemme.”

PELAAJA O
1. "Teen mitd tahansa paastédkseni pois taalta. Kuulin etta
Résidence Rapulassa on tdita tarjolla.”

2. ”"Tahdon laulaa karaokea.”

3. "Kunhan tésséd tapan aikaani. Yritan hankkia itselleni
toita. Kukaan ei ottanut minua toihin tuosta noin wvain.”

4. ”"Nakemiin.” (dialogi paattyy)

RAPU 1

"Résidence Rapula palkkaa vain parasta ja ammattitaitoisinta
vakeada. Jos haluat tanne, nama ovat vaatimukset:

1. Tarvitset monitoimilinkkuveitsen, koska et nahtavastikaan
ole rapu.

2. Sinun on osattava tarjoilla.

3. Tarjoilijalla on oltava erinomainen muisti.

4. Sinun on oltava valmis jynssdamaan rapaisia lattioita.”

PELAAJA 1
1. "Noin paljon vaatimuksia. Enkd voi paasta vahemmallaz?”

2. "Voitko kertoa tarkemmin tehtavista?”

RAPU 1.1
"Et saa armoa. Naetkd tuolla nurkassa istuvan hyypidn? Otin
hanet hyvaa hyvyyttani toihin, mutta han osoittautui

kammottavan epapatevaksi Jja laiskaksi. Se ei saa tapahtua
toistamiseen.”

PELAAJA 1.1
1. "Kaynpa jututtamassa hanta.” (Pelaaja voi nyt siirtya
dialogiin pummin kanssa)
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2. ”En minad nyt niin laiska ole, etten suoriutuisi
mainitsemistasi tehtavista. Voitko kertoa niista

tarkemmin?”
3. ”"Anna kun kysyn Jjotain muuta.” (paluu kohtaan 0)
RAPU 1.2

"Hyva niin. Mina, Krabu olen téamdn paikan isanta, enkd voi
sietaada tydntekijoideni saamattomuutta. Tyodntekijat on osattava
pitada kurissa.”

PELAAJA 1.2

7066, niin kai sitten. Voitko selvittdid minulle vield muutamaa
asiaa?” (Dialogi palaa kohtaan 0)

1.1.2.

Tadssa kohtaa pelaaja voi yksitellen wvalita kohdan mistd han
haluaa enemman tietoa.

Linkkuveitsi

RAPU

”"Joskus tallad saarella toimi armeijan linkkuveitsitehdas, joka
oli tunnettu laadukkaista linkkareistaan kaikkialla

Saariyhteiskunnassa. Etkdhan sind Jjostain saa kdsiisi vyhden
veitsista.”

Tarjoilu

RAPU

"Jos teet hommia majatalossa, téarkein tehtdvasi on tarjoilla
gourmet aterioita majatalomme hienoille asiakkaille. Sinun on
tiedettava oikea kattaustyyli.”

Muistaminen
RAPU
"Kun asiakas sanoo: ’‘Otan sydétdvdkseni vaihtoehdon 142 ja

juotavakseni viinin numero 63’, sinun on heti muistettava
mista on kysymys. Jos karsit dementiasta, ei sinulla ole asiaa
tarjoilijaksi. Suorita siis muistitesti.”

Luuttuaminen

RAPU

”"Mind en koskaan luuttua Résidence Rapulan lattioita. Se on
alaisteni tyota. Etsi Saari 42:n 1loyhkaavin paikka Ja

harjoittele siellad siivoamista.”

PELAAJA
1. "Selva. Lahden nyt suorittamaan tehtavia.” (Dialogi
paattyy)

2. "Haluan kysya viela jotain muuta.” (Paluu kohtaan 0)
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RAPU 2
"Karaoketapahtuma jarjestetdadn majatalossa joka ilta.”

PELAAJA 2
1. "Ahaa. Menen odottamaan siihen asti huoneeseeni.”
(dialogi paattyy ja pelaaja siirtyy huoneeseensa)

2. "Kerro l1lisaa& karaokeillasta.”

RAPU 2.2

"Majatalon karaoke ei ole arkajalkoja varten. Yleisd on taalla
hyvin wvaativa. Jos olet huono laulaja, yleis® kylla tekee sen
sinulle heti selvaksi.”

PELAAJA 2.2
1. "Nyt minua alkoi ja&nnittaa.”

2. "0K.” (paluu kohtaan 0)

RAPU 2.2.1
”"Jannityksen lievittamiseen 1loytyy apukeinoja. Loydat niitéa
kun pidat silmasi auki.”

RAPU 3
"Et kail vain ole menossa todihin Forsterille?”

PELAAJA 3
1. ”7En. Ainakaan viela.”

2. "Minusta Forsteri on mitd miellyttadvin pingviini.”

3. ”"Kysynkin muuta.” (paluu kohtaan 0)

RAPU 3.1
”Oikein. Al&d koskaan haksahda Hoyryliiton lupauksiin.”

PELAAJA 3.1
1. ”Mita tarkoitat?”

2. "En tahdo pormestariksi.”

3. ”Selva.” (paluu kohtaan 0)

RAPU 3.1.1

"Hoyryliitto tahtoo wvieda kaikki rahani. Puolueen mukaan MINUN
taytyisi harrastaa hyvantekevaisyyttd Ja antaa rahaa saaren
vahdosaisille. Se on VAARIN. He ovat vain laiskoja, eivatka
viitsi tienata omaa elantoaan tydn teolla.”
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PELAAJA 3.1.1
1. ”"Ei sinusta ainakaan hyvantekijaa tule.” (Paluu kohtaan 0)

RAPU 3.1.2

"Kaikki viimeaikaiset pormestarit ovat olleet surkeita
johtajia. Heidan pitdisi ottaa oppia minusta. Mind en anna
hellien tunteiden tulla paatdksen teon tielle.”

PELAAJA 3.1.2

1. ”"Voisit ryhtyéd saaren diktaattoriksi.” (Paluu kohtaan 0)
RAPU 3.2

"Niinpa tietenkin. Mrrrhh. En tahdo enaa keskustella
kanssasi.” (dialogi paattyy)

Kun pelaaja on suorittanut majatalon tydntekijan toimeen
tarvittavat tehtavat, voi pelaaja sopia tydhaastattelusta
keskustelemalla ravun kanssa.

RAPU O
"Kappas, sait kaikki tehtavat suoritettua. Remarquable!”

PELAAJA O
"Nytko paasen Residence Rapulaan toihin?”

RAPU O
"Et vielada. Esitdn sinulle kahdeksan kysymysta. Jos esiinnyt
niissa eduksesi, saat tarjoilijan pestin. Milloin péaaset

paikan paalle.”
PELAAJA

1. “Aamulla”

2. “Paivalla”

3. “Illalla”

4. “yolla”

5. ”Minun pitadaa hoitaa muita asioita ensin.” (dialogi loppuu)

1. "Selva. Nahdaan aamulla.” (dialogi loppuu)
2. "Selva. Nahdaan paivalla.” (dialogi loppuu)

3.7Ilta ei kday minulle. Silloin on karaoke.” (Pelaajan on
valittava toinen vaihtoehto)

4. 7”Y6 ei kay. Silloin lasken rahojani.” (Pelaajan on valittava
toinen vaihtoehto)

Jos pelaaja tulee vaaradan aikaan, rapu sanoo:
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RAPU
"Et tullut oikeaan aikaan. Katoa silmistani pummi.” (dialogi
paattyy)

Kun pelaaja tulee sovittuna aikana tyodhaastattelu alkaa, Jja rapu
sanoo:

RAPU
"Hoidetaan tama nyt alta pois.”

TYOHAASTATTELU

RAPU
"Millaisen vaikutelman olet saanut Résidence Rapulasta?”

1. "Kauniin ja lempean.”
2. "Suppremee!”
3. ”"Tahdon osaksi tatd hienoca yhtiota. Ehka minusta voi

joskus tulla seuraajasi.”

4. "Joka suhteessa paremman kuin Forsterin
kaupungintalosta.”

(Pelaajan vastaus johtaa seuraaviin palautteisiin. Taman jalkeen
tulee seuraava kysymys. Koko tydhaastattelu toimii samalla
periaatteella. Vaarastad vastauksesta tulee miinuspiste ja
oikeasta pluspiste. Neutraali vastaus ei vaikuta pisteisiin.)

1.1. ”"Lempeys ei ole hyvaksi johtajalle.” (VAARIN)

1.2. ”"Oletko kielitaidoton? Oikea aantamys on: supréme.”
(VAARIN)

1.3. ”Suunnitteletko salaliittoa minua vastaan? Tahdot
syrjayttidd minut ja varastaa rahani!” (VAARIN)

1.4. ”"Oikein. Forsteri on kaiken pahan alku ja juuri.”
(OIKEIN)

IT

RAPU
"Mita naet tassa kuvassa?”

(Kuvaan tulee mustelaiskatesti.)

1. ”7Kalmarin”
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2. ”"Ihmisen”
3. ”"Valaan”

4. "Ravun”

1.1. ”"Selva Loligo. Ne ovat kaikki niin samannakéisia.”
(OIKEIN)

1.2. ”Ai sinusta tuntuu etta katsoisit peiliin. Hahhaaaaaaa!”
(NEUTRAALI)

1.3. ”Hys.. 414 lausu koskaan turhaan valaiden nime&.” (VAARIN)

1.4. "Ravun! Olet sokea! Tekisi mieli 1lydda sinua korville.”
(VAARIN)

IIT

RAPU
”"Mita tekisit, jos sinusta tulisi rikas?”

1. ”"Ostaisin itselleni aikaa, koska aika on rahaa.”
2. "”Sijoittaisin nouseviin yrityksiin.”
3. 7”7Jaisin elakkeelle ja polskisin kolikoissa.”

4. "Laittaisin rahani pankkiin kasvamaan korkoa.”

1.1. "Voiko aikaa muka ostaa?” (NEUTRAALI)

1.2. ”"Saari 42:11la ei ole muita nousevia yrityksiad paitsi
Residence Rapula. Se on oikea paatods.” (OIKEIN)

1.3. ”Liikunta on kylla hyvastd, mutta eldke on laiskureille.”
(NEUTRAALT)

1.4. "Ei Saariyhteiskunnassa ole pankkeja.” (VAARIN)

IV

RAPU
"Miksi tahdot tarjoilijaksi?”

1. ”"Tahdon tienata poispaasyn saarelta.”
2. "0Olen luonteeltani palveluhenkinen.”
3. ”"Tahdon olla osa Saari 42:n yhteisda.”

4. "Lupaan tehdd aina palkatonta ylityota.”
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“Olisit tdissa vain hetken. Etsin kuitenkin vakituista
tydontekij&gsa.” (VAARIN)

"Mitad se edes tarkoittaa?” (VAARIN)

”Oikein. Sinunlaistesi avulla saari voi jalleen nousta
ahdingostaan.” (OIKEIN)

"Hoyryliittopuolue on kieltanyt palkattomat ylityot.”
(VAARIN)

”Syytdn sinua laiskaksi. Miten puolustaudut?”

1. "Itse olet laiska.”
2. "Typera kysymys.”
3. "Laiskuudestaan ihminen ei koskaan padase eroon.”
4. "Tehokkaalla tydntekijalla on valilla aikaa
laiskotteluun.”
1.1. ”Hyva. On jarkevinta syyttda muita kuin itsea.” (OIKEIN)
1.2. "Ei ole typeria kysymyksia. On vain typeria vastauksia.”
(VAARIN)
1.3. ”0lisi siis jarkevampidd palkata robotti?” (VAARIN)
1.4. "Mutta tehokas tydntekijad saisi viela enemma@n aikaan, Jjos
ei laiskottelisi.” (NEUTRAALTI)
VI
RAPU
"Kasken sinua luututa Jja kiillottaa majatalon lattiat. Miten
vastaat?”
1. "Lattiathan kiiltavat puhtauttaan. Miksi taalla pitaisi
siivota?”
2. "Herra, kylla, herra!”
3. 7”Siivoa itse omat lattiasi.”
4. "Kiristdn pummin siivoamaan lattiat.”
1.1. ”vVaarin. Lattia on tarpeeksi kiiltava wvasta, kun voit
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nadhdid siiti oman kuvasi.” (VAARIN)

"Hyva, sinun on aina kunnioitettava auktoriteettiani
mukisematta.” (OIKEIN)

"Mind en koskaan luuttua!” (VAARIN)

“Pummi on niin laiska, ettd hadn wvaikka kuolisi mieluummin
kuin alkaisi luuttuamaan.” (VAARIN)

"Mista loydat vastauksen kaikkiin ongelmiisi?”

1.

VIII

RAPU

"Tarjoilijan ké&sikirjasta.”

. ”"Valailta.”

. "Luuttuamisesta.”

. "Linkkuveitsesta.”

"En ole kuullut sellaisen olemassaolosta.” (VAARIN)
"Valaat eivat kerro meille mit&an.” (VAARIN)
“Luuttuaminen on tydsi, ei vastauksesi.” (VAARIN)

”"Oikein. Linkkuveitsella selvitat kaikki ongelmasi.”
(OIKEIN)

Kuinka lausut sanan herkullinen oikein?

PELAAJA

1. "Dellicieux”

2. "”Délicieuxx”

3. ”"Délicieux”

4., "Déliciéux”
1.1. ”"Kaameaa lausuntaa. Korvani sdrkyvat” (VAARIN)
1.2. ”"Jos minulla olisi ase, ampuisin sinut.” (VAARIN)
1.3. ”"Ah, olet oikea kielitaituri.” (OIKEIN)
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1.4. "Ei, ei, ei. Olet idiootti.” (VAARIN)

Jos pelaajan CV:n Jja tybhaastattelun vyhteispistemddra on yli
vaaditun rajan, niin peli loppuu (outro). Jos pistemdara on
alle vaaditun rajan:

RAPU Oc

”Sinussa on ehkd ainesta pummiksi, muttei tarjoilijaksi.
Haivy!” (dialogi paattyy)

Pelaaja voi sopia uudesta tydhaastattelusta keskustelemalla
ravun kanssa.

INT. Majatalo (S3) Dialogi - Pummi

Lattialla istuu Pummi nojaten seindan. Pelaaja voli aloittaa
keskustelun Pummin kanssa.

PUMMI O
“Niin?»”

PELAAJA O

1. "Miksi sina siella lattialla istut?”

2. "Hei! Et sattuisi tietdamddn miten talta saarelta paasee
pois?”

3. ”Sinulla on silmdlappu. Anna se heti ténne.”
(dialogimahdollisuus aukeaa pelaajan saatua verbaalinen
drsytys —-diplomin)

4. ”"Unohda.”

PUMMI 1
"Mitd matalammalle on, niin sita pienempi pudotus.”

PELAAJA 1
1. "Mitd sina hopiset.”
2. "Aha. Kerro jotain muuta.” (paluu kohtaan 0)

PUMMI 1.1

"Turha sita on tavoitella mitaan korkeuksia. Elamassa joutuu
vain pettymddn, Jjos on liian korkeat tavoitteet. Ei niita
kumminkaan ikinad tavoita. Ihan sama mitd teet. Parempi wvaan
tyytya kohtaloonsa. Lisaksi Jjalkojani sarkee Jja niita on
mukava oikoa taalla lattialla.” (paluu kohtaan 0)
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PUMMI 2

"En kai mind t&llad lattialla makaisi, jos sen tietdisin! A&h,
ketd minada huijaan. T&alta saarelta pdasee pois harvat Ja
valitut. Ja péadastakseen siihen Jjoukkoon sinun pitaa tehda
aivan mahdottomia tehtavia.”

PELAAJA 2

1. ”"Niin kuin mitaz”

2. "Miksi olet tuollainen vatys?”
PUMMI 2.1
"No ensiksikin: Jjos haluat tienata matkalipun, niin sinun
pitaisi pestda wvalaita, auttaa majatalon isadntda tai ryhtya
majakanvartijaksi. Yritetty kaikkea, mahdottamaksi todettu.”

PELAAJA 2.1

1. "Olet siis pessyt valaita? Oletko se tyyppi, joka
kyllastyi wvalaan hajuun? Haisetkin kylla hieman
silakalle.”

2. "Tarkoitatko siis, ettd majatalon tydntekijadn virka on
avoinna? Taidankin itse hakea siihen.”

3. ”Ymmarran kylla miten majakanvartijuus voi osoittautua
haasteelliseksi. Itselldnikin on lintufobia. Ja ne lokit
majakalla... Hrr...”

4. "Kaikki puhuvat vain matkalipusta. Kai talta saarelta on
jotain muitakin keinoja paasta pois?”

5. "No mitd sind sitten taalla teet?”

6. “"Niin, elama on joskus rankkaa. Voimia.” (paluu kohtaan
0)

PUMMI 2.1.1
"Jep. Kadotin kumihanskat Ja sain potkut. Tai oli siina
kuulemma muutakin...” (paluu kohtaan 2.1)

PUMMI 2.1.2
"Lykkya vaan. Sita tarvitset!” (paluu kohtaan 2.1)

PUMMI 2.1.3
"AlE muistuta niista! Juuri kun olin paadsemassa
painajaisistani eroon...” (paluu kohtaan 2.1)

PUMMI 2.1.4
"Ei ole. Turha edes yrittaa.” (paluu kohtaan 2.1)

PUMMI 2.1.5
"Minulla on nyt aikaa wvaikka laulaa: Nolla ysi nolla nolla, on
parempi olla, eikd rasitu polla...”
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PELAAJA 2.1.5
"Taidankin jattda sinut hoilaamaan.” (dialogi loppuu)

PUMMI 2.2
“Nolla ysi nolla nolla, on parempi olla, eikd rasitu polla...

”

(paluu kohtaan 0)

PUMMI (4)
"Yritan. Koko ajan. Minne mina sen rommipulloni oikein
laitoin..?” (dialogi loppuu)

VERBAALINEN ARSYTYS

PUMMI 3
"Mika on elaman tarkoitus?”

Pelaajan tulee nappailla oikea lukusarja avautuvaan palkkiin.
Oikea wvastaus: 0900
Vaarasta vastauksesta pummi sanoo:

PUMMI
"Etsi vield tarkemmin elaman tarkoitusta.”

Jos pelaaja vastaa 42, pummi sanoo:

PUMMI
"VAARIN. Sitd on taidettu lukea liikaa tieteisfiktiota.”

Kun pelaaja vastaa oikein, pummi sanoo:

PUMMI
”"Oikein. 0-9-0-0, on parempi olla, eika rasitu polla!”

Pelaajan tulee vastata kaikkiin vaitteisiin oikein. Vaarasta
vastauksesta dialogi loppuu pummin lauseeseen:

PUMMI
"Ahakutti. Surkea yritys. Voittaja eli mind vien kaiken!
Rommia kaikille, m& tarjoon, sa maksat.”



29

PUMMI
"Valaat haisevat ja niita ei tarvitse pestd! Emme hyddy siita
mitdan.”

PELAAJA
1. "Jos valaita el pestéd, koko saari tayttyy haisevaan
valaan rasvaan.” (OIKEIN)

2. "”Jos valaita ei pestéd, ne suuttuvat.”
3. "Rasva on pestava pois, koska se on Loligojen oopiumia.”
IT

PUMMIT
"Majakka on saaren turhin rakennus. Majakan valoa pidetadan
paalla yot pitkat. Energian tuhlausta sanon mina!”

PELAAJA
1. "Saaren tuottama liikaenergia taytyykin kuluttaa nopeasti
pois, koska sitda ei voi sailoa.”
2. "Minusta majatalo on saaren turhin rakennus.”
3. ”7Jos valo sammutettaisiin, koko saari musertuisi saareen
tormaavien valaiden alle.” (OIKEIN)

ITT

PUMMI
"Hoyryliitto lupaa ummet Jja lammet, mutta ei kdéyha rikastu
penniakaan. Oligarkeja koko sakki!”

PELAAJA
1. ”"Raha on yliarvostettua. Saaren yhteinen hyva on
tarkeampaa.”
2. "Hoyryliitto on paras puolue.”
3. "Hoyryliitto on pienen saarelaisen puolella. Se on niin
hyva puolue, ettei muita puolueita edes tarvita.”

(OIKEIN)
v
PUMMI
"Piratismi on laiskojen ja saamattomien tyodta. Piraatti

kayttaa hyvaksi muita tekematta itse mitaan.”
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PELAAJA
1. "Merirosvous on rankkaa ja hikistd hommaa. Mikdaan ei
voita vapauden tunnetta laivan kannella, kun tuuli
heiluttaa hiuksia ja olet oman onnesi seppa.” (OIKEIN)
2. "”Piraatin ei tarvitse ajatella muiden hyvinvointia.”
3. ”"Piraatti on osaavin saarelainen. Ha&n osaa monia asioita,
muut osaavat vain yhta.”

Y

PUMMI

"Ravusta wvoi olla montaa mieltda, mutta ainakin hanellada on
erinomaista rommia. Harva osaa pydrittdd ndin menestyvaa

liikeyritystd nain karussa paikassa. ”

PELAAJA

1. "Hanen romminsa on rotanmyrkkya verrattuna muilla
saarilla tarjottaviin laaturommeihin.”

