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” Kerran Pihkapahkassa asui kaks keskenaan kiistelevaa runoilijaa, joiden hengen lentoa edes
kuolema e voinut tukahduttaa. Kerran vuodessa, aina keskikesén aikaan, he nousevat levoltaan ja
kamppailevat kylalisten sieluista. Itse kuolema seuraa kisailua huvittuneena, ja kylan vanhimmat
tietdvat, etté koitoksessa ratkaistaan tulevan syksyn kohtalo.”

Kesdyossa sielut vietellaan on kolmen pelaajan peli. Kaksi pelagjista pelaa runoilijoita, kolmas
kuolemaa. Kuoleman rooli on toimia yleisbna jatuomarina, kun taas varsinainen peli syntyy
runoilijoiden kautta. Ensimmainen tehtéva on valita vastakohtaiset elamanasenteet, joita runoilijat
edustavat: toinen runoilija voisi esimerkiksi puolustaa huolettomuutta ja toinen vakavuuttatai kyse
voisi ollaunelmista jarealismista. Kuolema edustaa aina valinpitaméttomyytta. Lisdksi pelagjien
pitéé valita, mista talosta omarunoilija ldhtee liikkeelle. Kartassa (s. 28) on kaksi T-kirjaimella
merkittya taloa vaihtoehtoisia |ahtopaikkoja osoittamassa. (On epailemétta hyodyksi, etta pelagjat
ensi alkuun tutustuvat kaupungin karttaan ja sen asujaimistoon, €li lukevat sivut 23-36.)

Runoilijat voivat vuorollaan liikkua l&htdpaikastaan suoran linjan mukaan mihin tahansa
numeroituun rakennukseen. Nain esimerkiksi vasemmasta l&htopaikasta el paéase suoraan
rakennukseen seitseman, koska kymppi jéa valiin. Toisaalta sielta padsee suoraan kolmoseen, koska
vdliin j&a vain numeroimattomiataloja. Asian voi ratkoa viivoittimella jariitatilanteissa kuoleman
pelagja tekee pdatoksen. Jos runoilijan henki p&dsee siirtyméaan taloon, jossa teksti mainitsee jonkun
nimelta — nimettdomét runoilijat voivat vaikuttaa vain nimettyihin henkildihin — runoilija yrittéa
vallata tdmén asiansa kannattajaksi. Jos talossa on useampia asukkaita, runoilija voi kéydavain
yhden kimppuun kerrallaan. (Luonnollisesti pelagja saa ensin tutkia vaihtoehtojaan; ei ole tarkoitus,
etta pelagja paétyy vahingossataloon, jossa e olekaan ketéan nimettya henkil6a.)

Kylaldisten valtaaminen tapahtuu asettumalla kohdehenkilén nahkoihin ja manipuloimalla taman
gjatuksia pitdmaan tiettya gjatusta hyvana ja suosittavana. Manipulointi on kuitenkin aina vaarallista,
koska kohde voi paatya tyystin toiselle kannalle tai jopa suhtautua valinpitaméttomasti koko
aiheeseen. Toisin sanoen hyokkadvan runoilijan pelagja lausuu argumentin oman aatteensa puolesta,
jonka jalkeen toisen runoilijan pelagja pdéasee puolustamaan omaa kantaansa. Aloittgja saa viela
toisen puheenvuoron, samoin vastapelagja. Argumentteja lausuessaan pelagjat voivat vapaasti
kehittdd ja muokata hahmon ympéristoa Taman jalkeen kuoleman pelagja valitsee oman
suosikkinsa sen perusteella, kumman argumentit olivat viihdyttavimpia ja enemman tekstin
antamien hahmotietojen mukaisia. Sitten molemmat pelagjat heittévét noppaa (tavallista
kuusisivuista), kuoleman suosikki lisaksi yhta ylimaaraista. Jos pelaga saa vahintdan kaksi samaa
silmélukemaa (seuraavassa kappal eessa siita, miten voi saada useampia heitettavia noppia), han

kertojana.

Runoilijat voivat kdyda vain yksittéisten ihmisten kimppuun, mutta ihminen itse on sosiaalinen
olento ja on usein altis kanssaihmistensa vaikutukselle. Hyvassa lykyssa lyyrikon aave voi saada
myd6s ulkopuolista tukea argumentoinnilleen. Pelagjat voivat sis vedotajohonkin toiseen itselleen
valtaamaansa henkil66n saadak seen téten kannatusta omalle asialleen. Hahmojen valilla taytyy



kuitenkin olla jonkinlainen yhteys, naapuruus tai jokin hahmokuvauksessa mainittu asia. Pelagja voi
myos yritt8a saveltda jotain omaa kehitelméansa, mutta kuoleman pelaajan pitéisi ollavarsin
kriittinen téta kohtaan, muuten sidoksista e tule loppua. Kuoleman pelagalla on siis auktoriteetti
kieltda pelagjan esittama vetoomus toiseen hahmoon. Tét&toisen hahmon hyvéksikéyttoa el lasketa
kahden argumentin kayttamiseen, mutta kuluttaa silti puheenvuoron antaen suunvuoron toiselle
pelagjalle. Jokainen vedottu hahmo tuo pelaajalle ylimaaréi sen nopan. Jos siis toinen runoilijaon
saanut puolelleen kolmesta naapuruksesta kaksi, sen kolmannen valtaaminen on jo helpompaa.

Kun kaikki kylaléaiset on vallattu tai kun erikseen sovittu vuoroméaratai peliaika on kulunut
umpeen (kyl&ssa on yhteensi 40 nimettya hahmoa, joten kaikista taisteleminen vie hyvan tovin),
kyseisen runoilijan pelagja kertoo, miten tdma tunnetila tulee vaikuttamaan Pihkapahkan
eldmanmenoon tulevana syksyna. Jos runoilijat ovat tasakannatuksessa tai jos valinpitamattomét
ovat suurin joukko, kuoleman pelagja kertoo, miten tuleva syksy tuo mukanaan onnettomuuksia ja
ikavia mullistuksia



