


Muistatko mitd teit tdnd juhannuksena on B-elokuvien hengessé tehty kauhuroolipeli. Edessé
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ainakaan pelaajahahmojen suunnitelmien mukaan.
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Valmishahmot, pelisdénnot ja taitto & toimitusty6: Sami Koponen

Esipuhe

Tédma minipeli on kirjoitettu alun perin skenaarioksi peliin It Came From The Late, Late, Late
Show, missi pelataan niyttelijoitd huonoissa elokuvissa. Tdimé versio on muunnettu siten, etti
se toimii itsendisené kertapelin.

Suositeltava pelaajamééri on 3-5. Enemmaéllékin seikkailu onnistuu, mutta silloin Saaren vel-
jesten on oltava vaikeampi pala (ks. Saaren veljekset). Yhdell4 tai kahdella pelaajalla kannattaa
harkita useamman hahmon antamista jokaiselle pelaajalle.

Seikkailun innoituksena on toiminut paitsi Tieddn mitd teit viime kesdnd -elokuvat, my6s Hal-
loween ja Kauhea kankkunen -elokuvat. Niiden katsominen on suositeltavaa, muttei pakollista.

Muistatko mitd teit tdnd juhannuksena on rakennettu siten, etti se antaa peliporukalle mah-
dollisimman vapaat kéidet. Kohtaukset voivat tapahtua missé jarjestyksessé tahansa, eiké kaik-
kien edes tarvitse tapahtua.

Pelin tyylilaji on kauhukomediaa, mutta ainekset sopivat vakavampaankin pelaamiseen. Pelin
toivotusta tyylilajista kannattaa sopia peliporukan kesken ennen pelaamisen aloittamista.



Tapahtumien taustaa

Pelaajahahmot ovat menneet veneelld saareen viettim&in juhannusta.
Perisuomalaiseen tapaan juhlat ovat olleet kosteat. Niin kosteat, ettd
kokkokin jii sytyttimétta.

Hahmot kéynnistivéiit veneen yrittden ldhteé. Vene kuitenkin osui kalas-
tajaveneeseen, joka kaatui. Veneessi ollut kalastaja Antti Saari hukkui.
Nyt hinen veljensd Jaakko vannoo kostoa. Pelaajahahmot puolestaan
sammuivat veneeseen, jonka moottori rikkoutui torméyksessa.

Peli alkaa hetkest§, jolloin pelaajahahmot alkavat heriilla.
Saaren veljekset

Jaakko ja Antti Saari ovat kalastajaveljekset, jotka asuvat saaren toisel-
la puolella metsdn takana. He antoivat hahmojen viettdd juhannusta
rauhassa, ja viettivit omaa eldmé#insi. Kun juhliminen loppui, Antti 1dh-
ti kokemaan verkkoja. Hahmojen moottorivene térmési hinen soutuve-
neeseensi, joka kaatui. Antti - joka perisuomalaiseen tapaan ei kéyttéi-
nyt pelastusliiveji — hukkui. Nyt Jaakko on tajunnut, miti tapahtui, ja on
tulossa kostamaan.

Veljekset osaavat kiyttdd kaikkia mahdollisia aseita, mukaan lukien
haulikko ja moottorisaha. He eivit koskaan juokse, mutta saavuttavat
hahmoja silti. Saaret ovat pukeutuneet keltaiseen sadetakkiin ja mustiin
kumisaappaisiin. Veljekset ovat vaiti, vaikka mité tapahtuisi. He niytté-
vit sen verran toisiltaan, etti ovat tunnistettavissa veljeksiksi.

Seikkailun alussa Antti on jirven pohjassa ja Jaakko omassa mokissdén
vannomassa kostoa. Saaret kuolevat vain juhannuskokossa.

Pelaajahahmot

Hahmot ovat perisuomalaisia ihmisié. He voivat olla t6issi tai ty6ttomii,
opiskelijoita tai elkeldisid. Ainoa vaatimus on, ettd he tuntevat toisensa
hyvin. Jollakulla (tai jonkun omaisella/tuttavalla) on oltava vene ja mok-
ki saaressa.