2. 7”Mita!? Rapu on sikamainen kitupiikki. Naannyttaa
tyontekijansa vaikka kuoliaaksi saadakseen itse suuremman
voiton.” (OIKEIN)

3. "Residence Rapula on ihan homeessa. Paikka kaipaisi
pikaista remonttia, jotta tdalla joku viitsisi joskus
vierailla.”

Kun pelaaja on kaynyt lapi verbaalisen 4&arsytyksen, han ei voi
endd paadstad majataloon tdihin. Rapu vain vastaa klikatessa:

RAPU
"Haivy silmistani ryokdle. En keskustele kaltaistesi

irvileukojen kanssa.. Saat nyt kuitenkin vielad yoépya taalla,
kunhan maksat laskusi.”
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EXT. Tori (S4)

PATKKA: Tori-scene. Torilla on Ilmoitustaulu. Tori on tassa
vaiheessa autio (myohemmin torilla on statisteja ja Toukka).

AANET: Tori-scenen taustamusiikki. Suihkul&hteen solina.

Pelaajahahmo kavelee Majakka-scenen suunnalta keskelle Toria.
Leipapuukeskus on suljettu.

Valittavat reitit:
1.54 = S2
2. S84 = S5 (avautuu, kun pelaaja vuokraa huoneen)

3. Ilmoitustaulun lukeminen
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EXT. Tori (S4)

(sen jalkeen, kun pelaaja on kaynyt dialogin Leipapuukeskuksen
Androidin kanssa)

PATIKKA: Tori-scene. Torilla on suihkuldhde. Toukka makoilee

suihkul&hteen reunalla ja polttelee vesipiipussa
lumpeenlehtia. Paikalla on statisteja. Torilla on
Ilmoitustaulu.

AANET: Tori-scenen  taustamusiikki. Suihkuldhteen solina.
Toukan vaivaantunutta ahinasa, koska lumpeenlehdet ovat

loppuneet. Kun toukka saa lehtida, alkaa vesipiippu porista.
Polttelun aania. Mystistd mutinaa: Om Om Om.

Pelaajahahmo kavelee suihkul&hteen lahelle sen scenen
suunnasta, Jjosta on tulossa. Pelaaja voi aloittaa dialogin
Toukan kanssa (klikkaamalla) . Klikkaamalla statisteja, he

kertovat erilaisia repliikkeja liittyen peliin. Heid&n kanssa
ei voil kuitenkaan varsinaisesti keskustella.

Valittavat reitit:

1.S4 = S2
2.S4 = S5
3.84 = S6
4.84 = S7
5.84 = S8

6. S4 = sS10
7. Dialogi Toukan kanssa
8. Dialogi statistien kanssa

9. Ilmoitustaulun lukeminen

EXT. Tori (S4) Dialogi - Toukka

Toukka makoilee torilla olevan suihkuldahteen reunalla. Toukka
on valivaantunut, koska lumpeenlehdet ovat loppuneet sen
vesipiipusta. Dialogi alkaa klikkaamalla Toukkaa.

TOUKKA 0

"A&h, puuh. Onko sinulla lumpeenlehtiad? Tarvitsen
lumpeenlehtial!”

Toukka tarisee tuskissaan.
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PELAAJA O
1. ”"Mita tarkoitat?”
2. "Kukas sina olet?”
TOUKKA 1
"Tarvitsen lumpeenlehtia. Hae niita minulle, niin
vastapalvelukseksi selvennan sinulle tyon perimmaista

olemusta. Lumpeenlehtia 1loydat jokaisen tydntarjoajan luota.”

PELAAJA 1
"Hyva on. Etsin sinulle lehtia, wviisauksien on parasta olla
toimivia.”

TOUKKA 1

"Ne ovatkin wviisauksia.” (dialogi loppuu)

TOUKKA 2

”"Olen vapaaherra Voor. Suurin tydni on ajatteleminen Jja

vesipiipun polttelu. Tahdon selvittada onko tdssad maailmassa
jarjen hiventdkaan. Jos saan puhua suoraan, uskon etta kaikki
Saari 42:11la ovat hulluja. Tule 1la&hemmdksi niin kuiskaan
sinulle salaisuuden.”

PELAAJA 2
IINO?II

TOUKKA 2
"Lumpeenlehdet ovat avain salaisuuteen. Voisitko olla wvanhalle

toukalle avuksi ja hakea niita minulle? Jos teet niin, kerron
sinulle mista tydonteossa todella on kysymys. Loydat
lumpeenlehtia jokaisen tyontarjoajan luota.”

PELAAJA 2
"Hyva on. Mind haen niitd lehtia.” (dialogi loppuu)

Kun pelaajalla on viisi (5) lumpeenlehted, niin klikkaamalla
Toukkaa aukeaa dialogi:

TOUKKA
”"Vihdoinkin. Uskoin jo kuolevani.”

PELAAJA
"A-a-aa. Lupasit kertoa minulle totuuden tydnteosta.”

TOUKKA
"Tietenkin. Istu alas Jja maista piippua. Oikeaa rauhan
piippua. Hahahaa.”

PELAAJA
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”"Saat aina yhden lehden yhdesta viisaudesta. Minulla on
yhteensd viisi lehtead.”

TOUKKA
"Kuulostaa hyvalta sopimukselta. Viisi lehtes, viisi
viisautta.”

PELAAJA
”Lisdksi minulla on yksi ongelma. Tarvitsen itsevarmuutta.”

TOUKKA

“No panic. Jos kerran saan sinulta ruhtinaalliset wviisi
lumpeenlehted, voin antaa sinulle viisauksien lisadksi maagiset
lasini. Naiden lasien 1lapi katsottuna maailma ei tunnu niin
painostavalta.”

PELAAJA
"Kiitos.”

Pelaaja antaa toukalle ensimmdisen lehden. Jokaisen lehden
kohdalla pelaaja saa “hamaran” viisauden tydn perimmaisesta
olemuksesta. Pelaaja voil tamédn Jjalkeen kysya tarkennusta
viisauteen tai edetd seuraavaan antamalla toukalle uuden
lehden.

TOUKKA
"Ensimméinen viisaus: Ty® on tie. Tarkeintd ei ole paastad tien
paahan. Tarkeinta on ymmartaa matkantekoon katkeytyva

onnellisuus.”

PELAAJA
1. 7066. Siis mitaz?”
2. "Niin tietenkin. T&assa seuraava lumpeenlehti.”

1. seuraa selvennys:

TOUKKA 1

"Tie Jjohtaa tydn ymmartadmiseen. Tie voi alkaa esimerkiksi
Leipapuukeskuksesta. Tyon ymmartdmiseen on niin monta tieta
kuin on tyopaikkoja. Jokainen tyodpaikka paljastaa tyodn
olemuksesta Jjotain wuutta. Pohdi tatad kun seuraavan kerran
vierailet Leipéadpuukeskuksessa.”

2. seuraa:

TOUKKA
"Toinen viisaus: Tydtad ei voida ottaa koskaan taysin haltuun.
Ymmartadaksemme tydtd meiddn on tyodskenneltdva. Meidadn on

osattava toimia vyhteistydssa tydn kanssa. Meiddn on ajateltava
itsemme osaksi tyotd, eikd sen ulkopuolelle. Tyd on aktiivista
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toimimista maailmassa Ja tydnteko saa merkityksensd vasta
tyoskentelyn kautta.

PELAAJA
1. "Nyt en ymmarra.”

2. ”"Ahaa. T&dssa kolmas lehti.”

1. seuraa selvennys:

TOUKKA
"TyOssa toimimiseen tarvitsemme valineitda. Jotta ymmarramme
jonkin valineen, vaikkapa vasaran, luonteen on meidan

tartuttava siihen omin kd&sin ja wvasaroitava. Vasaran olemus ei
selvia wvain tarkastelemalla sita sen riippuessa seinalla.
Tasta syysta: tyd on aktiivista kaytanndén toimimista, se ei
siis ole wvain sohvalla istuskelua.”

2. seuraa:

TOUKKA

"Kolmas viisaus: tyd palvelee ihmista, ihminen ei palvele
tyota. Tyd on valine. Se ei ole padamddara sinansa. Samoin kuin
vasara on vain valine naulojen hakkaamiseen. Emme voi ajatella
vasaraa 1ilman nauloja. Samoin emme voi ajatella tydéta ilman
ihmista.”

PELAAJA
1. ”"Selvennatkd vahan.”
2. "Nyt ymmédrrédn. Kerro neljas viisaus.”

1. seuraa selvennys:

TOUKKA

"Ei ole nauloja ilman vasaraa. Mutta ei ole mydskadan vasaraa
ilman toimivaa kattada, eika toimivaa katta ilman ajattelevaa
mielta.”

2. seuraa:

TOUKKA

"Neljas viisaus: Tyon ymmartaminen vaatii taydellisen
muodonmuutoksen. Tydn neljad kehitysvaihetta: muna, toukka,
kotelo ja aikuinen.”

PELAAJA
1. ”"Taytta hepreaa. Mita nadma kehitysvaiheet ovat?”
2. "Tahdon kuulla viimeisen viisauden.”
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1. seuraa selvennys:

TOUKKA

"Munavaiheessa ihminen suhtautuu tyohdon itsekeskeisesti, wvain
hyotydkseen tydstdan itse; hanen ja maailman valissa on kuori,
joka estad nakemdsta tyota syvallisemmin.”

"Toukkavaiheessa ihminen tulee nalkaiseksi ulkomaailmaa
kohtaan; hénen kiinnostuksensa tydn sisdaltamiin
mahdollisuuksiin heradaa. Ihminen ahmii tietoa tydsta.”
"Kotelovaiheessa ihminen vaipuu askeesiin ja pohtii kaikessa
rauhassa tyohon katkeytyvaa viisautta.”

"Aikuisvaiheessa ihminen nousee vihdoin siivilleen; nyt han
ymmartaa, ettd tyo on aktiivista Jja wvastuullista yhtymistéa
suureen tyodsieluun.”

2. seuraa

TOUKKA

"Viides ja viimeinen viisaus: Tyd on etenemistda askel
askeleelta tulevaisuutta kohden. Jokainen askel on tydn kuva,
mutta vain rajoittuneessa muodossa.”

PELAAJA
1. ”"Askel on tyon kuva? Sanasi tuntuvat mielettomilta.”
2. "Kiitos viisauksista. Silmani ovat avautuneet ja ymmarran

tydontekoon katkeytyvan viisauden nyt paremmin.”

1. seuraa selvennys:

TOUKKA

"Nousemme koko ajan yldéspain tydn portaita. Jokaisella
portaalla ymmarrdamme tydn uudella, edelliseen nahden Jjopa
ristiriitaisella tavalla. Jokainen ©porras on riippuvainen
edellisestda, mutta wvasta huipulla ymmarramme ne taydellisen
kokonaisuuden osiksi. T&alloin saavutamme taydellisen kuvan

tyon Ideasta.”
2. seuraa:

TOUKKA

”"Olen iloinen, ettd Jjaksoit kuunnella minua. Moni talla
saarella ei siihen kykene. Tassa, ota viela nama lasit. Ne
tuovat mukanaan kaipaamaasi itsevarmuutta.”

PELAAJA
1. ”"Kiitos. Jatkan nyt matkaani.”
2. "Kuinka nadma lasit toimivat?”



37

1. seuraa:

TOUKKA
"Muista pohtia wviisauksiani. Nakemiin.” (dialogi loppuu)

2. seuraa:

TOUKKA

"Laseissa on rontgensateet. Lasien avulla yleisd nayttaytyy
alastomana. Tied&thé&n wvanhan viisauden: kun ndet yleisodn
ilkosillaan, ei sinua Jjannitad esiintyd niin paljon. Na&ain

todetaan jo muinaisten egyptiladisten Kuolleiden kirjassa.”

PELAAJA
"Hahahaa. Nerokas keksintd. Nyt minun taytyy menna.”

TOUKKA
”Ald unohda sanojani. Ndkemiin.” (dialogi loppuu)
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INT. Leipapuukeskus (S5)

PATKKA: Leipapuukeskus-scene. Poydalla on loytytavaralaatikko.
Seinalla kirjahylly, Jjossa kirjat: Valaankuiskauksen ABC seka
kaksi muuta kirjaa, jotka toimivat linkkeind mol.fi-sivustolle
ja CV:n tekoon. Pdydan takana on Androgyyni Androidi.

AANET: Leipdpuukeskus-scenen taustamusiikki. Kirjoituskoneen
tehokasta ja jamakkaa naputtelua.

Pelihahmo k&dvelee scenen reunalta keskelle Leipapuukeskusta.
Pelaaja voi aloittaa dialogin Androgyynin Androidin kanssa
(klikkaamalla Androgyynia Androidia) tai poistua
Leipapuukeskuksesta (klikkaamalla scenen reunaa). Pelaaja voi
myds aloittaa minipelin, tutkia ldytotavaralaatikkoa ja lukea
kirjahyllyn kirjoja.

Valittavat reitit:
1. Dialogi Androidin kanssa

2. Klikkaamalla steampunk-tietokonetta = dlypeli (i- tai d-
taso) = alykkyys

3. Klikkaamalla loytotavaralaatikkoa =» kumihanskat

4. Klikkaamalla vihredid kirjaa =» Valaankuiskauksen ABC -
kirja avautuu ja sita voi lukea, jonka jalkeen se menee
inventaarioon

5. Klikkaamalla vihredd kirjaa =» linkki mol.fi
6. Klikkaamalla punaista kirjaa =» linkki CV:n tekoon

7.85 = sS4

INT. Leipédpuukeskus (S5) Dialogi - Androidi

ANDROIDI O

"Hei ja tervetuloa Leipapuukeskukseen. Miten voin auttaa?”
PELAAJA O

1. ”Oh... Hei! Minut neuvottiin tulemaan tanne. Katsos,
haluaisin pois taltd saarelta ja kuulemma tarvitsen
siihen matkalipun.”

2. ”Luulin tatd joksikin vankityrmdksi, mutta nythdn tama
nayttaytyykin aivan uudessa valossa!”

3. ”"Kuka sina olet”

. "Pelottaa!” (dialogi loppuu)

5. ”Kiitos avusta! Nakemiin!”

1A
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Kun dialogi alkaa vaihtoehdot 1-4 on valittavissa. Jos pelaaja
valitsee jonkun vaihtoehdoista 1-3, niin vaihtoehto 4 muuttuu
vaihtoehdoksi 5.

ANDROIDI 1

"Valitettavasti matkalippuja ei voi noin vain saada, vaan ne
pitdad ansaita. Mutta miksi ihmeessa haluaisit ylipdansa pois
taltd kauniilta saareltamme? Taa&llahadn on niin paljon nahtavaa
ja kokemista.”

PELAAJA 1

1. "Miten mind saan matkalipun?”

2. "”Kaunis saari? Milloin viimeksi olet kaynyt ulkona?”

3. ”Voisinkin kysya jotain muuta.” (paluu kohtaan 0)
ANDROIDI 1.1

"Matkalippuja annetaan niille, jotka osallistuvat Saari 42:n
toimintaan. Talla hetkelld avautuvia tai jo wvapaana olevia
toimia ovat majakanvartijan toimi ja valaanpesijan toimi.
Lisdksi kannattaa olla valppaana myds muille avautuville
mahdollisuuksille, esimerkiksi torilla oleva ilmoitustaulu
saattaa osoittautua myods hyddylliseksi.”

PELAAJA 1.1

1. "Kerro tarkemmin majakanvartijan toimesta.”

2. "Kerro tarkemmin valaanpesijan toimesta.”

3. ”Kiitos wvinkista.” (paluu kohtaan 1)
ANDROIDI 1.1.1

"Majakanvartijuus on vyksi saaren tarkeimmistad tehtavista.
Tallad hetkelld Kalmarinainen toimii majakanvartijana, mutta

hanelle etsitaan parhaillaan seuraajaa. Jos olet alykas,
tekninen, itsendinen, luotettava ja et kavahda yotadkaan, niin
majakanvartijuus saattaa sopia sinulle. Nykyiselta

majakanvartijalta voit kysyad toimesta tarkemmin Jja han myos
valitsee seuraajansa.” (paluu kohtaan 1.1)

ANDROIDI 1.1.2

"Valaanpesijaa tarvitaan kuumeisesti, koska edellinen
valanpesija joutui valitettavasti vetdaytymaan toimesta
dkillesti. Jos tykkaat laittaa kroppasi 1likoon, et kavahda
likaisiakaan oloja Jja ymmarrat wvalaita, niin saatat olla
sopiva henkilo toimeen. Toimesta  voit kysya tarkemmin
Robotilta, jonka 1loydat valaanpesulalta.” (paluu kohtaan 1.1)

ANDROIDI 1.2

"Kolmetoista wvuotta sitten, kun kdvin huollossa. Mutta en
ymmarra miten se tahan liittyy.” (paluu kohtaan 1.1)
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ANDROIDI 2

"Vankityrmda? Miksi ihmeessd sina nyt Jjotain sellaista luulit?
Tama paikka on Leipadpuukeskus, Jjossa 1loydat tietoa Saari 42:n
toimista. Lisdksi kehoitan sinua tutustumaan viereisella
poydalla olevaan soveltuvuustestiin Jja takanani olevaan
kirjahyllyyn.”

PELAAJA 2

1. "No ensiksikin tuo metallioven narina ja pitkdt portaat
alas pimedan. Muutenkin taalla oli alkuun melko pelottava
tunnelma, ihan nousi niskakarvat pystyyn.”

2. "Mika ihmeen soveltuvuustesti?”

. "Meinaatko, ettd minun pitdisi alkaa lukemaan?”

4., ”"Selva. Nyt voisin kuitenkin kysya jotain muuta.” (paluu
kohtaan 0)
ANDROIDI 2.1

w

”"Ahaa, en ole ajatellutkaan, ettd tuollaiset asiat voisivat
ihmisia pelottaa. Vihrea Oksa -ministeridén ohjeistuksen mukaan
energiankulutus pitdisi vain pitdd minimissad Jja noudatin vain

santillisesti ohjeita. Rasvaankin metallioven saranat
pikimmiten Jja pidédn Jjatkossa enemmdan valoja paalla taalla
alhaalla. Teidan viihtymisen puolestahan taalla ollaan.”

(paluu kohtaan 2)
ANDROIDI 2.2

"Soveltuvuustestimme on SSB:n suunnittelema Jja VOM:in
hyvaksyméa sovellus, Jjoka on yvhtdlaisesti kaikkien
Saariyhteiskunnan Lepu:jen kaytdssa. Soveltuvuustesti rakentuu
kahdesta kysymyssarjasta, Jjoiden pohjalta maaritelldan mihin
toimeen soveltuvuustestin tekijad soveltuu parhaiten. Talla
hetkella kaytdssamme on Dbeta-versio, mutta tulevaisuudessa
soveltuvuustestin tulisi kattaa kaikki Saariyhteiskunnan
toimet.”

PELAAJA 2.2

1. "Mik& ihme on SSB?”
2. "”7Ja mika oikein on VOM?”
3. ”"Mikas sitten Lepu on?”
4. "Kerro soveltuvuustestista tarkemmin.”
5. "Ei tam& oikeastaan kiinnostakaan. Haluisin kysya jotain
muuta?” (paluu kohtaan 2)
ANDROIDI 2.2.1

”"SSB  tulee sanoista Saarineuvoston sosiaalibyroo. Kaikki
Saariyhteiskunnan Leipapuukeskukset ovat Saarineuvoston
sosiaalibyroon alaisuudessa.” (paluu kohtaan 2.2)

ANDROIDI 2.2.2
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”"VOM on Vihred Oksa -ministerid. Siellada tehdaan kaikki tarkeat
paatokset, jotka koskettavat Saarineuvoston sosiaalibyroota Jja
nain ollen myds kaikki Leipapuukeskuksia, eli myds tata Saari
42:n Leipédpuukeskusta.” (paluu kohtaan 2.2)

ANDROIDI 2.2.3

"Lepu on lyhenne sanasta Leipéapuukeskus. Lepua Jja lepoa,
sopivassa suhteessa!” (paluu kohtaan 2.2)

ANDROIDI 2.2.4

”"Soveltuvuustestimme beta-versio sisaltaa kysymyssarjat
koskien majakanvartijan toimea Ja pormestarin virkaa.
Hyvaksyttava suoritus saadaan vastaamalla 80 %:1iin

kysymyksista oikein. Jos 3jaat alle tuon lukeman, niin &ala
huoli: testin wvoit tehdada niin monta kertaa uudestaan kuin
haluat.”

PELAAJA 2.2.4

1. "Miksi juuri majakanvartijan toimi ja pormestarin virka?”
2. ”"Ahaa, saatankin kokeilla testid myohemmin.” (paluu
kohtaan 2.2)
ANDROIDI 2.2.4.1

"Majakanvartijuus on erittdin merkittava toimi Jjokaisella
saarella, koska ilman majakoita ei wvalaat pystyisi liikkumaan
turvallisesti saarien valilla. Taten on aivan loogista, ettéa
majakanvartijan toimi on valikoitunut soveltuvuustestimme
beta-versioon. Pormestarin virka on valikoitunut
soveltuvuustestiin siksi, ettd haluamme kannustaa kaikkia
tavoittelemaan mahdollisimman korkealle.” (paluu kohtaan 2.2)

ANDROIDI 2.3

"Viisainkaan ihminen ei tieda kaikkea kaikesta, joten
lukeminen kannattaa aina. Uskonkin, etta loydat
kirjahyllystédmme paljon mielenkiintoista luettavaa. Lisaksi
kirjahyllyymme paivittyy koko ajan uutta tietoa myds muista
Saariyhteiskuntamme toimista, Jjoita kannattaa pitaa silmalla.”
(paluu kohtaan 2)

ANDROIDI 3

"Mina olen tama@n Leipéadpuukeskuksen vylin wviranhaltija. Minun
puoleeni voit kaantya kaikissa asioissa, jotka liittyvat
Saariyvhteiskunnan helmen eli Saari 42:n toimiin. Olen t&aalla
palvelemassa juuri sinua!”
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PELAAJA 3

1. "Kerro tarkemmin itsestasi.”

2. "Saariyhteiskunnan helmi? Puhutko nyt tastd saaresta?”

3. ”Voisin kysya jotain muuta.” (paluu kohtaan 0)
ANDROIDI 3.1

"Ei ole paljoa kerrottavaa. Valitadn Saari 42:n toimia, pidan
yhteyttd SSB:hen sekd hallinnoin, paivitan ja valitan tietoja.
Yksinkertaistettuna minun kauttani wvoit 16ytaa juuri sinulle
sopivan toimen. Tai ainakin keinot toimen 1loytamiseksi.”
(paluu kohtaan 3)

ANDROIDI 3.2
"Kylla.” (paluu kohtaan 3)
ANDROIDI (5)

"Tervetuloa uudestaan! Jos kaipaat apua, niin tieddat mista
minut loytaal!”
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EXT. Valaanpesula (S6)

PATIKKA: Valaanpesula-scene. Valaanpesulan etualalla seisoo
Robotti. Valaanpesulassa on likainen Jja haiseva, surullinen
valas. Valaanpesulan seinustalla on héyryimuri. Lammessa on
lumpeenlehti.

AANET: Valaanpesula-scenen taustamusiikki. Valaan surullista
uikutusta. Veden solinaa.

Pelihahmo kavelee scenen reunalta Valaanpesulaan eteen.
Pelaaja voil aloittaa dialogin Robotin kanssa (klikkaamalla).
Pelaaja vol myds palata Torille klikkaamalla scenen reunaa.

Valittavat reitit:
1.56 = s4
2. Dialogi Robotin kanssa
3. Lumpeenlehti lammessa

4. Klikkaamalla hdyryimuria =» lattian klikkaus =
luuttuaminen (avautuu, kun Robotti kertoo valaanpesijan
ammatin vaatimuksista)

5. Klikkaamalla valasta =» minipeli =» liansieto (avautuu,
kun Robotti kertoo valaanpesijidn ammatin vaatimuksista) =
valas muuttuu iloiseksi ja uikutus loppuu

EXT. Valaanpesula (S6) Dialogi - Robotti

Valaanpesulan edessad seisoo robotti, jonka kanssa pelaaja voi
aloittaa dialogin.

ROBOTTI O

"Hei. Tervetuloa Valaanpesulaan. Miten voin palvella?”
PELAAJA O

1. Mik& paikka téma onv?

2. Kuka sina olet?

3. 0lisin kiinnostunut Valaanpesijan ammatista.

4. Sori, pitaa menna..
ROBOTTI 1
"Tama on Kylpyld- ja terapiakeskus valaille (ja muille
suurille tai muuten vain valtaville nisdkkidille),
tuttavallisemmin Valaanpesula. Taalla vyrityksemme iloiset

tydntekijat tarjoavat parhaimpia Kylpyla- ja terapiapalveluita
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valaille (Ja muille suurille tai muuten vain wvaltaville
nisakkaille). Kerron mielellani liséaa, jos haluat.”

PELAAJA 1

3. "Missa Valaanpesija on?”
4., "Miksi taalld pestéaan valaita?”

5. ”"Voisinkin kysya jotain muuta...
ROBOTTI 1.1

(paluu kohtaan 0)

"Edellinen Valaanpesija Jjoutui wvalitettavasti... Vetdytymaan
tasta virasta.”

PELAAJA 1.1

1. "Vetaytymaan? Mita tarkoitat?”
2. "Selva.” (paluu kohtaan 1)
ROBOTTI 1.1.1

"Enempad en voli valitettavasti kertoa.” (paluu kohtaan 1)
ROBOTTI 1.2

”"Jos valaita el pestaisi, niin koko maailma peittyisi lopulta
valaanrasvaan. Ja kaikkihan tietavat mitad siitad seuraisi.”

PELAAJA 1.2

1. ”7Mita siita sitten seuraisi?”
2. "Selva.” (paluu kohtaan 1)
ROBOTTI 1.2.1

“Hmhp! Ald esitd tyhmia!” (paluu kohtaan 1)
ROBOTTI 2

"Minada olen Robotti XYZ 2424 . Talla hetkelld minut on
ohjelmoitu palkkaamaan Valaanpesija.”

PELAAJA 2

1. "Kerro tarkemmin itsestasi.”
2. "Mikset sinad pese valasta?”
”

3. ”Voisinkin kysya jotain muuta...
ROBOTTI 2.1

(paluu kohtaan 0)

"Haluatko kuulla minusta? Voi, kukaan ei ole aiemmin ollut
kiinnostunut vanhasta XYZ 2424:sta! Mita haluat tietaa?”

PELAAJA 2.1



45

1. "Kuka sinut omistaa?”
2. "Mita teit aiemmin?”
3. ”En mitdan. Kerro sen sijaan jotain muuta.” (paluu
kohtaan 2)
ROBROTTI 2.1.1

"Minut omistaa oikea ja alkuperdinen Kylpylad- Jja Terapiakeskus
Valaille -yhti®. Yhtid, joka aidosti wvalittaa!” (paluu kohtaan
2.1)

ROBOTTI 2.1.2
"Hassua, en taida muistaa!”
PELAAJA 2.1.2

1. "Jet-pack”
2."” Ah, unohda. En jaksa jaarittelujasi. Minun taytyy
loytaa poispaéadsy talta saarelta!” (paluu kohtaan 2.1)
ROBOTTI 2.1.2.1

"Ei. Odota... Muistankin jotain!...”
PELAAJA 2.1.2.1

1. II...II
2. ”Ah, unohda. En jaksa jaarittelujasi! Minun taytyy 1loytaa
poispaasy talta saarelta!” (paluu kohtaan 2.1)”
ROBOTTI 2.1.2.1.1

"Mina olin Jjoskus suuri Jja mahtava Robotti! Robotti suurella
ARRALLA!”

PELAAJA 2.1.2.1.1

1.”... (jatka vain)”
2. ”"Ah, unohda. En jaksa jaarittelujasi! Minun taytyy 1loytaa
poispaasy talta saarelta!” (paluu kohtaan 2.1)
ROBOTTI 2.1.2.1.1.1

”Suuri robotti, Jjolla oli selédssa Jjet-back. Ja kadessa iso

|

mini-gun
PELAAJA 2.1.2.1.1.1

1.”7... (okei, jatka)”
2. ”"Ah, unohda. En jaksa jaarittelujasi! Minun tdytyy 16ytai
poispaasy talta saarelta!” (paluu kohtaan 2.1)
ROBOTTI 2.1.2.1.1.1.1
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"Ah, ne olivat aikoja. Silloin kukaan ei ryppyillyt XYZ
2424:11le. Ehei! Silloin XYZ 2424 ryppyili muille! Hahhaa! Ja
kukaan ei hanta uskaltanut vastustaa!”

PELAAJA 2.1.2.1.1.1.1

1.”7... (vahan outoa, mutta annetaan robotin jatkaa)”
2. ”Ah, unohda. En jaksa Jjaarittelujasi! Minun taytyy loytaa
poispdasy talta saarelta!” (paluu kohtaan 2.1)
ROBOTTI 2.1.2.1.1.1.1.1

"Kerrankin XYZ 2424 paatti, ettda hantd ei ohjelmoitaisi enaa
kertaakaan. Ei endaa vyhen vyhtada kertaa. Tai se kerta olisi
ohjelmoijan viimeinen... VIIMEINEN!”

PELAAJA 2.1.2.1.1.1.1.1

1. 7 (Okeiii. Eikoéhén téama jo riita.) HEI!”
2. ”Ah, unohda. En jaksa jaarittelujasi! Minun taytyy 1loytaa
poispaasy talta saarelta!” (paluu kohtaan 2.1)
ROBOTTI 2.1.2.1.1.1.1.1.1

"VIIMEI..! Ai, hei miten voi auttaa?”
PELAAJA 2.1.2.1.1.1.1.1.1

1. "Jauhoit jotain ohjelmoijien tuhoamisesta.”
2. ”Ah, unohda. En jaksa jaarittelujasi! Minun taytyy 1loytaa
poispaasy talta saarelta!” (paluu kohtaan 2.1))
ROBOTTI 2.1.2.1.1.1.1.1.1.1

"Mita? Ai, oho. Taisin taas haaveilla... Harvemmin teen sita
vain muitten kuullen, varsinkaan ihmisten. Mutta sina... Sina
heratat jotenkin luottamusta! Kiitokseksi siita, etta Jjaksoit
kuunnella Jjaaritteluitani palkitsen sinut Jja kerron sinulle
salaisuuden. Haluatko kuulla siitaz”

PELAAJA 2.1.2.1.1.1.1.1.1.1

1. ”"Kyllédhan se kay.”
2. "Enpa juuri. Tieto lisaa tuskaa.”
ROBOTTI 2.1.2.1.1.1.1.1.1.1.1

"Ensijaisen tarkeaa Valaanpesijan toimessa on turvallinen
valaanrasvojen kasittely. Sangen myrkyllistda ainetta tuo
peijakas tokotti. Eli sinun tulisi siis suojautua
asianmukaisesti valaanrasvaa vastaa. Ja tehdadksesi niin sinun
tulisi hankkia kumihanskat. Saat ehkd& etua muihin hakijoihin,
mutta nadin meidadn kesken: kumihanskoista kannattaa kyselléa
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torin suunnalta.” (paluu kohtaan 2.1) (kumihanskat ilmestyvat
loytdtavaralaatikkoon)

ROBOTTI 2.1.2.1.1.1.1.1.1.1.1

"Kerron sen silti. Ensijaisen tarkeada Valaanpesijan ammatissa
on turvallinen valaanrasvojen kasittely. Sangen myrkyllista
ainetta tuo peijakas tokotti. Eli sinun tulisi siis suojautua
asianmukaisesti wvalaanrasvaa vastaa. Ja tehddksesi niin, sinun
tulisi hankkia kumihanskat. Saat ehk& etua muihin hakijoihin,
mutta ndin meidadn kesken: kumihanskoista kannattaa kyselléa
torin suunnalta.” (paluu kohtaan 2.1) (kumihanskat ilmestyvat
loytotavaralaatikkoon)

ROBOTTI 2.2

”Voi, minut on vain ohjelmoitu palkkaamaan sopiva henkild®
valaanpesijan toimeen. Olisitko sina kiinnostunut
Valaanpesijan toimesta?”

PELAAJA 2.2

1. "Kylla.” (jatkuu kohdasta 3)
2. IIEn.II
ROBOTTI 2.2.2

"Harmi. Sinusta olisi wvarmasti tullut kelpo wvalaanpesija.”
(paluu kohtaan 2)

ROBOTTI 3

"Hienoa! Ensiksi sinun tulee tietdda muutama tarkea asia.
Valaanpesijan toimessa tarvitaan seuraavien kykyjen hallintaa:
luuttuaminen, valaankuiskaus ja liansieto. Lis&dksi tarvitset
kumihanskat. Mistd asioista haluaisit tietdad tarkemmin?”

PELAAJA 3

1. "Kerro luuttuamisesta.”

2. ”Mihin mina valaankuiskausta tarvitsen?”

3. ”Pitadako tassa toimessa sietaa likaa?”

4. "Mistda mina loytaisin kumihanskat?”

5. ”Tama riittaa talla kertaa.” (paluu kohtaan 0)
ROBOTTI 3.1

"Valaanpesijan ei sovi vierastaa fyysisia koitoksia.
Valaanpesijan tulee tietda myds oikeat tekniikat, Jjoilla
syovyttava valaanrasva irtoaa parhaiten valaanpesulan
lattialta. Luuttuamiskyvyn voit opetella tuolla hoyryimurilla,
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joka 10ytyy valaanpesulasta. Tosin ennen kuin voit kayttaa
hydryimuria tulee sinun hankkia kumihanskat.” (paluu kohtaan
3)

ROBOTTI 3.2

"Valaitten kanssa kommunikointi on ensiarvoisen tarkeaa.
Valasta pestessadaan tulee valaanpesijan osata puhua oikealla
tavalla wvalaille, Jotta wvaarinkasityksilta wvaltytaan. Usko
pols, wvaarinkasityksilla wvoi nimittain olla peruuttamattomat
seuraamukset!”

PELAAJA 3.2

1. "Missa voin opiskella valaitten kielta?”
2. "0K.” (paluu kohtaan 3)
ROBOTTI 3.2.1

"Valaitten kieltd wvoit opiskella Valaankuiskauksen ABC -
kirjasta. Tietojeni mukaan siella on oma osio myos
valaanpesijoille.” (paluu kohtaan 3)

ROBOTTI 3.3

"Et kai wvain kavahda tata? Liansieto on tarkeaa, koska
valaanpesijan tulee osata kéasitella vahvoja kemikaaleja Jja
valaanrasvaa oikein. Naitten aineitten kasittelyyn tarvitset
lisdksi kumihanskat.”

PELAAJA 3.3

1. "Miten mind sen liansietokyvyn sitten saan?”
2. "Eikd6 kemikaalien ja valaanrasvan kasittely ole
vaarallista?”
3. ”70K.” (paluu kohtaan 3)
ROBOTTI 3.3.1

”Saat liansietokyvyn kun laitat wvalaanpesulan putkiston
kuntoon, jotta kemikaalit ja wvalaanrasva voivat valua rauhassa
pois valaanpesulasta. Nuo aineet kun voisivat sydvyttaa
valaanpesulan rakenteet.” (paluu kohtaan 3.3)

ROBOTTI 3.3.2

"Ei hataa, opittuasi taman kyvyn, ei kemikaalien Jja
valaanrasvan kasittely ole ollenkaan vaarallista! Ei
valaanpesijalle, valaille, eika ymparistolle. Taman asian on
tutkinut my6s ymparistdstamme valittadva yhtidmme: Kylpyla- Jja
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Terapiakeskus Valaille. Yhti®, joka aidosti wvalittaa!” (paluu
kohtaan 3.3)

ROBOTTI 3.4

"Etkohan sinad sellaiset 1oyda jostain taltd saarelta.” (paluu
kohtaan 3)

ROBOTTI (4)

"Tervetuloa uudelleen!”

Kun pelaaja on suorittanut valaanpesijan toimeen vaaditut
tehtavat, voili pelaaja sopia tydhaastattelusta keskustelemalla
robotin kanssa.

ROBOTTI Oa

”"Joko olet suorittanut kaikki tehtdvat? Ennen kuin voin valita
sinut valaanpesijaksi minun tulee viela tarkentaa
soveltuvuutesi tahan toimeen. Milloin paéaset tulemaan
paikalle?”

PELAAJA Oa

1. "Aamulla.”
2. "Paivalla.”
3.7I1lalla.”
4."7yo6l1a.”
5. ”Minun pitadaa hoitaa muita asioita ensin.” (dialogi
loppuu)
ROBOTTI 1

"Nahdaan aamulla!” (dialogi loppuu)
ROBOTTI 2
"Nahdaan paivalla!” (dialogi loppuu)
ROBOTTI 3

"Valitettavasti wvalaanpesula on silloin suljettuna. Meidan
pitéda sopia toinen aika.” (paluu kohtaan 0)

ROBOTTI 4

"Valitettavasti wvalaanpesula on silloin suljettuna. Meidéan
pitéda sopia toinen aika.” (paluu kohtaan 0)
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Kun ©pelaaja on sopinut tydhaastattelun vuorokaudenajasta
robotin kanssa, tulee pelaajan keskustella robotin kanssa
uudestaan kyseisena vuorokaudenaikana. Muina
vuorokaudenaikoina robotti vastaa:

ROBOTTI O0Ob
"Tule uudestaan sovittuna aikana.”

Jos pelaaja mydhastyy tyodohaastattelusta, tulee hadnen sopia
uusi aika.

Kun pelaaja tulee tydhaastatteluun sovittuna aikana:
ROBOTTI Oc

"Kykysi nayttavat sopivan valaanpesijan toimeen. Mutta ennen
kuin wvoin palkata sinut valaanpesijadksi, niin minun tulee
esittdad muutama tarkentava kysymys. Oletko valmis?”

PELAAJA Oc

1. "Hoidetaan tama vain alta pois.”
2. "Alan tykastymédan tahan saareen. Taidankin jaada tanne

vielda pitemmaksi aikaa.” (dialogi paattyy)
ROBOTTI 1
"Hienoa! Esitan sinulle kahdeksan kysymysta, Jjoihin sinun
tulee vastata sopivimmalla tavalla. Jos menestyt, niin
valaanpesijan toimi on sinun. Jos taas et onnistu talla

kertaa, niin ainahan voit yrittadaa uudestaan! Edellyttéden, etta
valaanpesijan toimi on silloin viela vapaana.”

TYOHAASTATTELU

I
ROBOTTI

Mika on tarkeda valaanpesijalle?

1. Hanen tulee valttaa sotkemasta itseaan.
2. Hanen tulee lajitella kemikaalit oikein.
3. Hanen pitaa osata panna kroppansa likoon.
4. Hanen tulee pelata valaita.
(Pelaajan vastaus Jjohtaa seuraaviin palautteisiin. Taman

jalkeen tulee seuraava kysymys. Koko tydhaastattelu toimii
samalla periaatteella. Vaarasta vastauksesta tulee miinuspiste
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Jja oikeasta pluspiste. Neutraali vastaus ei vaikuta
pisteisiin.)
1.5. Vaarin. Valaanpesijan ei tule pelata likaa. (vaara
vastaus)
1.6. Kemikaaleja ei tarvitse lajitella, koska niistad ei ole
mitdan vaaraa ymparistdlle. (neutraali vastaus)
1.7. Oikein. Valaanpesijan tulee paiskia tditd yhteisen
hyvan eteen. (oikea vastaus)
1.8. Ei. Valaita tulee kunnioittaa. (neutraali wvastaus)
IT
ROBOTTI

Mista valaanpesijan tulee huolehtia?

1. valaista.

2. Asianmukaisesta varustuksesta valaanpesussa.

3. Maailman tilasta.

4., Itsestaan.

1.1. Osittain oikein. Me tarjoamme valaille Terapia- ja
kylpylapalveluita, mutta valaat osaavat huolehtia kylla
itsestdan muuten. (neutraali vastaus)

1.2. Oikein. Muista aina kumihanskat ennen kuin tartut
toimeen! (oikea wvastaus)

1.3. Maailmasta ei tule huolehtia ainakaan &aneen valaitten
kuullen. Se ei ole kovin terapeuttista. (vaara vastaus)

1.4. Jos ajattelet noin, niin olet vaara henkild toimeen!
(vaara wvastaus)

11T
ROBOTTI

Miten valaille tulee puhua?

DS N

. Smalltalkia ja kohteliaisuuksia sopivassa suhteessa.
. Selkedsti ja kuuluvasti.

. Lyhyesti ja ytimekkaasti.

. Jokainen tyylilléaan.
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Oikein. Pieni jutustelu kohteliaisuuksien kera
rentouttaa. (oikea vastaus)

Ethan vain ajatellut huutaa valaille? Se ei ole kovin
rentouttavaa. (vaara vastaus)

Mitad vahemman puhetta, niin sitd parempi. Mutta ehkapa
keventava vitsi tai kohteliaisuus olisi silloin talldin
paikallaan. (neutraali vastaus)

Vaarin. Jokaisen saaren jokaisen valaanpesijan tulee
toimia yhtalaisesti. Valaankuiskauksen ABC -kirjassa
maaritellddn suositellut lauseet valaiden kanssa
kommunikointiin. (vaara wvastaus)

Miksi wvalaanpesula tulee luututa joka paivar

1. Valaat haisevat, wvalaat haisevat. Ja lopulta haisee

valaanpesulakin.

2. Koska muuten kemikaalit syovattadisivat valaanpesulan

perustukset.

3. Valaanrasva on liukasta ja se tulee luututa pois
lattialta.
4. Joka paiva? Tama on kompa: kerran viikossa riittaa.

1.1
1.2.
1.3.
1.4
\
ROBOTTI

Mita?! Ethédn sano ajatuksiasi &daneen, ainakaan
valaitten kuullen! (vaara vastaus)

Oikein. Olet ollut tarkkaavainen. (oikea vastaus)

Olet osittain oikeassa. Lattia tulee puhdistaa
valaanrasvasta, mutta valaanrasva ei ole liukasta. Se
on tahmeaa. (neutraali vastaus)

Mita?! Jos lattiaa ei luututa joka paivéa, niin
valaanpesulan perustukset syopyisivat nopeasti. (vaara
vastaus)

Mita naet kuvassa?