Seuraavilla sivuilla on esitelty valmishahmot, joista pelaajat voivat valita
haluamansa. Jos sieltd ei l6ydy sopivaa, voi pelaaja tietysti yhdessi pe-
linjohtajan kanssa tehd4 omankin hahmon.
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Johannes

25-vuotias vastavalmistunut luokanopettaja, jolle juhan-
nusreissu tarkoittaa kotikonnuille palaamista. Mokin omis-
tajan Mékisen veljenpoika. Pelkd4 salaa, ettd hénen tytto-
ystdvinsd Marian ldsnéolo tekee kavereiden kanssa hillu-
misesta jotenkin epédluontevaa.

Kadentaidot: 2 Liikunta: 1
Tarkkaavaisuus: 3 Vakivalta: 2

Kuolemanvaara: Q O Q

Maria

22-vuotias yhteiskuntatieteiden opiskelija, joka haluaa
rentoutua ennen keséin opiskelurupeamaa: keviailta jai
rastiin pari kurssia. Mikaelin ex-tyttOystdvd, mutta ero-
sivat ystivini. Kiinnostunut nikemé&in, millainen Johan-
nes on kavereidensa seurassa.

Kadentaidot: 2 Liikunta: 1
Tarkkaavaisuus: 2 Vakivalta: 3

Kuolemanvaara: Q O O

Mikael

21-vuotias kaupan tyontekijd, joka on luomassa itselleen uraa
netissé tubettajana. On Hesarin jutun myd6té paikallinen pikkujulk- '
kis, mitd kiyttdd monen vitsinsd aiheena. On Marian entinen
poikaystivi ja vanha suola janottaa téné kesiné todella pahasti.

Kadentaidot: 2 Liikunta: 3
Tarkkaavaisuus: 1 Vakivalta: 2

Kuolemanvaara: Q Q Q



Oliver

23-vuotias  kokki, jolle on luontevasti uskottu vastuu
ruokahuollosta. Hénelle mokkiviikonloppu on vapaata kiireisen
lapsiperheen arjesta, joten hin viihtyy my6s yksinid&in. Marian
pitkdaikainen kaveri ja Sofian isoveli.

Kadentaidot: 3 Liikunta: 2
Tarkkaavaisuus: 2 Vakivalta: 1

Kuolemanvaara: Q O O

Sofia

21-vuotias oman suunnan etsijé, joka on kiertinyt opis-
kelupaikkoja ja seurustelusuhteita loytidméttd omaa
paikkaansa. Pelkéi jadvansi myos télla reissulla piirien
ulkopuolelle, joten yrittdd olla avuksi missid pystyy.
Haikailee Mikaelin perédén.

Kadentaidot: 1 Liikunta: 3
Tarkkaavaisuus: 2 Vakivalta: 2

Kuolemanvaara: Q O O

Mikinen

59-vuotias tilintarkastaja, joka omistaa juhannusreissun kohteena ole-
van mokin. Tarkoitus oli tulla 1ahinné esitteleméén paikkoja, mutta Ma-
kinen péityikin ottamaan viinaa raskaalla kédelld. Ei aina ymmérra
nuoria, joten turvautuu usein huumoriin.

Kéadentaidot: 3 Liikunta: 1
Tarkkaavaisuus: 2 Viakivalta: 2

Kuolemanvaara: Q O Q




Nopanheittoja koskevat séiinnot

Nopilla ratkaistaan tarinallisesti kiinnostavat tilanteet. Jos osallistujista
tuntuu, etté asiat voivat tapahtua vain yhdell4 tavalla, ei kannata heittia
noppaa. TAméi on erityisen tirke#d kauhupelissé, jossa halutaan ajoit-
tain luoda tietynlaisia tilanteita. Jos kirvesmurhaajan pitd4 péésté hiipi-
méaidn huomaamattomasti tai nuotion sytyttimisen ei ole tarkoitus on-
nistua, ei asiasta heitetd noppaa. Viime kédessé valta paattis siitd, misté
asioista heitetdin noppaa, on pelinjohtajalla. Hinen kannattaa kui-
tenkin huomioida myo6s pelaajien nikemykset.