(Kuvaan tulee mustelaiskatesti.)

1. Valaan.
2. Robotin.
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. Valaanpesijan.
. Ravun.

.1. Mita?! Ethd&n sano ajatuksiasi &édneen, ainakaan
valaitten kuullen! (vaara wvastaus)

.2. En kai mind nadytd noin rumalta...

(*surullisesti*) (vaara vastaus)

.3. Nédet oikein. Kuvassa on aivan selvasti valaanpesija
toimessaan. Kuinka han nayttadadkin nauttivan toimestaan!
(oikea wvastaus)

.4. Rapu? En nde kuvassa rapua. (neutraali vastaus)

ROBOTTI

Miksi haluat valaanpesijan toimeen?

SHw N

. Toimi on toissijaista, haluan vain ansaita matkalipun.
. Valaiden peseminen on hohdokasta hommaa.

. Olen likaa pelkaamaton. Lisaksi tykkaan valaista.

. Jonkunhan se pitaa tatakin toimea hoitaa.

.1. Yhtidomme tarvitsee toimeen sitoutuneen tekijan. Ethéan
jattaisi meitd pulaan. (vaara vastaus)

.2. Valaista tulee kyllad hohdokkaita kun ne pestdaan, mutta
muuten tasta toimesta on kylla hohto kaukana. Onkohan
sinulle hieman vaarat odotukset toimea kohtaan?
(neutraali wvastaus)

.3. Hienoa. Saatat sittenkin olla etsimdamme henkild
valaanpesijan toimeen. (oikea vastaus)

.4. Aika nuiva nakdkanta. (neutraali wvastaus)
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ROBOTTI

Miten kuvailisit itsedsi?

1. Olen sosiaalinen, riuska, enka pelkdd pistaa kroppaani
likoon.
2. Hnm.. en oikein tiedd&. Kai minussa on hyvat ja huonot
puoleni.
3. Olen paras kaikista. Ikina.
4. Olen tabula rasa ja minut maarittelee kyvyt, jotka
jokaisella seikkailukerralla hankin.
1.1. Hienoa. Kaikkia noita ominaisuuksia vaaditaan
valaanpesijan toimessa (oikea vastaus)
1.2. Melko valju vastaus. Sinun tulisi valmistautua paremmin
naihin kysymyksiin. (vaara wvastaus)
1.3. Itsedan pitaa osata markkinoida, mutta tuo nyt on jo
liikaa! (vaara wvastaus)
1.4. ... (*prosessori ylikuumenee*) (neutraali wvastaus)
VIIT
ROBOTTI

Viimeinen kysymys: Mikd mielestdasi maadrittelee valaanpesijan

toimen syvimman olemuksen?

1.
2.

3

Liian vaikea kysymys. Seuraava!
Hallitsijoille kelpaa vain paras.

. Valaita palvelemalla valaanpesija antaa oman merkittavéan

panoksensa saariyhteiskunnan hyvinvointiin.

. Haisevinkin homma kaipaa tekijaansa?

.1. Etkd kuunnellut? Tama oli viimeinen kysymys! (vaara

vastaus)

.2. Hei, tuotahan voisi kayttada seuraavassa

mainoskampanjassamme! (neutraali vastaus)
.3. Hienoa! Siita valaanpesijan toimessa on kyse. (oikea
vastaus)

.4. Vaikka vastaustasi voidaan pitda oikeana, niin

valaanpesijan toimea ei jaksa pitkédan, jos ei arvosta
itsedadan ja tekemddnsa toimea. (neutraali wvastaus)
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Jos pelaajan CV:n Jja tybhaastattelun yhteispistemdara on yli
vaaditun rajan, niin peli loppuu (outro). Jos pistemadara on
alle vaaditun rajan:

ROBOTTI 0d

"Harkittuani Curriculum Vitaetasi ja vastauksiasi kysymyksiini
Jjoudun valitettavasti olemaan tarjoamatta sinulle
valaanpesijan toimea. Ehka sinun pitdisi wvalmistautua ensi
kerralla paremmin?” (dialogi paattyy)

Pelaaja voi sopia uudesta tydhaastattelusta keskustelemalla
robotin kanssa.
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EXT. Satama (S7)

PATKKA: Satama-scene. Laiturilla on Piraatti. Laiturin
vierella rannalla on statisti (antaa tanssikengat). Talon
seinalla on tuhrittu Juliste (tydvaen Juliste).

Postilaatikossa on lumpeenlehti.
AANET: Satama-scenen taustamusiikki.

Pelaajahahmo kavelee scenen reunalta laiturin viereen. Pelaaja
voi aloittaa dialogin Piraatin tai Statistin kanssa
(klikkaamalla). Pelaaja voi myds palata Torille klikkaamalla
scenen reunaa.

Valittavat reitit:
1.S7 =» s4
2. Dialogi Piraatin kanssa

3. Dialogi Tanssikenk&d-statistin kanssa =2 tanssikengidt eli
tylsyydensieto

4. Klikkaamalla julistetta =» tuhrittu tydviden juliste
5. Klikkaamalla korttipakkaa =» muistipeli =» muistaminen

6. Lumpeenlehti postilaatikossa

EXT. Satama (S7) Dialogi - Piraatti

Sataman laiturilla seisoo Piraatti. Pelaaja voi aloittaa
dialogin Piraatin kanssa.

PIRAATTI O

"Niin, mita haluut?”
PELAAJA O

1. ”0Oh, hei. Kukas sind olet?”

2. "”70letko sinad Piraatti? Nain ilmoituksesi Torilla...”
(dialogimahdollisuus aukeaa pelaajan luettua
tyopaikkailmoituksen) .

3. ”Mita ominaisuuksia piraatti tarvitsikaan?”
(dialogimahdollisuus aukeaa pelaajan kaytya 2. dialogin
kohtaan 2.1.1)

4. "Haluan pois talta saarelta!”.

5. ”7En mitadaan, anteeksi!” TAI

6. “"Nahdaan!”
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Kun dialogi alkaa wvaihtoehdot 1-5 ovat wvalittavissa. Jos
pelaaja valitsee jonkun vaihtoehdoista 1-4, niin wvaihtoehto 5
haviaa ja vaihtoehto 6 ilmestyy.

PIRAATTI 1

"Ootko tosissas? Painu muualle kuluttamasta aikaani...”

PELAAJA 1

6. "Oh, anteeksi. Olen uusi t&dllid saarella.”
7. "”No sori! Olet ai-i-van selvéasti kiireinen...” (dialogi
loppuu)
PIRAATTI 1.1

"No siind tapauksessa saanen esittaytya: edessasi naet
Saariyhteiskunnan pelédtyimmadn piraatin! Sind taas naytat
itseasiassa Jjotenkin erilaiselta kuin muut talla haisevalla
saarella.”

PIRAATTI 1.1

3. ”Kiitos, kai... Saaresta puheenollen, sattuisitko
tietamd@an miten tadltad paddsee pois? Kuulin puhetta
jostain matkalipusta.”

4. ”Alad nyt suutu, mutta et naytid kylld yhtdidn piraatilta.
Varsinkaan pelottavalta piraatilta.”

5. ”"Haluisinkin kysya jotain muuta.” (paluu kohtaan 0)

PIRAATTI 1.1.1

"HAH! Matkaliput ovat niille, Jjoita wvoi ohjailla. Hanki oma
laiva niinkuin mina&a. Silloin sinun el tarvitse wvastata
kenellekdaan! Toisekseen, mikaan ei wvoita tuulen tuiverrusta
hiuksissasi, kun seilaat vapaana yhteiskunnan kahleista.”

PELAAJA 1.1.1

1. "Voisitko sina kuljettaa minut pois taalta saarelta?”
2. "0Oma laiva, hmm... Hyva idea! Taidankin l&hted tasta
laivakauppaan!”
PIRAATTI 1.1.1.1

"Naytankd mind joltain Punaiselta Rattaalta!?”
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PELAAJA 1.1.1.1

1. "No, kai nyt sentddn jotain on, milld saisin paasi
kdantymaan?”
2. "No et, vaikka naamasi alkaakin jo sen varinen olemaan!”
(dialogi loppuu)
PIRAATTI 1.1.1.1.1

"Itseasiassa, etsinkin parast aikaa apulaista. Jokaisella
itseaan kunnioittavalla piraatilla kun tulee olla hyva oikea
koukku. Heh, tajusitko? Kési, koukku.”

PELAAJA 1.1.1.1.1

a. ”"Joo, tosi hauskaa. Hehe.”
b. "No olipahan melkoinen puujalkavitsi. Tajusitko? Piraatti

ja puujalka...
PIRAATTI 1.1.1.1.1.1

(dialogi loppuu)

”"No joo, olihan se aika laimea vitsi. Mutta tarjous ei ollut.
No, kiinnostaako pesti, kaunokainen/komistus?” (riippuen
pelihahmosta)

PELAAJA 1.1.1.1.1.1

1. "Jo vain, jos lupaat, ettada padadsen laivallasi pois talta
saareltal!”
2. "”No eipa juuri, jotenkin tuntuu, ettd haluan etsid muun
keinon saarelta pois péadasemiseksi.” (dialogi loppuu)
PIRAATTI 1.1.1.1.1.1.1

"Luonnollisesti. Jos et pysty luottamaan piraatin sanaan, niin
kehen sitten?” (dialogi jatkuu kohtaan 2.1.1)

PIRAATTI 1.1.1.2

”

"HAH! No onnea vain senkin etsintédan... (dialogi loppuu)

PIRAATTI 1.1.2

"Mita!? Kuules rakanokka, sind et taida tietdakdan mihin
kaikkeen olen kykenevdinen! Mina olen Saari 42:n kauhu!
Itseasiassa, mina hallitsen terrorillani koko
Saariyhteiskuntaal!”

PELAAJA 1.1.2

1. "Taidat nyt hieman liioitella!”
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2. "Muistinkin juuri, ettd minun piti olla toisaalla.
Nahdaan! Tai sitten ei...” (dialogi loppuu)
PIRAATTI 1.1.2.1

”"No, okei, ehkd wvahadn. Mutta sen voin taata, ettei kukaan
Saari 42:1134 asetu tavoitteeni eteen. Ei ainakaan tuollaiset
pikkutytot/pikkupojat.” (pelihahmosta riippuen)

PELAAJA 1.1.2.1

1. "Mikad on tavoitteesi?”
2. "Ehkda minun pitdisi kysya jotain muuta, ennen kuin suutut
todella.” (paluu kohtaan 0)
PIRAATTI 1.1.2.1.1

”0Olla maailman paras piraatti, tietty! Sen tavoittelu on tosin
tyolasta yksin.”

PELAAJA 1.1.2.1.1

1. "Kuulostat aivan silta, ettad tarvitsit apulaisen.”
2. "”0Onnea valitsemallasi tiellda. Minulla on tosin omiakin
ongelmia, joten jutellaan jostain muusta.” (paluu kohtaan
0)
PIRAATTI 1.1.2.1.1.1

”"Ja sinakd se olisit, hunajahuuli? Hmm... Ehk3pada sinusta saisi
koulittua kelvollisen piraatin... Okei, Jjos wvakuutat minut
tarpeeksi hyvin, niin otan sinut siipeni suojaan.”

PELAAJA 1.1.2.1.1.1

1. "Padasia, ettad paasen saarelta pois, eli kiinni wveti!”
(dialogi jatkuu kohtaan 2al)
2. "”Ja antaisin sinun pomputtaa minua? Unohda koko juttu!”
(paluu kohtaan 0)
PIRAATTI 2

”"Ja sinakd olet sitd mieltd, ettd sinusta olisi piraatiksi?
Ethan wvain ole vyhta pelokas, kuin muutkin hakijat? Piraatin
elamda on kuules rankkaa ja wvaaroja taynna. Lisdksi piratismi
on enemmankin kutsumus tai elamantapa. Tasta johtuen
sinustakaan ei voi tulla heti piraattia, wvaan joudut olemaan
opissani.”
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PELAAJA 2

4. ”"En ole. Odh, siis pelokas... En ole pelokas!”
5. ”"Mitka muut hakijat?”
6. “Onko piraatin ty® vaarallista?! Antaa asian sitten
olla...” (paluu kohtaan 0)
PIRAATTI 2.1

"Et ole hirvean vakuuttava. Johtuisikohan tuo itsevarmuuden
puute tuosta ulkoisesta habituksestasi... Nyt tiedan,
sinultahan puuttuu silmalappu!”

PELAAJA 2.1

4, ”Silmalappu? Mika se on?”
5. ”"0Odotas vadhan, haluaisin jutella ensin jostain muusta.”
(paluu kohtaan 2)
PIRAATTI 2.1.1

“Jokaisella itseaan kunnioittavalla piraatilla tulee olla

silmalappu. Silla viestitat muulle maailmalle kuuluvasi
harvaan Jja valikoituun Jjoukkoon. Lisdksi silmélappu tuo
itsevarmuutta, jota piraatti tarvitsee. Lisdksi piraatti

tarvitsee esiintymistaitoa, ha@nelld pitdd olla hyva muisti ja
hanen pitada osata arsyttad muita verbaalisesti.”

PELAAJA 2.1.1

1. "Mistda minad 1loytaisin silmalapun?”
2. "Kerro tarkemmin esiintymistaidosta.”
3. ”Hyva muisti?”
4. "Kerro takemmin verbaalisesta adarsyttamisesta.”
5. ”"Itse asiassa, haluaisinkin jutella jostain muusta.”
(paluu kohtaan 2)
PIRAATTI 2.1.1.1

”"Silmalappuja on nykyisin hankala saada kdsiin, kun yleensa ne
kulkeutuvat vanhemmilta lapsilleen tai kokeneilta piraateilta
oppilailleen. 1Itse erehdyin antamaan vyhden silma@lapuistani
entiselle oppipojalleni - hyddytdén pummi - Jolta wvoit sita
yrittad metsastdaa takaisin. Hanet on nahty wviime aikoina
viettdmassa paljon aikaa majatalossa.” (paluu kohtaan 2.1.1)

PIRAATTI 2.1.1.2

"Oikean piraatin tulee olla karismaattinen. Kun piraatiksi
pyrkiva on saanut haalittua itselleen silmdlapun Jja kantaa
sitda ylpedna, niin seuraavaksi hédnen tulee todistaa osaavansa
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hurmata kaikki hanen tielleen tulevat. Esiintymistaitoa sinun
kannattaa harjoittaa majatalon karaokessa, se on noviisille
turvallisin vaihtoehto.” (paluu kohtaan 2.1.1)

PIRAATTI 2.1.1.3

"Tata en voil korostaa liikaa. Nykyisin turvaudutaan niin kovin
helposti kaikkeen kirjatietoon, mutta tarkein tiedon wvarasto
on oma paa. Mita siitdkin nyt tulisi, Jjos mindkin joutuisin
roudaamaan laivassani kaiken maailman kirjoja saarekkeista ja
luodoista, jotka ovat potentiaalisia piratismin paikkoja?
Niita opuksia olisi tédssa paatissa silloin sadoittain! Mihin
mind silloin kaiken piratismisaaliini pistdisin? Muistiasi
voit harjoittaa wvaikka tuolla korttipakalla, Jjoka on tuossa
tynnyrin paalla.” (paluu kohtaan 2.1.1)

PIRAATTI 2.1.1.4

"Verbaalinen Aarsytys on taitolaji, Jjoka wvaatii erityistéa
hellavaraisuutta. Onnistuessaan verbaalinen Aarsytys murtaa
vastustajasi ilman, ettd sinun tarvitsee edes sormeasi nostaa.
Mutta ensiksi, annahan opetan sinulle verbaalisen &arsytyksen
alkeet.”

PELAAJA 2.1.1.4

l . IIOK. ”
2. ”Ei minua kiinnostakaan.” (paluu kohtaan 2.1.1)
PIRAATTI 2.1.1.4.1

"Homma etenee niin, ettda sina yritat esittdad minulle yhteensa
viisi wvaitetta. Yritykseksi se jaakin, koska mind tulen
kumoamaan Jjokaisen vaitteesi omalla vastavaitteellani. No
niin, aloital!”

PELAAJA 2.1.1.4.1

1. "Mika aihe?”
2. "Jutellaanpa sittenkin jostain muusta.” (paluu kohtaan
2.1.1)
PIRAATTI 2.1.1.4.1.1

"Mitav No esita vaitteita vaikka saarella nakemistasi
asioista. Ja nyt, aloita!”

PELAAJA 2.1.1.4.1.1

1. "Valaat haisevat ja niitd ei tarvitse pestal!”
2. ”En tahdo jatkaa tata enaa” (paluu kohtaan 2al)



62

PIRAATTI 2.1.1.4.1.1.1

"Vaitteesi on puutteellinen. Jos valaita ei pestdisi, niin
kaikki hautautuisi valaanrasvaan. Esitd toinen vaitteesi.”

PELAAJA 2.1.1.4.1.1.1

1. ”"Saariyhteiskunnan s&astotoimet voisivat koskea my0s
Saari 42:n majakkaa. Turha niita valoja on pitaa paalla
kellon ympéari.”

2. ”En tahdo jatkaa tata enaa” (paluu kohtaan 2al)

PIRAATTI 2.1.1.4.1.1.1.1

"Tamakin wvaitteesi on puutteellinen. Jos saaren majakassa ei
olisi wvaloja paalla koko ajan, niin ennemmin kuin myOhemmin
historia toistaisi itsedan karmaisevalla. On kolmannen
vaitteesi vuoro.”

PELAAJA 2.1.1.4.1.1.1.1

1. "Hydryliitto-puolue lupaa taas yhdeksan hyvaa ja kymmenen
kaunista ennen vaaleja. Ainiin! Eihan taalla
diktatuurissa pideta edes mitédan vaaleja!”

2. "”En tahdo jatkaa tata enaa.” (paluu kohtaan 2al)

PIRAATTI 2.1.1.4.1.1.1.1.1

"Yritat aivan selvasti kritisoida vyksipuoluejarjestelmaamme,
mutta ei onnistu. Yhden puolueen valta-asema on perusteltua
silla, etta nain puolueen tydrauha on turvattu saaremme
asioiden hoitamiselle. Esitd neljas vaitteesi.”

PELAAJA 2.1.1.4.1.1.1.1.1

1. "Ravun johtamistaito on ihailtavan kadehdittavaa ja héan
on muutenkin sangen mukava selkdrangaton.”
2. ”En tahdo jatkaa tata enaa.” (paluu kohtaan 2al)
PIRAATTI 2.1.1.4.1.1.1.1.1.1

”"Selkarangaton han onkin, mutta muuten vaitteesi ei perustu
millaan lailla faktaan. Totuus on, etta rapu on
riistokapitalisti Jja kaksinaamainen &ayridinen. Huh, meinasit
saada minut wvalheillasi Jjo hermostumaan... Esita viimeinen
vaitteesi.”

PELAAJA 2.1.1.4.1.1.1.1.1

1. "Piratismi on rankkaa. Ei kukaan taysipadinen jaksa
sellaista.”
2. ”En tahdo jatkaa tata enaa.” (paluu kohtaan 2al)
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PIRAATTI 2.1.1.4.1.1.1.1.1.1

"Yritat selvasti saada minut A&arsyyntymédan, mutta ei onnistu!
Piratismi on elamdntapa! Piraattina olet myds oman toimesi
herra! Lisd&ksi mikédan ei ole mukavampaa kuin tuulen tuiverrus
hiuksissasi kun seilailet kaukaisille saarille.”

PIRAATTI 2.1.1.4.1.1.1.1.1.1 (verbaalisen arsytyksen alkeitten
opetuksen jalkeen)

"Kuten huomaat, niin verbaalinen arsytys on taitolaji, Jjoka
vaatii erityista helladvaraisuutta. Et selvastikaan viela ylla
minun tasolleni, mutta parjaat varmasti verbaalisesti
lahjattomien nujertamisessa. Siitda tulkoon myds ensimmdinen
tehtavédsi: etsi késiisi edellinen apulaiskokelaani Jja iske
hanet maahan sanan sailalla. Se pummi majailee yleensa
majatalon nurkissa, joten kehoitan etsimaan hanta sielta.”

PELAAJA 2.1.1.4.1.1.1.1.1.1

1. "Selva. Lahdenkin etsimdadn sen pummin k&siini.” (dialogi
paattyy)
2. "”0dota. Haluaisin kysya wvield jotain muuta.” (paluu

kohtaan 2.1.1)
PIRAATTI 2.2

"Luulitko, ettada piraatin ammatti ei olisi suosittu? Voi kuule,
jos edes vyhdestda prosentista halukkaista saisin koulittua
kunnon piraatin apulaisen, niin maailmanvalloitukseni olisi jo
loppusuoralla. Viime hakijakin otti hatkat siinad wvaiheessa,
kun hdnen piti nayttadad esiintymistaitonsa karaokessa. Kuulemma
ramppikuume tai jotain. Niin moni romantisoi piratismia, mutta
sitten kun realiteetit iskevat Ja piratismin raadollisuus
iskee, niin heti ollaan lopettamassa. Piratismi on kuitenkin
kutsumus.” (paluu kohtaan 2)

PIRAATTI (3)

"vVéhan yrittelidisyyttada kehiin, eikd wvain valmiiden vastausten
odottamista!” (paluu kohtaan 0)

Kun pelaaja on suorittanut piraatin toimeen wvaaditut tehtavat,
vol pelaaja sopia tydhaastattelusta keskustelemalla piraatin
kanssa.

PIRAATTI Oa
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”"Joko olet suorittanut kaikki tehtdvat? Ennen kuin voin wvalita
sinut apulaisekseni minun tulee vield tarkentaa soveltuvuutesi
piraatiksi. Milloin padset tulemaan paikalle?”

PELAAJA Oa

1. ”"Aamulla.”
2. "paivalla.”
3.7I1lalla.”
4.7Yolla.”
5. ”"Minun pitad hoitaa muita asioita ensin.” (dialogi
loppuu)
PIRAATTI 1

”"Nahdaan aamulla! Ja muistakin tulla paikalle ajoissal!”
(dialogi loppuu)

PIRAATTI 2

"Nahdaan paivalla! Ja muistakin tulla paikalle ajoissa!”
(dialogi loppuu)

PIRAATTI 3

"Nahdaan illalla! Ja muistakin tulla paikalle ajoissa!”
(dialogi loppuu)

PIRAATTI 4

"Nahdaan yolla! Ja muistakin tulla paikalle ajoissa!” (dialogi
loppuu)

Kun ©pelaaja on sopinut tyodhaastattelun vuorokaudenajasta
piraatin kanssa, tulee pelaajan keskustella piraatin kanssa
uudestaan kyseisena vuorokaudenaikana.

Jos pelaaja mybhastyy tyodhaastattelusta, tulee hanen sopia
uusi aika.

Kun pelaaja tulee tydhaastatteluun sovittuna aikana:
PIRAATTI Ob

"Kykysi nayttavat sopivan piraatin toimeen. Mutta ennen kuin
voin palkata sinut apulaisekseni, niin minun tulee esittaa
muutama tarkentava kysymys. Oletko valmis?”

PELAAJA Ob

3. "Hoidetaan tama vain alta pois.”
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4. ”Alan tykastymadadn tahéan saareen. Taidankin jaada téanne
vield pitemmaksi aikaa.” (dialogi paattyy)
PIRAATTI 1

"Hienoa! Esitdn sinulle kahdeksan kysymystd, Jjoihin sinun
tulee vastata sopivimmalla tavalla. Jos menestyt, niin otan
sinut apulaisekseni. Jos taas epaonnistut, niin huonompi homma
sinulle!”

TYOHAASTATTELU

PIRAATTI

Mika on tarkeéda piraatille?

1. Hanen tulee olla pelottava.
2. Hanella pitéda olla paljon ihailijoita.
3. Hanen tulee osata vahan kaikesta kaikkea.
4. Kulta.
(Pelaajan vastaus Jjohtaa seuraaviin palautteisiin. Taméan

jalkeen tulee seuraava kysymys. Koko tybhaastattelu toimii
samalla periaatteella. Vaarasta vastauksesta tulee miinuspiste
Jja oikeasta pluspiste. Neutraali vastaus ei vaikuta

pisteisiin.)

1.1. Pelon ja kunnioituksen raja on hiuksen hieno.
Tavoittele ennen kaikkea kunniaa. Tosin toisten pelko

vol olla joskus hyddyllinen valine. (neutraali wvastaus)
1.2. Osittain oikein. Mutta ihailu pitdd ansaita. (neutraali
vastaus)
1.3. Oikein. Piratismi ei ole yksipuolista hommaa. (oikea
vastaus)

1.4. Vaarin. En ole sellainen piraatti. (vaara wvastaus)

1T
PIRAATTI
Mita viestitat silmédlapulla muille?

1. Kuuluvani harvaan ja valittuun joukkoon.
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2. Etta olen kova salli.

3. Ettd nakoéni on huono.

4. Voiko silla viestittaaz!

1.1. Oikein. Silmé&lapulla viestitat kuuluvasi erityiseen
joukkoon. (oikea vastaus)

1.2. Hmm... sitédkin, mutta se ei ollut tdysin sita, mita
hain. Silmdlapulla viestitat kuuluvasi erityiseen
joukkoon. (neutraali wvastaus)

1.3. Tah? Jata vitsit muualle, nyt sinun tulisi keskittya
vakuuttamaan minut! Silmdlapulla viestitat kuuluvasi
erityiseen joukkoon. (vaara vastaus)

1.4. Huoh, &la ota kaikkea niin kirjaimellisesti!
Silmélapulla viestitat kuuluvasi erityiseen joukkoon.
(vaara vastaus)

I1T
PIRAATTI

Mita teet: olet saarrettu suuren vakijoukon toimesta?

1. Otan miekan esiin ja taistelen tieni vapauteen.

2. Huudan aitiani.

3. Puhun tieni ulos. Ylivoimaisen vihollisen edesséa ei

kannata yrittdd mitaan uhkarohkeaa.

4. Kaperryn sikidasentoon ja leikin kuollutta.

1.1. Miekan? Minka miekan? Iske korkeintaan sanan sailalla.
(vaara vastaus)

1.2. Hmm, okei... (vaara vastaus)

1.3. Oikein. Sanan saila on tuhatta miekkaa voimakkaampi.
(oikea wvastaus)

1.4. Tuo saattaa toimia jossain saariyhteiskunnan laitamilla
erilaisten petojen armoilla, mutta tahan tilanteeseen
se olisi huono ratkaisu. (neutraali wvastaus)

v
PIRAATTI

Miten karaokelaulu jatkuu:

Jos

Ravun hommiin eksyt, on houkutus suuri,

Kaataa kolpakkokaupalla rommia kurkkuusi...?
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1. Eikd sinusta silloin koskaan tule matruusi.
2. Jos ndin tapahtuu, kuulet ”“kerdd jatkd luusi!”
3. Kamoon evripadi lets tuusi muusi.
4. M joka pdivd téitd teen!
1.1. VvVaarin! (vaara vastaus)
1.2. Oikein. Olet ollut tarkkaavainen. (oikea wvastaus)
1.3. Heh. No eil. (vaara wvastaus)
1.4. Mit&a?! Eihdn tuo edes rimmaa! (vaara vastaus)
Vv
PIRAATTI

Mita naet kuvassa?

(Kuvaan tulee mustelaiskatesti.)

1. Valaan.
2. Pummin.
3. Sinut.
4. Ravun.
1.1. Ehka, mutta vastaustasi ei kannata huudella kovaan
daneen. (neutraali wvastaus)
1.2. Hmm... Kyllad, ehkd& ketarat ojossaan... (neutraali
vastaus)
1.3. Mita!?! &%”#&!!! (vaara vastaus)
1.4. Aivan! Rapulainenhan se siina&. Rapu-rapu-rapu-
rapurallaa! (oikea wvastaus)
VI
PIRAATTI

Miksi haluat piraatiksi?

Sw N

. Itseasiassa haluan vain paasta pois taltad saarelta.
. Haluan olla kuten Joni Deb.

. Piratismi tuntuu kutsumukselta.

. Minusta tamd& on toimi missd muutkin.

.1. Arvostan rehellisyyttadsi, mutta sittenhédn olisit

arvoton apulainen. (vaara vastaus)

.2. Niin monet romantisoivat piratismia. Onkohan sinulle

edes hajuakaan mihin olet ryhtymassa? (vaara vastaus)



1.3. Hyva, kutsumuksen tiedostaminen on ensimmdinen askel

piratismiin. (oikea wvastaus)
1.4. Melkoinen yleistys. (vaara vastaus)
VITI
PIRAATTI

Miten kuvailisit itsedsi?

1. Olen sosiaalinen, riuska, enkd pelkaa pistaa kroppaani

likoon.
2. 0len hyvamuistinen ja tottelevainen.

3. Minulla on sana hallussa, enka pelkaa kayttaa niita.

Lisdksi muistan piin likiarvon sadan numeron
tarkkuudella.

4. Osaan paljosta vahédn, mutta olen nopea oppimaan uutta.

1.1. Hmm... Okei. (vaara vastaus)
1.2. Hyvid ominaisuuksia, mutta riittakd se piraatin
toimeen? (vaara vastaus)
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1.3. Hienoa! (oikea wvastaus)
1.4. OK. (neutraali vastaus)
VIIT
PIRAATTI
Viimeinen kysymys: Mikd& mielestdsi maarittelee piratismin

syvimman olemuksen?

1. Kalliit huvit ja kauniit naiset!

2. Piratismi = elédmantapa.

3. Ryosta ja anna itsellesi.

4. Piratismi on sitd, etta voi seilata vapaasti
saariyhteiskunnassa, hiukset hulmuten tuulessa.

1.1. Lopeta piratismin romantisointi! (vaara vastaus)

1.2. Tosi kuin vesi! (oikea vastaus)

1.3. Piratismiin kuuluu pa-a-aljon muutakin. (vaara vastaus)

1.4. Kunnon piraatti arvostaa noita asioita suuresti, mutta

et aivan maarittanyt piratismin syvintad olemusta
vastauksellasi. (vaara vastaus)
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Jos pelaajan CV:n Jja tybhaastattelun yhteispistemdara on yli
vaaditun rajan, niin peli loppuu (outro). Jos pistemadara on
alle vaaditun rajan:

PIRAATTI Oc

”Ynnailtyédni Curriculum Vitaetasi ja vastauksiasi tuomioni on
seuraava: sinusta ei ole piraatiksi. Ehkd@pad rapulainen ottaa
sinut moppaamaan lattioita?” (dialogi paattyy)

Pelaaja voi sopia uudesta tydhaastattelusta keskustelemalla
piraatin kanssa.

EXT. Satama (S7) Dialogi - Merce Mursu
(TANSSIOPETTAJASTATISTI)

Merce Mursu seisoo satamassa. Kun pelaaja on Jjutellut
majakanvartijan kanssa tylsyydensieto-kyvysta voi hadn jutella
taman hahmon kanssa.

MERCE

"Ken sielta saapuu kuin baskilainen balleriina?”

PELAAJA

"Kuka olette?”

MERCE

"Minad olen Merce Mursu. Saaremme arvostettu tanssinopettaja.”

PELAAJA

”"Ahaa. Kertokaa lisaa.”

MERCE

"Oletteko tekin kiinnostunut baletista?”

PELAAJA
1. "Taide ja kulttuuri ovat kiinnostaneet minua aina.”
2. "Eikds baletti ole ndssdjen hommaa?”

MERCE 1

”"Olette harvinainen tapaus. Talla saarella ollaan niin usein
sivistymattomia. Haluatko oppia tanssimaan.”
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PELAAJA 1

1. "Ehdottomasti.”

2. "”0len ennemminkin kulttuuripenkkiurheilija.”
MERCE 1.1

”31iind tapauksessa. Ota nama& tanssikengat. Niiden avulla
kukaan ei voi epaonnistua tanssissaan.”

(Pelaaja saa nyt inventaarioonsa tanssikengat)
PELAAJA

"Kiitos”

MERCE

"Elamasi olkoon kuin tanssi.” (dialogi paattyy)
Dialogi paattyy

MERCE 1.2

”"Sivistymaton moukka!” (dialogi paattyy)

MERCE 2

"Baletti vaatii mitd suurinta rohkeutta ja itsekuria. Jos et
ymmarra balettia, et ymmarra elamaa!” (dialogi paattyy)

Jos pelaaja el saa tanssikenkia, han voi keskustella Merce
Mursun kanssa aina uudestaan. Kun pelaaja on saanut
tanssikengat, dialogia ei voi kayda enda uudestaan vaan Merce
sanoo:

MERCE

"Alid koskaan luota kehenkdidn, joka ei osaa tanssia!”
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EXT. Kaupungintalo (S8)

PATIKKA: Kaupungintalo-scene. Elias Forsteri (Pingviini) seisoo
kaupungintalon rappusilla piippua poltellen. Piippu ja hattu

hoyryavat. Kaupungintalon edessa on ilmoitustaulu, jossa
Juliste (tydvéaen Jjuliste). Lumpeenlehti roikkuu talon
seinustalla.

AANET: Pingviinin vaakutusta. Kaupungintalon seindssid oleva
kello tikittaa.

Pelaajahahmo k&velee scenen reunalta Kaupungintalon eteen. Han
vol palata torille, aloittaa dialogin Elias Forsterin kanssa
tai lukea ilmoitustaulua.

Valittavat reitit:
1.58 = s4
2. Ilmoitustaulun lukeminen
3. Dialogi Forsterin kanssa

4. Lumpeenlehti talon seinustalta

EXT. Kaupungintalo (S8) Dialogi - Forsteri

FORSTERI O
”"Siella missa on tyota, on leipadkin. Mina olen Elias
Forsteri, ylpead HOyryliitto-puolueen jasen.”

PELAAJA O

"Olenko ymmartanyt oikein, Saari 42 etsii uutta pormestaria?”
(dialogi aukeaa, jos pelaaja on lukenut ainakin kerran
tydovadenjulistetta)

FORSTERI O
"Valitse tyo jota rakastat, eikd sinun tarvitse tehda toita
paivaakaan. Vai sinusta wuusi pormestari? Se on helpommin

sanottu kuin tehty.” (dialogi aukeaa, jos pelaaja on lukenut
ainakin kerran tydvaenjulistetta)

PELAAJA O
1. ”"Mitada minun tulee tehda paastakseni uudeksi
pormestariksi?” (dialogi aukeaa, jos pelaaja on lukenut
ainakin kerran tydvaenjulistetta)

2. "Kerro minulle lisaa puolueesta.”

3. ”0Olen kuullut, ettd Saari 42:n olot eivat ole kamalan
vakaat. Kerro minulle lisaa Leijuvien saarten
yhteiskunnasta.”
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4. "Jatkan matkaani. Nakemiin.” (dialogi paattyy)
FORSTERI 1
"Tyd hoyryn Jja kellokoneiden keskelld puhdistaa mielen ja
sydamen. Jos sinulla on edelleen rohkeutta pormestariksi,

taytyy sinun suorittaa nelja tehtavaa:

1. Aly
2. Valaskuiskauksen Dominus—-arvo
3. Hyva itsevarmuus

4., Sofistikoitunut esiintymistaito

(Jokaista kohtaa klikkaamalla ©pelaaja saa tydtehtavista
tarkemman kuvauksen)

1. ”"Pormestarin on oltava sosiaalisesti alykéds. Ha@nen on
osattava ottaa yleinen etu huomioon ennen omia halujaan.
Soveltuvuuskokeen voit suorittaa kaupungin ainoalla
tietokoneella. En nyt kuolemaksenikaan muista, mistd se
loytyi.”

2. "Yksi pormestarin tarkeimmistad tehtadvista on
kommunikointi valaiden kanssa. Sinulla taytyy olla
diplomi hyvastad kielitaidosta. Etsi kasiisi
Valaskuiskauksen ABC -kirja ja opiskele se kannesta
kanteen.”

3. "Pormestari ei voi olla pelkuri. Hanen on osattava seista
sanojensa takana. Vapaaherra Voor osaa avata ovia
itseymmérrykseen.”

4. "Pormestarin on oltava retorisesti lahjakas ja hyva
esiintyja. Hanen taytyy selventdaa monimutkaisia
poliittisia paatdksia selkokielisesti muille.”

PELAAJA
1. "Selva pyy. Palaan luoksesi tehtavat suoritettuani.”

2. "”Minulla on viela kysyttavaa.” (Paluu kohtaan 0)

FORSTERI 1.1
"Uusi tyd kohottaa mielesi wuudelle asteelle. Toivottavasti
tapaamme pian.” (dialogi loppuu)
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FORSTERI 2
"Hoyryliitto on  tyotatekevan saarelaisen asialla. Muita
puolueita Saari 42 ei tarvitse. Miksi olla montaa

keskinkertaista, jos on yksi ylivoimaisesti paras? HoOyryliitto
on hallinnut saarta jo yli 40 vuoden ajan.”

PELAAJA 2
1. "Eik0 Saari 42 ole sitten diktatuuri?”
2. "Mita puolue tekee?”
3. "Tama selva.” (Paluu kohtaan 0)

FORSTERI 2.1
"Muita wvaihtoehtoja ole. Valaiden mielivaltaisuus on johtanut
tdhan. Saari 42:n kohtalo on koko ajan wveitsen teralla.
Toivomme, etta uusi pormestari kykenee rauhoittamaan
tilannetta.”

FORSTERI 2.2

"Puolue ajaa saaremme etua. Tarkeinta ovat hyvat suhteet
valaisiin, joilla on suurin valta tadssa maailmassa. Meidan on
aina ensisijaisesti otettava huomioon valaiden vaatimukset.”

PELAAJA 2.2
1. "Kerro lisaa.”
2. ”"Tama tieto riittada minulle.” (Paluu kohtaan 2)

FORSTERI 2.2.1

”"Saarella 1liikkuu huhuja hirmutdistd Jjoihin wvalaat wvalilla
syyllistyvat. Jotkut huhuista saattavat olla tosia. Jos emme
noudata valaiden tahtoa, seuraukset voivat olla veriset.”

PELAAJA 2.2.1
1. "Hirvittavaa.”

2. ”"Se ei minua kiinnosta.” (Paluu kohtaan 0)

FORSTERI 2.2.1.1
"Se on hirvittavaa. Pormestarin on osattava tehda vaikeina
alkoina wvaikeita uhrauksia.” (Paluu kohtaan 0)

FORSTERI 3

"Mikaan ei korvaa kovaa tyota. Pormestari on Saari 42:n
haastavin ammatti. Ja naina epavarmoina aikoina se on taynna
vaaroja. Tiedathadn mitd edelliselle pormestarille tapahtui?”

PELAAJA 3
1. "Kerro minulle siita.”

2. "”"Voitko kertoa minulle jotain muuta.” (Paluu kohtaan 0)
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FORSTERI 3.1
"Edellinen pormestari tuli valaan syOmaksi. Pormestaria
kuljettanut valas nielaisi pormestari Merasin.”

PELAAJA 3.1
1. "Kerro lisaa.”

2. "Kysyn muuta.” (paluu kohtaan O0)

FORSTERI 3.1.1

"Tasta syntyi suuri eripura saarelaisten ja valaiden valille.
Uudella pormestarilla on varsinainen soppa selvitettavanaan.
Vieldkaan ei ole saatu selville oliko tapaus suunniteltu
ihmissydnti vai pelkka valaallinen vahinko.”

PELAAJA 3.1.1

1. "Millaista on valaiden elama?z?”

2. "Millaisia ovat saaret Saari 42:n ulkopuolella?”

3. "En ole kiinnostunut tietédmdédn enempaa.” (Paluu kohtaan
0)

FORSTERI 3.1.1.1

"Voidaan sanoca, ettd wvalaat ovat Saarimaailman hallitsijoita.
Valaat voivat 1liikkua kaikkialla. Kukaan el tieda, miten
laajalle valaiden yhteiskunta on levinnyt.”

PELAAJA 3.1.1.1
1. ”"Tama kiinnostaa minua. Kerro lisaa.”

2. ”"Tama el enad kiinnosta.” (Paluu kohtaan 0)

FOSTERI 3.1.1.1.1

”"Joidenkin otaksumien mukaan wvalaat ovat levittdytyneet aivan
maailman laidalle saakka. Valaiden asioista wvastaa wvanhojen
valaiden neuvosto. Meilla ei ole kdsitysta siitda mita wvalaiden
neuvosto suunnittelee milloinkin. Valaiden suunnitelmat ovat
salattuja.”

PELAAJA 3.1.1.1.1
1. "Muut ovat sidottuja kadvelem&dan maan pinnalla?

2. "Mika on valaiden neuvosto?”

3. "Kysyn mieluummin jotain muuta.” (Paluu kohtaan 3.1.1)
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FORSTERI 3.1.1.1.1.1

“Niin. Yksittdiset saaret leijuvat tyhjassd aineessa. Muut
merelliset oliot, paitsi wvalaat, ovat unohtaneet kuinka
tyhjéssad aineessa voi liikkua.”

PELAAJA 3.1.1.1.1.1

1. ”"Mielenkiintoista.”
2. "En tarvitse tietda tasta enempéaa.” (paluu kohtaan
3.1.1.1.1)

FORSTERI 3.1.1.1.1.1.1

”Samalla wvalailla on monopoli kuljetusalalla. Vain valaat
voivat hoitaa tavara- Jja henkildkuljetuksia eri saarien
valilla.”

PELAAJA 3.1.1.1.1.1.1
"Tasta en tiennyt mitaan.”

FORSTERI 3.1.1.1.1.1.1

"Muut kuin valaat eivat koskaan paase kovin kauaksi saarilta,
joten emme tiedd mitda kaikkea tuolla Jjossain kaukaisuudessa
on. Siella on valaiden suuri Jja mahtava maailma.” (paluu
kohtaan 3.1.1.1.1)

FORSTERI 3.1.1.1.1.2

"Valaiden neuvostoon kuulu 7 viisasta valasta. Pormestarin on
pidettava yhteytta wvalaiden neuvostoon kuriirin valityksella.
Yksikdaadn pormestari ei ole saanut kunniaa tavata seitsemaa
viisasta valasta henkilokohtaisesti. Joidenkin
salaliittoteoreetikkojen mukaan koko valaiden neuvostoa ei ole
oikeasti olemassa.” (paluu kohtaan 3.1.1)

FORSTERI 3.1.1.2

"Saarimaailma jakautuu lukuisiin autonomisiin leijuviin
saariin. Saarineuvoston perustuslaki kuitenkin sitoo osittain
niita kaikkia. Pormestari vastaa saaren asioista Jja valitsee
ladhettilaan, Jjoka toimii edustajana Saarineuvostossa.” (paluu
kohtaan 3.1.1)

Kun pelaaja on suorittanut pormestarin virkaan tarvittavat
tehtavat, voi sopia tydhaastattelusta.

FORSTERI

”"Onneksi olkoon. Curriculum vitae on kunnossa. Nyt sinun
taytyy enaa lapaistada soveltuvuushaastattelu. Milloin paéaset
paikalle?”

PELAAJA
1. “Aamulla”
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2. “pPaivalla”

3. “Illalla”

4., 7Y611a”

5. ”"Minun pitda hoitaa muita asioita ensin.” (dialogi loppuu)
FORSTERI
1.1. ”"Selva. Nadhdaan aamulla.”

1.2. ”"Selva. Ndhdaan paivalla.”

1.3. ”"Ilta ei kay minulle.” (Pelaajan on valittava toinen
vaihtoehto)

1.4. ”Y5611la olen nukkumassa.” (Pelaajan on valittava toinen
vaihtoehto)

Jos pelaaja tulee vaaraan aikaan, Forsteri ei ole paikalla.

Kun pelaaja tulee sovittuna aikana tydhaastattelu alkaa, Ja
Forsteri sanoo:

FORSTERI
"Tervetuloa. Nyt katsotaan onko sinusta pormestariksi.”

TYOHAASTATTELU

FORSTERI
"Mita tyo on?”

1. ”"Heita varten, jotka eivat osaa kalastaa.”
2. "Portaikko, jota nousemme koko ajan ylospain.”
3. ”"Valttamaton paha, joka turmelee vapaa-ajan.”

4. "Keino ansaita elanto.”

(Pelaajan vastaus Jjohtaa seuraaviin palautteisiin. Taman
jalkeen tulee seuraava kysymys. Koko tydhaastattelu toimii
samalla periaatteella. Vaarasta vastauksesta tulee miinuspiste
Jja oikeasta pluspiste. Neutraali vastaus ei vaikuta
pisteisiin.)

1.1 ”Saari 42:11la kalastamien on kielletty, koska se on
vaaraksi valaille.” (VAARIN)

1.2 "Olet sisaistanyt Vapaaherra Voorin sanat.” (OIKEIN)

1.3 ”Nikemyksesi on varsin pessimistinen.” (VAARIN)
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1.4 "Tyo ei ole koskaan pelkkdad rahan ansaitsemista. Tyd on
jotain enemman.” (VAARIN)

IT

FORSTERI
"Kuka pormestari on?”

1. ”"Han joka ymmartda tyon olemuksen parhaiten.”
2. "Saaren ylin wviranhaltija.”
3. ”"Valaiden paras kaveri.”

4. "Diplomaatti.”

Pelaajan vastaus johtaa seuraaviin palautteisiin. Taman
jalkeen tulee seuraava kysymys.

1.1. ”Valitettavasti ndin on harvoin.” (VAARIN)
1.2. "0Oikein. Pormestari on luottamushenkild.” (OIKEIN)
1.3. ”Saarelainen ei voi koskaan olla valaiden kaveri.”
(VAARIN)
1.4. "Pormestari valitsee diplomaatit, muttei itse ole
diplomaatti.” (VAARIN)
11T
FORSTERI

”"Mitda naet kuvassa?”

(mustelaiskatesti.)
PELAAJA

1. "Kalmarin”

2. "Ihmisen”

3. "Tydn sielun”

4. "Ravun”

FORSTERTI
1.1. “"Loligot ovat olemukseltaan paljon arvokkaampia.”
(VAARIN)

1.2. "En ole ainakaan itse tavannut tama&n nakoistd ihmista.”
(VAARIN)

1.3. “Hmmm. Et ole viela tainnut tajuta mista tydssd on kyse.”
(VAARIN)



78

1.4. "0Oikein. Vain rahanahne Krabu on ulkoiselta olemukseltaan
nain allottava.” (OIKEIN)

IV

FORSTERT

”"Mitd erikoista on valaiden silmissa?”

PELAAJA
1. ”"Valaiden silmat ovat kaunein asia maailmassa.”
2. "Valaiden silmat ovat aina harmaat.”
3. "Valaiden silmiin ei saa koskaan katsoa.”
4. ”"Valaiden silmat hypnotisoivat.”
FORSTERI

1. ”"Tata ei kukaan voi koskaan tietdi.” (VAARIN)

2. "Kukaan ei ole koskaan voinut ndhda valaiden silmien
varia.” (VAARIN)
3. "0Oikein. Valaan katse muuttaa kiveksi.” (OIKEIN)
4. "V&&rin.” (VAARIN)
\Y
FORSTERI

Kuka muodosti yhteyden valaiden ja saarelaisten valille?

1. ”"Maaz II1”
2. "Pet Loligo”
3. ”"Illogus IV”

4. ”zZipho IX”

FORSTERI
1.1. ”"Maaz II on vapaaherra Voorin serkku.” (VAARIN)

1.2. ”"Pet Loligo on majakan rakentaja.” (VAARIN)

1.3. ”"Illogus IV on historiallinen valaskuningas, mutta héan ei
luonut yhteytta.” (VAARIN)

1.4. ”"0Oikein. Zipho IX oli tama suurvalas.” (OIKEIN)
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VI

FORSTERI

”"Oletko wvarma, ettd kestdt pormestarin ammattiin kuuluvan
stressin?”

PELAAJA

1. ”"Tyo ei ole tarpeeksi merkityksellista, jos se ei luo
vahan stressia.”

2. "Rankka tyd pyyhitaan pois mielesta rankoilla huveilla.”
3. ”"Lepo poistaa stressin.”
4. "Ainoa stressiad aiheuttava tekija ovat wvalaat.”
FORSTERI
1.1. "0Olet oikeassa.” (OIKEIN)
1.2. "Olisivatko tyomatkat sinulle vain juhlintaa?
Huolestuttavaa.” (VAARIN)

1.3. "Valitettavasti pormestarilla ei ole la&heska&an aina aikaa
lepoon.” (VAARIN)

1.4. "Pormestari ei voi stressaantua valaista.” (VAARIN)

VII

FORSTERI
"Kuinka toimit ongelmanratkaisutilanteissa?”

PELAAJA
1. ”“Etsin ongelman alkuperadaisen syyn.”
2. "Yritadn saavuttaa useamman ratkaisun yhtd aikaa.”

3. ”“Uskon oppiin: hajota ja hallitse.”
4. ”"Kokeilen eri vaihtoehtoja ja katson mika tuottaa

parhaan lopputuloksen.”

FORSTERI

1.1. ”"Oikein. Ongelmatilanteessa on etsiydyttava ongelman
alkulahteelle.” (OIKEIN)

1.2. ”On parasta keskittya vain yhteen ratkaisuun
kerrallaan.” (VAARIN)

1.3. "Kuulostat hirmuhallitsijalta.” (VAARIN)



80

1.4. "Ongelmatilanteessa ei usein ole aikaa miettid useampia
vaihtoehtoja, vaan on tehtava nopeita paatdksia.”
(VAARIN)

VIIT

FORSTERI

"Mika olisi téarkein tavoitteesi pormestarikaudellasi?”

PELAAJA
1. "Pyrkiad pienentamaan valaanrasvapaastéoja.”
2. "Ponkittada puolueen valta-asemaa.”
3. "Parantaa vahdosaisten asemaa saarella.”
4. "Irrottaa Saari 42 Saarineuvostosta.”
FORSTERI
1.1. ”"Tama on mahdotonta. Valaat eivat edes suostu
keskustelemaan asiasta.” (VAARIN)
1.2. "Puolueen kannatus on 99%. Enempaa Hoyryliittopuolue ei
voi toivoa.” (VAARIN)
1.3. "Oikein. Olet samoilla linjoilla HoOyryliittopuolueen
kanssa.” (OIKEIN)
1.4. "T3han en ota kantaa.” (VAARIN)

Jos pelaajan CV:n Jja tybhaastattelun vyhteispistemaara on vyli
vaaditun rajan, niin peli loppuu (outro). Jos pistemdarad on
alle vaaditun rajan:

FORSTERI Oc

"En luota, ettd sinussa on vielda ainesta nadain korkeaan Jja
vastuulliseen tyohon.” (dialogi paattyy)

Pelaaja voi sopia uudesta tyohaastattelusta keskustelemalla
Forsterin kanssa.
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EXT. Laituri (S9)

PATKKA: Laituri -scene, Jjoka on Majakkasaarella. On sateista

ja sumuista, aamuhamiard (pelin alussa). Ilmoitustaulun edessa
liukapalapeli.

AANET: Valaitten &&nia, kaukaisia ja 1lahelld. Majakasta
kuuluvat rattaiden &aanet, kun majakan wvalo pydrii. Tuulen

vire. Sateen ropina.

Pelaajahahmo seisoo laiturilla. Pelaajan tulee ohjata
pelaajahahmonsa syvemmalle kohti Majakkasaarta.

Valittavat reitit:

1. S9 = s10

2. Klikkaamalla ilmoitustaulun edessa olevaa liukupalapelia
(avautuu, kun Majakanvartija kertoo majakanvartijan
ammatin vaatimuksista) =2 tekniikka =2 kuva
ilmoitustaululle
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EXT. Riippusilta (S10)

PATKKA: Riippusilta-scene, Jjoka vyhdistaa Majakkasaaren Jja
Saari 42:n. Riippusillan 1dhelld seisoo Sillanvartija, joka on
Majakanvartijan kaksoisolento (erivariset vaatteet).

AANET: Valaitten &&nia, kaukaisia ja 1lahelld. Majakasta

kuuluvat rattaiden &aanet, kun majakan wvalo pydrii. Tuulen
vire.
Pelaajahahmo saapuu sceneen. Kun pelaaja klikkaa

Sillanvartijaa, niin dialogi (Sillanvartija-dialogi) alkaa.

Dialogin Jjalkeen pelaajan klikatessa riippusiltaa,
pelaajahahmo 1liikkuu riippusiltaa pitkin ulos scenesta kohti
Saari 42:ta.

Valittavat reitit:
1. S10 =>» Tori (S4)
2.810 =» S9

3.510 = Majakka (S1) (avautuu, kun pelaaja kay dialogin
Leipapuukeskuksen Androidin kanssa)

EXT. Riippusilta (S10) Dialogi - Sillanvartija

Riippusillan edessa seisoo Sillanvartija. Pelaajan voi
aloittaa dialogin Sillanvartijan kanssa.

SILLANVARTIJA O

"Aistin, ettd olet eksyksissa, dihminen. Sinulla on varmasti
myds paljon kysyttadvaa. Esitd kysymyksesi, niin kerron sinulle
vastaukset.”

PELAAJA O

1. "Ilmapolkupydrani hajosi. Mistakdéhan 1oytaisin
ilmpolkupydrakorjaamon?”
2. "Maatessani tuolla laiturilla, kuulin ihmisten puhuvan

jostain Curry... Culli... Cucumber Vitamiinista. Mika se
on?”
3. ”En ole ennen ollutkaan tallaisessa paikassa...”

4. "Tapaamisiin.”
SILLANNVARTIJA 1

"Etsiva 1loytaa Jja Saari 42:11a onkin 1loydettavaa. Etsiminen
kannattaa aloittaa Leipdpuukeskuksesta.”

PELAAJA 1
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1. "Leipapuukeskus? Mika se on?”
2. "Kiitos neuvostasi. Haluaisin kysya jotain muuta.” (paluu
alkuun)
SILLANVARTIJA 1.1

"Leipuukeskus on yksi Saari 42:n tarkeimpia paikkoja! Siella
Jjaetaan tarkeda tietoa. Salaisuuksia, jotka auttavat 1oytamaan
etsimédsi.” (paluu kohtaan 0)

SILLANVARTIJA 2

“Hmm... Tapailemasi sana taitaa olla Curriculum Vitae. Ilman
Curriculum Vitaeta et tule koskaan loytamaan etsimddsi. Tassa,
ota se wvastaan! (CV:n &aani) Curriculum Vitaehen tulee sinun
haalia esineita Jja kykyija, joita tulet tarvitsemaan
matkallasi. Curriculum Vitae kulkee my0s tadstd eteenpdin
mukanasi matkallasi hamaan loppuun asti...”

PELAAJA 2

1. "OK. Ja tamankdé avulla 1loydéan keinon paasta pois talta
saarelta?”
2. "0oo0keiii... Voisinkin kysya jotain muuta.” (paluu
kohtaan 0)
SILLANVARTIJA 2.1

"Paamaarasi riippuu taysin siitd, mitda haluat 1loytaa! Taalla
Saari 42:1la on valittavanasi useampi tie Jja Jjokaisen tien
paadssa sinua odottaa toinen toistaan komeampi palkinto. Mutta
muista tama: et wvalttamatta ole ainoa, Jjoka tavoittelee
palkintoa...” (paluu kohtaan 0)

SILLANVARTIJA 3
"Hmm, ensikertalainen siis. Mistad haluaisit tietaa tarkemmin?”
PELAAJA 3

1. "Kerro itsestéasi.”

2. "Mika paikka tama on”

3. "Kertoisitko taman saaren historiasta?”

4. "Haluaisinkin kysya jotain muuta.” (paluu kohtaan 0)
SILLANVARTIJA 3.1

"Toimeni talla saarella on olla Sillanvartijana, mutta
Kalmarinaiseksi minua kutsutaan. Ettd ihmiset osaavatkin olla
joskus niin typeria. Heille me kaikki kalmarit nayttaydymme
mukamas samanlaisina. IThmisethd@n ne samanlaisilta nayttavat!”
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PELAAJA 3.1

1. "Kerro lisaa.”
2. "Taisin osua arkaan paikkaan.” (paluu kohtaan 3)
SILLANVARTIJA 3.1.1

”Thminen, yllatat minut positiivisesti osoittamalla
kiinnostusta, mutta samalla tosin sadaalin tyhmyyttdsi. Edessasi
ndet ylvaan Loligo-sukupuun edustajan. Kalmarien aatelisveri
virtaa suonissani vield& vahvana. Koko sukumme nimi on wvahva.
Luulisi, ettd ihminenkin sen tunnistaa kuullessaan.” (paluu
kohtaan 3)

SILLANVARTIJA 3.2

"Olet Saari 42:11la, Leijuvan saariyhteiskunnan laitamilla.
Taalla hoyry tupruaa kaikkialla ja sade piiskaa wvalittajat
kanveesiin. Annankin sinulle té&ssad vaiheessa neuvon, Jjoka
tulee osoittautumaan kultaakin kalliimmaksi: Valaat
hallitsevat. Valaat hallitsevat!”

PELAAJA 3.2

”

1. "Valaat? Mutta nehédn ovat sopdja ja harmittomia...
2. ”"Hullun puhetta...” (paluu kohtaan 3)
SILLANVARTIJA 3.2.1

"Et ole selvastikaan viela ymmartanyt minne olet saapunut!
Taalla kaikki ei ole niin kuin ehka aluksi nayttaa. Tule
lédhemmaksi, niin kerron sinulle neuvon: Sinun taytyy oppia
kunnioittamaan wvalaita. Valaiden tahto on muidenkin tahto. Jos
valaat ovat tyytymattéomia toimintaamme, niin...

PELAAJA 3.2.1

1. ”Niin..?”
2. ”Ald ole noin karmiva! Puhutaan mieluummin jostain
muusta.” (paluu kohtaan 3)
SILLANVARTIJA 3.2.1.1

”Sanot, ettd wvalaat ovat sé6pdja Ja harmittomia! Paina
kuitenkin tadma mieleesi: Usein harmiton ulkokuori kéatkee
alleen myds jotain pimeda ja tuntematonta, ja valaat eivat ole
poikkeus. Jos wvalaat sattuisivat tulemaan tyytymattdémiksi,
niin he wvoisivat halutessaan helposti tuhota wvaikka taman
saaren, saariyhteiskunnasta puhumattakaan!” (paluu kohtaan 3)

SILLANVARTIJA 3.3

”"Ahaa, historioitsijaolio! Olen sangen iloinen, etta kysyit
taman kysymyksen Jjuuri minulta, koska kuten wvarmaan tiedat,
historia wvaaristyy voittajien suussa. Saari 42:n historia
onkin erityisen kiinnostava. Mista haluaisit tietaa
tarkemmin?”
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PELAAJA 3.3

1. "Kerro Saari 42:n historiasta.”

2. "Kerro tarkemmin valaista.”

3. ”"Haluisinkin kysyd aivan jotain muuta.” (paluu kohtaan 3)
SILLANVARTIJA 3.3.1

"Tunteakseen Saari 42:n, on tunnettava sen paikka
saariyhteiskunnassa. Ah, ennen niin kaunis saariyhteiskunnan
helmi on nykyisin muisto wvain. Kylla paikalliset ylpeita
saarestaan ovat, muttei tama paikka vedd enad vertojaan sille,
mita tama saari oli ennen muinoin.”

PELAAJA 3.3.1

1. "Mita Saari 42:1le sitten oikein on tapahtunut?”

2. "Kerro tarkemmin saariyhteiskunnasta.”

3. ”70len kuullut tarpeeksi!” (paluu kohtaan 3)
SILLANVARTIJA 3.3.1.1

"Saari 42 oli muinoin saariyhteiskunnan helmi. Oikea
lomaparatiisi. Vahitellen ihmisten wviehdtys maanpaallista
paratiisi kohtaan kuitenkin haihtui. Thmiset, pah! Kuka niita
oikein ymmartaa? Lisdksi tietysti vuosia sitten tapahtui se
hirvittava onnettomuus...”

PELAAJA 3.3.1.1

1. "Onnettomuus? Kerro lisaa.”
2. "”Sepas hienoa, kerro jotain muuta.” (paluu kohtaan 3.3.1)
SILLANVARTIJA 3.3.1.1.1

"Naetkd tuon majakan tuolla ylhaalla? Syysta tai toisesta
majakka o0li hetkellisesti epakunnossa Jja sitten alkoikin
tapahtua. Voi sitd ujelluksen maaraa ja valaanlihan 1atinaa,
kun wvalaat tormailivat toisiinsa Jja saaren rakennuksiin!
Silloinen majakanvartija sail majakan toimintakuntoon nopeasti,
mutta monelle valaalle se oli jo siind vaiheessa aivan liian
mybhaistd. Surullinen paiva, niin valaille, kuin ihmisille...”
(paluu kohtaan 3.3.1)

SILLANVARTIJA 3.3.1.2

”"Saariyhteiskunta muodostuu sadoista leijuvista saarista,
joilla jokaisella on autonominen asema. Jokaisella saarella on
edustaja Saarineuvostossa Jja Saarineuvostaon perustuslaki
sitoo niita. Hah! Byrokratiaa ja ndennaista valtaa sanon mina!
Me kalmarit emme tuollaisesta perusta.”

PELAAJA 3.3.1.2

1. "Kuka on Saari 42:n edustaja Saarineuvostossa?”
2. "Miksi kalmarit eivat valita Saarineuvostosta?”
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3. "Historian luentoja saa koulussakin! Kerro jotain muuta”
(paluu kohtaan 3.3.1)
SILLANVARTIJA 3.3.1.2.1

"Pormestarinhan sitd virkaa pitédisi hoitaa. Ha&n wvain taitaa
olla nykyisin estynyt! HAH-HAH-HAA” (paluu kohtaan 3.3.1.2)

SILLANVARTIJA 3.3.1.2.2

"Miksi me siitd valittdisimme? Me parjdamme aivan hyvin ilman
sitd. Erilaiset s&aanndét ovat vain hallitsemisen vadline ja me
Kalmarit emme halua semmoiseen osaa, emmekd arpaa.” (paluu
kohtaan 3.3.1.2)

SILLANVARTIJA 3.3.2

"Valaitten avulla ihmiset saavat ruokaa ja muita hyoddykkeita
kaukaisimmiltakin saarilta myods tanne kaukaiselle Saari
42:11e. Tuolla ne lentavat, yldailmoissa, Jja antavat
valaanrasvavanoillaan taman kauniin varityksen maailmaan.”

PELAAJA 3.3.2

1. "Kerro lisaa valaista.”
2. "7E1 talldinen tieto kiinnosta.” (paluu kohtaan 3.3)
SILLANVARTIJA 3.3.2.1

"Valailla voi myds matkustaa, mutta se huvi on vain harvoille
ja valituille. Ja kaiken 1lisdksi se on myds vaarallista, Jjos
et tule toimeen wvalaitten kanssa!” (paluu kohtaan 3.3)

SILLANVARTIJA (4)

”"Odota! Ennen kuin Jjatkat etsintaasi, niin kuule téama:
saarelta poistuminen ei kay kaden kaanteessd. Tarvitset siis
asumuksen paasi paalle. Mene siis ensimmadiseksi Majataloon Jja
vuokraa itsellesi huone. Huoneen voit vuokrata Majatalon
isdnnalta. Sano hanelle, ettd mina 1lahetin sinut, niin héan
kylla huolehtii sinusta. Nyt, mene siltaa pitkin Jja etsi
kdsiisi Majatalon 1isanta. Ja onnea etsintddsi!” (dialogi
loppuu)

Kun pelaaja aloittaa uuden keskustelun Sillanvartijan kanssa:
SILLANVARTIJA 0b

"Jatka matkaasi siltaa pitkin. Toiselta puolelta 1loydat
majatalon ja majatalon isannan. Nyt, mene!” (dialogi loppuu)



87

Kun pelaaja on vuokrannut huoneen majatalosta, niin hén voi
aloittaa dialogin Sillanvartijan kanssa seuraavalla tavalla:

SILLANVARTIJA Oc

"Aistin, ettd olet eksyksissad, ihminen. Sinulla on varmasti
myos paljon kysyttavaa. Esitd kysymyksesi, niin kerron sinulle
vastaukset.”

7

1. "En ole ennen ollutkaan tédlldisessa paikassa...’
Taman Jjalkeen dialogi Jatkuu samalla tavalla kuin
ensimmdisessa dialogissa (SILLANVARTIJA 3)
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YKSITTAISTEN STATISTIEN LAUSEITA

Kun pelaaja klikkaa Jjotakuta statisteista, statisti sanoco
sattumanvaraisesti jonkin alla olevista lauseista.

"Valaat tulevat, valaat tulevat! Ne sydvat meidat elavalta,
lentavat pois, eivatka koskaan palaa.”

“Piraatti on orjakauppias. Alada koskaan mene hdnen laivansa
ruumaan.”

"Krabu keittaa tyontekijoitaan elavalta. Han syottaa
ravintolan asiakkaille saarelaisia.”

"Forsteri lahettdd toisinajattelijat keskitysleirille. Ala
koskaan ole eri mieltd hanen kanssaan.”

"Valaanpesulan robotti suunnittelee maailmanvalloitusta.
Robotti on manipuloiva sosiopaatti vailla tunteita.”

”Jos kuuntelet tarkkaan, wvoit iltaisin kuulla valaanpesijan
huudon jostakin kaukaisuudesta.”

"Loligot ovat demoneja. He yllapitavat pimeaa kulttia.”

"Tiedatkd elaman tarkoituksen?”
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VALAANKUISKAUKSEN ABC -kirja

Kirjassa on kolme osiota:

- osa I on yhteinen molemmille

- osa II on suunnattu pelkastdadn pormestarille

- osa III on suunnattu pelkdstaan valaanpesijalle

OSA I

Ne 10 ohjetta, Jjoita sinun on noudatettava, kun kohtaat

valaan.

YXT

Tervehdi valasta aina lempeasti humisten. Kayta
tervehdyssanaa:

Terve oi suuri valas (punainen aina kirjoitettu
valaskielellad)

CAXI

Ald katso wvalasta silmiin. Valaan katse muuttaa sinut

kiveksi. Opettele lause:

Silmasi ovat niin suuret ja pohjattomat / Silmasi ovat niin
suuret ja pohjattomat

COLME
Ala koskaan lausu &3neen seitsemidn viisaan wvalaan nimeé&.
Opettele:

Oi seitseman viisasta, nimenne pysykdédn salassa / Oi
seitsemé@n viisasta, nimenne pysykodn salassa

NELIE

Valaat viihtyvat ryhmissa. Hyvin usein valaat laulavat oman
heimonsa heimolaulua. Opettele Mysticeti-heimon laulun
kauniin melodinen alku:

Noorsk, noorsk, rouh, rauh, krthaaah, zrtahh / Noorsk noorsk
rouh rauh krthaaah zrtahh

WIIST
Valas el ole kala! Valas seisoo erilldaan muusta luonnosta.
Opettele:
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Mikdan ei voi olla sukua valaalle paitsi toinen wvalas /
Mik&dan ei voi olla sukua valaalle paitsi toinen valas

CUSI
Iso valas el pysahdy hetkessa. Ala koskaan yllyta valaita
dkkindisiin liikkeisiin. Opettele Loligojen viisaus:

Hidas eteneminen on paras strategia / Hidas eteneminen on
paras strategia

SEITZEME

Valaiden haju saa monien silmdt vuotamaan. Al&d koskaan
loukkaa wvalaan tunteita huomauttamalla asiasta. Lausu nyt
daneen:

Valaat eivat haise / Valaat eivat haise

CADEXEN

Kukaan ei muista mista wvalaat tulivat Saariyhteiskuntaan.
Tama jaa varmasti ikuiseksi mysteeriksi, koska  kuten
valaiden sanonta kuuluu:

Historia ei opeta meille mitdan / Historia ei opeta meille
mitaan

YDEKXEN
Alad vyritad keskustella valaiden kanssa pimedstd aineesta.
Valas el koskaan puhu pimedsta mitaan. Opettele:

Pimeyttd ei voi valaista / Pimeyttd ei voi valaista

KYMENEN

Saarelaiset ovat valaille merkityksettdémia. Valailla ei ole
tunteita alempia olioita kohtaan. Muista:

Valaat eivat valita / Valaat eivat valita

Nyt olet oppinut kymmenen vyleista ohjetta, Jjotka auttavat
toimimaan valaiden kanssa.
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OSA TII

Pormestarin on osattava puhua sujuvaa valaskuiskausta.
Varsinkin vyhteiskunnallisista asioista keskusteleminen on
tarkedd valaiden kanssa.

Opettele huolella seuraavat lauseet.

YXI
Pyyda selvennystd valaiden monimutkaiseen kapulakieleen:

Suomi: Anteeksi, oi valas, mutta en ymmarrd sanojanne.
Valaskuiskaus: Anteeksi, oi valas, mutta en ymmarra
sanojanne.

CAXT
Neuvottelutaidot ovat tarkeita:

Suomi: Kuljetuskustannuksia ei voida nostaa enempaa, muuten
Saari 42 paatyy vararikkoon.

Valaskuiskaus: Kuljetuskustannuksia ei voida nostaa enempasa,
muuten Saari 42 paatyy vararikkoon.

COLME :
Muista hienostunut etiketti:

Suomi: Teilld on kauniin valkea hymy.
Valaskuiskaus: Teilld on kauniin valkea hymy.

NELIE:
Muista smalltalk:

Suomi: Plankton, se on myds minun lempilounaani.
Valaskuiskaus: Plankton, se on myds minun lempilounaani.

WIISTI:
Neuvotteluissa wvalaita on vaikea painostaa. On kuitenkin
muutamia asioita, jotka saavat valaat hermostumaan:

Suomi: Olemme Saarihallituksessa miettineet harppuunatehtaan
perustamista. Niin, mika olikaan kantanne tuontiveron
nostamiseen?



92

Valaskuiskaus: Olemme Saarihallituksessa miettineet
harppuunatehtaan perustamista. Niin, mika olikaan kantanne
tuontiveron nostamiseen?

CUSI:
Pormestarin on hyva tietdd jotain valaiden historiasta:

Suomi: Yksi suurimmista valaista oli Zipho IX. Ha&n muodosti
yhteyden valaiden ja saarelaisten valille.

Valaskuiskaus: Yksi suurimmista wvalaista oli Zipho IX. Han
muodosti yhteyden valaiden ja saarelaisten valille.

OSA IIT
Valaanpesijan on osattava puhua edes valttavasti
valaskuiskausta. Valaanpesijan on ymmarrettava ainakin

kielen alkeet.

Opettele huolella seuraavat lauseet.

YXT:
Valaanpesijan on osattava kysya valaan mielipidetta:

Suomi: Millaisen pesun haluatte talla kertaa?
Valaskuiskaus: Millaisen pesun haluatte talla kertaa?

CAXI:

Suomi: Eihdn vesi ole liian kuumaa tai kylmaav
Valaskuiskaus: Eihdn vesi ole liian kuumaa tai kylmaav

COLME :
Valaanpesijan on osattava keventda tilannetta.

Suomi: Miksi mustekala vylittaa kadun? Orjuuttaakseen ja
tuhotakseen ihmiskunnan.

Valaskuiskaus: Miksi mustekala ylittaad kadun? Orjuuttaakseen
ja tuhotakseen ihmiskunnan.

NELIE:
Valaita kohtaan on oltava kohtelias:
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Suomi: Anteeksi, mutta voitteko siirtyad hiukan. Evanne on
juuri jalkani paalla.

Valaskuiskaus: Anteeksi, mutta voitteko siirtya hiukan.
Evanne on juuri jalkani paalla.

WIIST:
Valailta voi joskus saada erikoisia pyyntdja:

Suomi: Haluatte, ettd pesen myds suunne?
Valaskuiskaus: Haluatte, ettd pesen myds suunne?

CUST:
Muista oikea tervehdys ja hyvastely:

Suomi: Paivaa, oi suuri valas. Nakemiin teidan wvalautenne.
Valaskuiskaus: Paivaa, ol suuri wvalas. Nakemiin teidan
valautenne.

Kirjan viimeisella sivulla on bibliografinen luettelo:
KIRJALLISUUTTA

Asiasta kiinnostuneen kannattaa tutustua myos ndaihin
mielenkiintoisiin valasteoksiin:

Madame Wurth: Valaat keskuudessamme

Bobbel Moot: Taydellinen tutkielma valaista

Wemmert Loligo: Valaiden vartija - kaytannodn oppeja

Umbra Hex: Kauneimmat wvalaslaulut

Illogus IV: Mina, sinivalas - autobiograafinen romaani

Unttel Goo6l: Vanhat viisaat valaat - totta vai legendaa?
Quino Pakkala: Valaat esihistoriallisissa myyteissa

Munto Eico: Hallitsevatko valaat koko maailmaa? -
poliittinen tutkielma
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ALYPELI (TIETOVISA)

Alypeli 1oytyy Leipdpuukeskuksen tietokoneelta. Peliin p&asee
klikkaamalla tietokonetta, jolloin peli alkaa.

PELI

Tervetuloa arvoisa Leipapuukeskuksen asiakas. Tama on
soveltuvuustesti. Kone testaa oletko nokkela kuin norsu vai
tietamaton kuin matruusi.

Ensiksi tahdon tietad oletko suorittamassa:

A. ARVOSANAA DOMINUS: VAADITAAN PORMESTARILLE
B. ARVOSANAA IANITOR: VAADITAAN MAJAKANVARTIJALLE

DOMINUS

Tahdot olla Saari 42:n seuraava pormestari. Onneksi olkoon!
Tavoitteesi ovat korkealla.

Katsotaan nyt millaisissa liemissa sinut on keitetty.

Seuraavaksi sinulle esitetdan sarja kysymyksia. Jokaiseen
kysymykseen saat neljd vastausvaihtoehtoa, Jjoista sinun on
valittava vyksi. Vain vyksi wvaihtoehto on kulloinkin oikein.
Jokaisen vastauksen jalkeen seuraa uusi kysymys. Kerran
vastattuasi et voi palata takaisin. Lopussa kone kertoo kuinka
monta meni oikein Jja antaa sinulle soveltuvuusluokituksen.
Onnea kokeeseen.

Paina nyt vihreda nappia, kun olet valmis aloittamaan kokeen.

(Kuvaruutuun ilmestyy wvihrea nappi, Jjota klikkaamalla pelaaja
vol aloittaa pelin)

(Peli alkaa. Peli esittéda pelaajalle sarjan kysymyksia.)



1.

Kysymys: Kuinka monta viisasta valasta kuuluu valaiden
neuvostoon?

Vastausvaihtoehdot

N

Q Qo0 W

.3
.5
7 (oikein)
10
Kysymys: Kuka toimii Saari 42:n edustajana
Saarineuvostossa?

Vastausvaihtoehdot

O Q0w

w

. Pormestari

. Pormestarin valitsema lahettilas (oikein)
. Yksi Loligoista

. Saari 42:n edustajavalas

Kysymys: Mika oli viimeisimman pormestarin nimi?

Vastausvaihtoehdot

O Q T W

iaN

. Voltaire

. Maire

. Meras (oikein)
. Demarkus

Kysymys: Minkd ministeridn alaisuudessa Leipapuukeskus
toimii?

Vastausvaihtoehdot

00 0w

o

. Vihreda Oksa (oikein)
. Vihred Lanka
. Vihread Byroo
. Vihrea Saari

Kysymys: Mita naistd et tarvitse pormestarin ammatissa?

Vastausvaihtoehdot

0. Q 0w

Valaskuiskausta
Itsevarmuutta

Retorista kykya

Tekniikan tuntemusta (oikein)
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6.

Kysymys

96

: Kuinka kauan HoOyryliittopuolue on hallinnut

Saari 42:tav?

Vastausvaihtoehdot

0 Q0w

~J

yli 10
yli 20
yli 30
yli 40

vuotta
vuotta
vuotta
vuotta (oikein)

Kysymys: Mika on HOyryliittopuolueen slogan?

Vastausvaihtoehdot

0O Q 0w

06}

. Tydo vapa
. Tee tyot
. Tyo on e
. Mikaan e

uttaa

& jolla on merkitysta (oikein)
laman tie

i korvaa kovaa tyota

Kysymys: Mika on pormestari?

Vastausvaihtoehdot

Ne

. Saaren y

. Puolueen

lin viranhaltija (oikein)

. Saarineuvoston lahetti

puheenjohtaja

. Sosiaalibyroon edustaja saarella

Kysymys: Katsotaan mitd tieda&t saaren asukkaista.
Kysymys: Kenella Saari 42:n asukkaista on eniten epailyja
Hoyryliittopuoluetta kohtaan?

Vastausvaihtoehdot

0. Q0w

. Vapaaher
. Krabulla
. Majakanv
. Piraatil

ra Voorilla

(oikein)
artijalla
la

10.Kysymys: Mika saa valaanpesulan robotin syttymaan-?

Vastausvaihtoehdot

0. Q0w

. Naisbott
. Ruostuma
. Jet-pack
. Valaan r

i Y28

ton antenni
(oikein)

asva
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11.Kysymys: Tiedatkd milloin Leipapuukeskuksen androidi kavi
viimeksi huollossa-?

Vastausvaihtoehdot:

. 2 vuotta sitten

. 6 vuotta sitten

. 13 vuotta sitten (oikein)
. 18 vuotta sitten

0 Q 0w

12 .Kysymys: Mita tieddt Suuresta onnettomuudesta?

Vastausvaihtoehdot:

a. Silloinen pormestari tuli valaan sydméaksi.

b. Onnettomuuden takia saarelaisilla ei enaa ollut yhteytta
yuggilaisiin?

c. Onnettomuuden takia Saari 42 erotettiin
Saariyhteiskunnasta.

d. Valaiden tormdys saareen vaati monia kuolonuhreja.
(oikein)

(Kysymysten Jjalkeen peli pitda pienen dramaattisen tauon.
Ruudulle ilmestyy pydrivia hammasrattaita noin viiden sekunnin
ajaksi.)

TULOKSEST ON:

(Taas pieni dramaattinen tauko)

Vastasit oikein X prosenttia. Olet kyvyiltasi..
Pateva (10-12 oikein =2 Pelin pddsee léapi)

Onneksi lapaisit testin. Olet nyt tiedoiltasi testatusti
pateva pormestarin ammattiin. Saat inventaarioosi todistuksen
kyvyistéasi.

Keskinkertainen (6-9 oikein =» Pelia ei padse lapi)

Valitettavasti et lapaissyt testia. Paljosta ei jaanyt
kuitenkaan uupumaan. Opiskele asioita viela vahan Jja
keskustele saarelaisten kanssa aktiivisemmin, niin paaset
testista lapi toivottavasti ensi kerralla.

Heikko (0-5 oikein =» Pelid ei pddse lapi)
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Sinusta el ole ©pormestariksi tai et ole wvalmistautunut
tehtavaan tarpeeksi huolellisesti. Sinun taytyy tehdd viela
paljon toita saavuttaaksesi maalisi.

IANITOR

Tahdot kulkea Loligojen Jjalan jalkia Jja ryhtya uudeksi
majakanvartijaksi. Onneksi olkoon! Harvasta ihmisesta on
majakanvartijaksi.

Katsotaan nyt miten lahella kalmaria olet.

Seuraavaksi sinulle esitetdan sarja kysymyksia. Jokaiseen
kysymykseen saat neljd vastausvaihtoehtoa, Jjoista sinun on
valittava vyksi. Vain yksi wvaihtoehto on kulloinkin oikein.
Jokaisen vastauksen jalkeen seuraa uusi kysymys. Kerran
vastattuasi et voi palata takaisin. Lopussa kone kertoo kuinka
monta meni oikein Jja antaa sinulle soveltuvuusluokituksen.
Onnea kokeeseen.

Paina vihredad nappia, kun olet valmis aloittamaan kokeen.

(Kuvaruutuun ilmestyy wvihreada nappi, Jjota klikkaamalla pelaaja
vol aloittaa pelin)

(Peli alkaa. Peli esittéda pelaajalle sarjan kysymyksia.)

1. Kysymys: Kuka rakennutti Saari 42:n majakan?

Vastausvaihtoehdot

a. Pet Loligo (Oikein)

b. Ubb-Ubb

c. Edellinen majakanvartija

d. Valaiden neuvosto

2. Kysymys: Mika on majakan tehtavar

Vastausvaihtoehdot

a. Toimia Saari 42 vaurauden symbolina

b. Majakan avulla lahetetdan viesteja kaukaisemmille
saarille

. Majakka estda valaita tormaamasta saareen (oikein)

. Majakan avulla saadaan yhteys Yugg-planeettaan

Q. Q

3. Kysymys: Mista voit saada majakanvartijan koulutuksen?

Vastausvaihtoehdot



0 Q0w

4.

. Leipapuukeskuksesta

. Oppi siirtyy aina majakanvartijalta seuraavalle
. Valailta

. Sosiaalibyroon jarjestaman koulutuksen kautta

Kysymys: Mitd tiedat yuggilaisista-?

Vastausvaihtoehdot

0 Q0w

a1

. Yuggilaisilla on lampimat suhteet saarelaisiin
. Yuggilaiset ovat Saariyhteiskunnan vartijoita

. Yugg on aivan Saari 42:n vieresséa

. Yuggin asukkaat ovat laheistd sukua kalmareille

Kysymys: Kuinka montaa ihmista yksi kalmari
majakanvartijan mukaan vastaa-?

Vastausvaihtoehdot:

(&)}

O Q T W

(oikein)

R 0N

Kysymys: Kuka on Merce Mursu?

Vastausvaihtoehdot:

O Q0 O W

~J

. Yksi edesmenneistd majakanvartijoista
. Yksi merimiehista

. Majakanvartijan ainoa ystava

. Tanssiopettaja (oikein)

Kysymys: Mita valaat saavat saarelaisilta?

Vastausvaihtoehdot:

0. Q0w

(0¢]

. Kylpyladhoitoja (oikein)
. Orjia

. Tietoa

. Rahaa

Kysymys: Mitas taas saarelaiset saavat valailta?

Vastausvaihtoehdot:

a.

Tietoa

(oikein)

(oikein)
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b. Valaan rasvaa

c. Kuljetuspalvelua (oikein)

d. Mystista mustaa ainetta

9. Kysymys: Mika kyky on tarked Majakanvartijalle?

Vastausvaihtoehdot:

. Puhetaito

. Esiintymisvarmuus

. Luuttuaminen

. Tylsien hetkien sietdminen (oikein)

0 Q0w

10.Kysymys: Kuka oli Ubb-Ubb?
Vastausvaihtoehdot:

. Saari 42:n ensimmainen majakanvartija

. Majakan suunnitellut insinodri (oikein)

. Suuren onnettomuuden aikaan saanut majakanvartija
. Loligojen esi-isa

0O Q 0w

11.Kysymys: Mitd yhteistd on sillanvartijalla ja
majakanvartijalla?

Vastausvaihtoehdot:

He kuuluvat samaan sukupuuhun (oikein)
Kyseessa on yksi ja sama henkilo

Molemmat rakastavat piipunpolttoa

Molemmat osaavat liikkua tyhjassa aineessa

O Q0 0w

12.Kysymys: Minka variset ovat majakkarakennuksen
savupiiput?

Vastausvaihtoehdot:

Keltaiset
Ruskeat

Harmaat

Vihredt (oikein)

0. Q0 0w

(Kysymysten Jjalkeen peli pitda pienen dramaattisen
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tauon.

Ruudulle ilmestyy pydrivia hammasrattaita noin viiden sekunnin

ajaksi.)
TULOKSESI ON:

(Taas pieni dramaattinen tauko)
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Vastasit oikein X prosenttia. Olet kyvyiltasi..
Pdteva (10-12 oikein =» Pelin padsee lapi)

Onneksi lapaisit testin. Olet nyt tiedoiltasi testatusti
pateva majakanvartijan ammattiin. Saat inventaariocosi
todistuksen kyvyistasi.

Keskinkertainen (6-9 oikein =» Pelid ei padse lapi)

Valitettavasti et lapaissyt testia. Paljosta ei jaanyt
kuitenkaan uupumaan. Opiskele asioita viela vahan Jja
keskustele saarelaisten kanssa aktiivisemmin, niin péaaset
testista lapi toivottavasti ensi kerralla.

Heikko (0-5 oikein =» Pelid el pddse lapi)

Sinusta ei ole majakanvartijaksi tai et ole valmistautunut
tehtavaan tarpeeksi huolellisesti. Sinun taytyy tehda viela
paljon toita saavuttaaksesi maalisi.



PIRAATIN KARAOKELAULU - kupletti

Karaoke toteutetaan dialogilla. Koko kappale
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naytetaan

pelaajalle yhden kerran, jonka jalkeen kappale alkaa alusta.

Ensimmainen sakeistod:

Kaikki sen tietdd,; saadaan Ravulta rommia.
Ennen iloittelua, on tosin painettava hommia.

Muuten virittelet vain itsellesi pommia.

Rapu-rapu-rapu-rapurallaal

Piraatin tulee olla riuska kerrassaan,
kyvyt kuin Valaanpesulan herrassa,

el koskaan saa olla ”Piru merrassa”

Rapu-rapu-rapu-rapurallaal

Toinen sakeisto:

Rapu se rommilla rahasi ryostida.
Roposi, jota niskalimalla tydstdda.
Varo, ettei ala pdivd kdydd yostda.
Rapu-rapu-rapu-rapuralla!

Piraatin tulee olla ndppdrd kerrassaan
kyvyt kuin Majakan herrassa,

el koskaan saa olla ”Piru merrassa”

Rapu-rapu-rapu-rapurallaa!

Kolmas sakeisto:

Ravun rommi on melkoisen villid.
Juot sitd, niin tulee puheestas’ tilli4.

Tyydy siis mehuun ja kdytd pillid.



Rapu-rapu-rapu-rapurallaa!

Piraatilla tulee olla supliikkia kerrassaan,
kyvyt kuin Pormestari-herrassa,

Ei koskaan saa olla ”Piru merrassa”,

Rapu-rapu-rapu-rapurallaa!

Neljas sakeisto:

Jos Ravun hommiin eksyt, on houkutus suuri
Kaataa kolpakkokaupalla rommia kurkkuusi

Jos ndin tapahtuu, kuulet ”"kerdd jadtkad luusi!”

Rapu-rapu-rapu-rapurallaal

Piraatilla tulee olla malttia kerrassaan,
kyvyt toisin kuin Majatalon herrassa,

ei koskaan saa olla ”Piru merrassa”

Rapu-rapu-rapu-rapurallaal

Viides sakeisto:

Pysy erossa rommista, niin ei tule velkoja,
Kun hallitset tdmédn, niin ei ole pelkoa,

Ja kaikista toimista saat sind selkoa.

Rapu-rapu-rapu-rapurallaa!

Piraatilla tulee olla taitoa kerrassaan,
kyvyt kuin kaikissa herroissa,

Ei koskaan saa olla ”Piru merrassa”,

Rapu-rapu-rapu-rapurallaa!

Toisella kertaa pelaajan tulee vastata tiettyihin
kappaleen kohtiin oikealla sanalla tai lauseella

103

tyhjiin
(nelja



vaihtoehtoa, vyksi oikein) samaan tyyliin
tydhaastattelussa.

Ensimmainen sakeistod:

Rapu-rapu-rapu-rapurallaa!

kyvyt kuin Valaanpesulan herrassa,
el koskaan saa olla ”Piru merrassa”

Rapu-rapu-rapu-rapurallaa!

Vaihtoehdot:

A) Piraatin tulee olla jaksava kerrassaan

kuin &alypelissa

(VAARIN)

B) Piraatin tulee olla hauska kerrassaan (VAARIN)

C) Piraatin tulee olla sdntillinen kerrassaan (VAARIN)

D) Piraatin tulee olla riuska kerrassaan (OIKEIN)

Toinen sakeisto:

Rapu-rapu-rapu-rapuralla!

kyvyt kuin Majakan herrassa,
el koskaan saa olla ”Piru merrassa”

Rapu-rapu-rapu-rapurallaa!

Vaihtoehdot:
A) Piraatin tulee olla tekninen kerrassaan

B) Piraatin tulee olla ndppdrd kerrassaan

(VAARIN)

(OIKEIN)

C) Ald anna suaren tuhhouttuu tai pallaa (VAARIN)

D) Piraatin ei tule olla tekninen kerrassaan (VAARIN)

104

tai



105

Kolmas sakeisto:

Rapu-rapu-rapu-rapurallaa!

kyvyt kuin Pormestari-herrassa,
Ei koskaan saa olla ”Piru merrassa”,

Rapu-rapu-rapu-rapurallaa!

Vaihtoehdot:

A) Piraatilla tulee olla supliikkia kerrassaan (OIKEIN)
B) Piraatilla tulee olla verbaliikka hallussa (VAARIN)
C) Piraatin tulee osata juhlia kerrassaan (VAARIN)

D) Piraatin tulee osata kaikkea (VAARIN)

Neljas sakeisto:

Rapu-rapu-rapu-rallaa!

Piraatilla tulee olla malttia kerrassaan,

el koskaan saa olla ”Piru merrassa”

Rapu-rapu-rapu-rapurallaal

Vaihtoehdot:

A) kyvyt toisin kuin Majatalon herrassa (OIKEIN)
B) samat kyvyt kuin Majatalon herrassa (VAARIN)
C) juoda rommia ja rellestdd (VAARIN)

D) Kieli keskelld suuta kerrassaan (VAARIN)
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Viides sakeisto:

Rapu-rapu-rapu-rapurallaa!

kyvyt kuin kaikissa herroissa,
Ei koskaan saa olla ”Piru merrassa”,

Rapu-rapu-rapu-rapurallaa!

Vaihtoehdot:

A) Pormestarilla tulee olla taitoa kerrassaan (VAARIN)
B) Piraatilla tulee olla taitoa kerrassaan (OIKEIN)

C) Krabulla tulee olla taitoa kerrassaan (VAARIN)

D) Ole skarppi, &4ld tee itsellesi hallaa (VAARIN)

Pelaajan tulee laulaa kappale téadysin oikein péaastdakseen sen
lapi ja saadakseen esiintymistaito-kyvyn.

Aina jokaisen laulukerran jadlkeen pelaaja voli laulaa kappaleen
uudestaan (vaikka pelaajalla olisi Jjo esiintymistaito-kyky)
tai lopettaa laulamisen.

Pelaaja voli myds valita kumman karaokelauluista laulaa, 7Jjos
pelaajalla on sekada aurinkolasit ja silmé&lappu.



107

PORMESTARIN KARAOKELAULU - Delta blues

Karaoke toteutetaan dialogilla. Koko kappale naytetaan
pelaajalle yhden kerran, jonka jadlkeen kappale alkaa alusta.

Ensimmainen sakeistd

Ensimmdinen neuvo on nokkela mieli
Toinen neuvo on valaan kieli
Omaksu myos varmuus sekd esiintymistaito

Ja ole ennen kaikkea aito

Toinen sakeisto:

Se on Pormestari
Pitdd suhteita ylla
Se on Pormestari
E158 tyollé

Ja tdmédn kun sisdistdt niin pddset vield pitkdlle!

Kolmas sakeisto:

Mieti aina kaksi kertaa
Mieti aina kaksi kertaa

Ole diplomaattinen, mutta sano niin kuin asiat on

Neljas sakeisto:

Se on Pormestari
Pitdd suhteita ylla
Se on Pormestari
E134 tyolla

Ja tdmédn kun sisdistdt niin pddset vield pitkdlle!
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Viides sakeistd:

”Ou jee, omaksu kaikki tieto valaista!”

7”7

”Psst, jotkut jutut on tosi salaista...

Kuudes sakeisto:

Se on Pormestari
Pitdd suhteita ylla
Se on Pormestari
Juhlii myo6s kyllé&!

Ja tdmédn kun sisdistdt niin pddset tosi pitkdlle!

Karaoke toteutetaan dialogilla. Koko kappale naytetaan
pelaajalle vyhden kerran, Jjonka Jjalkeen kappale alkaa alusta.
Toisella kertaa pelaajan tulee vastata tiettyihin tyhjiin
kappaleen kohtiin oikealla sanalla tai lauseella (nelja
vaihtoehtoa, vyksi oikein) samaan tyyliin kuin &lypelissa ja
tydbhaastattelussa.

Ensimmainen sakeisto

Ensimmdinen neuvo on nokkela mielil
Toinen neuvo on valaan kieli

Omaksu myos

Ja ole ennen kaikkea aito

Vaihtoehdot:

A) tanssitaito (VAARIN)

B) varmuus sekd esiintymistaito (OIKEIN)
C) valehtelu ja vddristely (VAARIN)

D) tekninen taito (VAARIN)
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Toinen sakeisto:

Se on Pormestari
Pitdd suhteita yllé

Se on Pormestari

Ja tdmdn kun sisdistdt niin pddset vield pitkdlle!

Vaihtoehdot:

A) E134 tyolld (OIKEIN)
B) 0i kylla! (VAARIN)

C) Raivaa tietd (VAARIN)

D) Nukkuu yé61l1& (VAARIN)

Kolmas sakeisto:

Mieti aina kaksi kertaa

Mieti aina kaksi kertaa

Vaihtoehdot:

A) Mutta &14 mieti endd kolmatta kertaa (VAARIN)

B) Ole diplomaattinen, mutta sano niin kuin asiat on (OIKEIN)
C) Ole korrekti, mutta sano niin kuin asiat on (VAARIN)

D) Jos et keksi mitddn 414 puhu turhia (VAARIN)

Neljas sakeisto:

Se on Pormestari
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Se on Pormestari
E1&4 tyélla

Ja tdmdn kun sisdistdt niin pddset vield pitkdlle!

Vaihtoehdot:

A) Se on Pormestari (VAARIN)

B) Nukkuu yo6lld (VAARIN)

C) Pitdd suhteita ylld (OIKEIN)

D) Kaverisi kyll&d (VAARIN)

Viides sakeisto:

”Ou jee, omaksu kaikki tieto valaista!”

”Psst, jotkut jutut on tosi o7

Vaihtoehdot:

A) likaista (VAARIN)
B) ikdvid (VAARIN)
C) pikaista (VAARIN)

D) salaista (OIKEIN)

Kuudes sakeisto:

Se on Pormestari
Pitd4d suhteita ylla
Se on Pormestari
Juhlii myds kyllé&!

Ja tdmédn kun sisdistdt niin pddset tosi pitkdlle!
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Vaihtoehdot:

A) EI1&d& tyslla! (VAARIN)

B) Juhlii myés kylld! (OIKEIN)
C) Kaverisi on kyllad! (VAARIN)

D) Viittasankari yoéll&d! (VAARIN)

Pelaajan tulee laulaa kappale téaysin oikein padastdakseen sen
lapi ja saadakseen esiintymistaito-kyvyn.

Aina jokaisen laulukerran jalkeen pelaaja voi laulaa kappaleen
uudestaan (vaikka pelaajalla olisi Jjo esiintymistaito-kyky)
tai lopettaa laulamisen.

Pelaaja vol myds valita kumman karaokelauluista 1laulaa, Jjos
pelaajalla on seka aurinkolasit ja silmélappu.
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INTRO

Intron taustamusiikki (ambienssi) koko intron ajan taustalla

- Noin 3 minuuttia (loop)

- Savelletty kokonainen kappale

- Utuinen ja hémyinen, Jjopa maalaileva

- Valaitten dania la&heltd ja kaukaa
Muut &aanet tukemassa aina tietyn kuvan kohdalla (maaritelty
tiettyjen kuvien kohdalla)

1 (Fade 1n) Kaukaisuudessa nakyy kahden leijuvan saarien
rypas, Jjoka on verhoutunut wvaaleaan sumuverhoon. Leijuvan
saaren alla on monimutkaisen nakodoinen rataskoneisto, sekin
verhoutunut sumuverhoon. Aurinko on nousemassa/laskemassa.
Taivas on varjaytynyt vaaleenruskeaksi. Kirkkaat

vaaleankellertavat auringon sateet pilkistavat kaukaisuudessa
haaleitten pilvenhattaroitten lomasta. Jossain kaukaisuudessa
muutama valas lentda. Kauempana nakyy myods muita leijuvia
saaria, sumuun verhoutuneina.

AANET (triggerditdvd) :

- Vaimea rataskoneiston jytke, pauke, nakutus, joka tulee
saaren alla olevasta rattaistosta (10 sek loop)

- Lentdmisen &d4nid, jotka tulevat, kun valaat rédpyttelevit
eviddn/siipiddn ilmassa (15 sek loop)

- (Valaitten kaukaisia &ddnid.)

2 Ilmalaiva purjehtii kohti leijuvaa saarta. Ilmalaiva on
suuri Jja mahtava. (joko kaytetaan kuvaa 1 Ja “paalle
liimataan” ilmalaiva, tai tehddaan kokonaan uusi kuva eri
kuvakulmasta: katsojan vierestd lipuva vaikuttava ilmalaiva)

AANET (triggerdéitdvd) :

- Ldheltd kulkevan suuren ilmalaivan &d4dni: Tadrisevd,
vaikuttava d4ni (15 sek).

3 Sadepukuun sonnustautunut hahmo (protagonisti) kitkuttelee
vanhalla ilmapolkupydralla seuraten laivaa reittia, kohti
saarta. Hahmolla on sadetakin huppu pé&ddssa ja hahmon kasvoja
ei nay.

(lahikuva protagonista samaan tyyliin kuin kuvassa 2, mutta ei
vailkuttava, korkeintaan ”saalittava”)

AANET (triggerdéitdvd) :
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- Polkupydbrdn kitkutus (8 sek)
4 TIlmapolkupydralla kitkutteleva hahmo jatkaa matkaansa kohti

saarta.

AANET (triggerditdvd) :

Polkupybrédn kitkutus (8 sek).

Lentédvien valaitten 4d4nid (15 sek loop).

Saaren alla olevan rattaiston jytke (10 sek loop).
(Tdmd kaikki voisi sekoittua rytmikkddsti toisiinsa.)

5 Ilmapolkupydralla polkeva hahmo katsoco 1l&hestyvaa laituria
kohti. Laituriin on ankkuroitunut ilmalaiva. Laivan kannella
on ihmisia.

(katseen suunta Jja katsoja tarkea: samastuminen
protagonistiin)

AANET (triggerditdvd) :

- Ilmapolkupydérdn kitkuttelu (8 sek).

- Lentdvien valaitten &4nid (vaimea) (15 sek loop)

- Saaren alla olevan rattaiston jytke (voimakas) (10 sek
loop)

6 Hahmo vyrittdad Jjarruttaa Jaloillaan. Jarrut ei kuitenkaan
toimi, vaan polkimet pyorivat vain taaksepain. Tasta
hataantyneenda hahmo alkaakin polkemaan polkimia vimmatusti
taaksepéain.

(esim. lahikuva polkimista ja jaloista)
AANET:

- Vauhdikas polkeminen, kitkutus (6 sek)
- Saaren alla olevan rattaiston jytke (voimakas) (10 sek
loop)

7 Ilmapolkupydra tormaa laituriin. Hahmo lentaa
ilmapolkupydran tangon yli.

(mietitddn saataisiinko kuvaan “liiketta”, esim. taustan ja
protagonistin wvalisella 1liikkeellad, vrt. paperinukke taustaa
vasten)

AANET:

- Vauhdikas polkeminen, kitkutus (6 sek)
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- TIlmapolkupyérdn térmdyksen d4ni laituriin (2 sek)
- Saaren alla olevan rattaiston jytke (voimakas) (10 sek
loop)

8 Ilmapolkupydrd tipahtaa alas leijuvan saaren alapuolella
olevaan, sumuverhoon peittyneeseen, rattaistoon.

AANET:

- Polkupybrdn &ddnet,; tippuminen alas rataskoneistoon ja
rusentumisen &ddnet, kun polkupydérd rusentuu rattaistoon
(10 sek)

- Saaren alla olevan rattaiston jytke (todella voimakas)
(10 sek loop)

9 Pelihahmo makaa laiturilla. Laituriin ankkuroituneesta
ilmalaivasta virtaa vakea ulos hahmon vieresta (HUOM!
”vilkkaasti liikkuvia” jalkoja, hahmon perspektiivistal).

(jalkojen virtaaminen hahmon ohi. Mietitd&n saadaanko tahéankin
kuvaan eraanlaista “liiketta”: kamera-ajo, Jjossa zoomataan
hahmosta poispain. Eli kuvasta isompi, kuin alussa ruudulle
mahtuu. Saattaisi toimia myds zoomatessa lahemmaksi hahmoa
laajemmasta kuvasta!)

AANET:

- Ripedd kdvelyd ja ihmisjoukon epdmddrdistd hdlindd (8
sek)

- Saaren alla olevan rattaiston jytke (voimakas) (10 sek
loop)

10 Hahmo seisoo. Han katsoo saarelle pain Jja nakee vain
ihmisten jattéaman poélypilven.

(kuvataan hahmon selan takaa, hahmo nakyy kuvassa kokonaan
selin katsojaan. Tassa voisi toimia zoomaus poispéain:
aloitetaan polypilvesta, Jjoka laajenee kuvaksi, Jjossa koko
hahmo nakyy)

AANET:

- Saaren alla olevan rattaiston jytke (voimakas) (10 sek
loop) .

Fade out. Pelil alkaa (hahmo seisoo laiturilla).
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OUTRO
Majatalon tydntekijan outro
Ensimmainen kuva on pois lipuvasta laiva ja teksti:

XXX [pelaajan nimi] saasti Resedence Rapulassa
ansaitsemistaan pennosista varat menolippuun. Han purjehti
saarelta pois ensimmaisessa luokassa.”

Toinen kuva on majatalosta ja teksti:

"Krabu yritti talla kertaa olla sympaattinen. Han otti pummin
koeajaksi toéihin.”

Kolmas kuva vapaaherra on Voorista ja teksti:

"Muista: vasara on kaden jatke, kédsi el ole vasaran jatke.”

Valaanpesijan outro
Ensimmainen kuva on valaanpesulasta ja teksti:

"XXX dihastui wvalaiden suuruuteen Jja kaytti loppuelaménséa
niiden parissa.”

Toinen kuva on laivasta seilaamassa pois saarelta ja teksti:

"Robotti XYZ 2424 siirrettiin muihin tehtaviin. Robotin
nahtiin seilaavan pois saarelta, mutta han ei  koskaan
ilmoittautunut Kylpylad- ja Terapiakeskus Valaille -yhtiolle.”

Kolmas kuva on vapaaherra Voorista ja teksti:

"Muista: valaat muuttuvat nakymattomiksi, jos lakkaat
ajattelemasta niitd. Ajattele valaista lempeitd ajatuksia.”

Majakanvartijan outro
Ensimmainen kuva on majakasta ja teksti:

"XXX hoiti majakkaa esimerkillisesti. Han sai vhteyden
yuggilaisiin.

Toinen kuva on pois lipuvasta laivasta ja teksti:
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"Loligot olivat haneen niin tyytyvaisia, etta hanet
ylennettiin ja hyvaksyttiin osaksi Loligo-yhteiskuntaa, Jjossa
hanesta tuli tunnettu majakka-arkkitehti.”

Kolmas kuva on vapaaherra Voorista ja teksti:

"Muista: et wvoi kehittyad toukaksi, jos et riko kuorta itsesi
ja maailman valilla.”

Pormestarin outro
Ensimmainen kuva on kaupungintalosta ja teksti:
"XXX palautti tyyneyden saarelaisten ja valaiden valille.”

Toinen kuva on valaasta, Jjonka suussa nakyy pelaajan siluetti
Jja teksti:

"Valaat eivat edelleenkdaan valittaneet, mutta ne olivat wvahan
suopeampia. Valaallisia vahinkoja tapahtui harvemmin.”

Kolmas kuva on vapaaherra Voorista ja teksti:

"Muista: Et ymmarra portaikkoa, jos et kulje sita ylos askel
askeleelta.”

Piraatin outro
Ensimmainen kuva on satamasta ja teksti:

"XXX sal vakuutettua piraatin taidoistaan Jja han paasi
piraatin kisd&lliksi.”

Toinen kuva on piraattilaivasta, Jjoka seilaa pois saarelta ja
teksti:

"Piraatin kanssa han paasi seilaamaan rajattomasti minne
halusi. Viimeiseksi heiddan nahtiin seilaavan kohti wvalaiden
yhteiskuntaa..”

Kolmas kuva on vapaaherra Voorista ja teksti:

"Muista: On mahdottomuus toimia kokonaan vyksin. Olet aina osa
suurempaa kokonaisuutta.”