Kun noppaa heitetiéin, pddtetdin mitd hahmon ominaisuutta kyseinen
tilanne koskee:
* Kidentaidot: Kaikenlainen nikkarointi, ruuanlaittaminen ja muu
askarointi
e Liikunta: Juokseminen, kiipeileminen, uiminen, painiminen ja
vastaava raskas fyysinen toiminta
* Tarkkaavaisuus: Asioiden huomaaminen, olipa kyse jiljistd luon-
nossa tai toisen henkilén kehonkielen lukemisesta
e Vikivalta: Toisen ihmisen pysyvé vahingoittaminen, jossa vakava
loukkaantuminen tai kuolema ovat mahdollisia

Ominaisuuden arvo kertoo, montako kahdeksansivusta noppaa (n8) pe-
laaja heittdi. Silmiluvut 6-8 ovat onnistumisia. Tyypillisesti yksikin on-
nistuminen riittaa.

Jos pelaajalla on hahmonsa toiminnalle hyvé idea, hahmolla on sopivat
tyovélineet tai olosuhteet ovat muutoin otolliset, vaihdetaan yksi nopis-
ta kymmensivuiseksi (n10). Téalléin onnistumisia ovat tietysti 6-10.

Krapulanopat ovat haittanoppia, joiden osoittamat silméiluvut poiste-
taan ominaisuusnoppien tuloksista. Jos krapulanopista tulee kaksi sa-
maa silmalukua, hahmo oksentaa tai muutoin osoittaa karsiviansa hur-
jasta pahoinvoinnista. Krapulanoppien s&intdjd voi soveltaa muihin
hahmojen kirsimiin pysyviin haittoihin.

Esimerkki: Johannes ryhtyy tekemddn halkoja saunaa varten. PJ:n mieles-
td tdmd on mielenkiintoista, koska Johannes haluaa pdted Marian silmis-
sd. Mékilld on hyvit varusteet halonhakkuuseen, joten pelaaja saa noppa-
korotuksen. Hdn poimii nopat n8 + n10 (Kddentaidot 2) + 3n8 (hirved
krapula). Heittotulos on 7, 9 ja 2, 7, 2. Onnistumisia jdd yksi (krapulanop-
pa vie toisen) ja pahoinvointi iskee. Eli saunapuut syntyvdt, vaikka Johan-
nes pddtyykin yokkdilemddn hakkuupélkyn viereen.



Vammautumista ja kuolemista koskevat sainnét

Aina kun hahmo uhkaa loukkaantua niin pahasti, ettd hénen toimin-
takykynsé olisi huomattavan rajattu loppupelin ajan, pelaaja mustaa yh-
den "mdékin” hahmolomakkeen Kuolemanvaara-listalta.

Jos kyseessi ei ollut kolmas "mdokki”, hahmo selviytyy tilanteesta siikéh-
dyksella tai lievilld haavoittumisella. Hahmoon kohdistunut uhka ei siis
toteutunut syysta tai toisesta. TAma4 ei tarkoita, ettd hahmo olisi kokenut
ihmepelastumisen, vaan ehti esimerkiksi viistdi vaaran alta viime het-
kell&.

Jos kyseessé oli kolmas "mdokki”, on hahmon taru lopussa. Uhka toteutuu
ja hahmo vammautuu vakavasti tai kuolee - joka tapauksessa hén ei ole
endi mukana loppupelin tapahtumissa.

Poikkeustilanteissa, jotka riippuvat pelinjohtajan harkinnasta, pelaaja
voi joutua mustaamaan kerralla useamman "mdokin”. Esimerkiksi Jaakon
murhatoimet vievét kerralla kaksi "mokkid”. On epéreilua, jos pelaaja
joutuu mustaamaan kolme "mokkid” kerralla, koska se tarkoittaa véli-
tontd hengenmenoa. Antin haudantakaiset hyokkéykset vievét kolme
"mokkid”.

Loppupelin seuraaminen vieresté voi olla tylsd4, mutta hahmon menet-
tdmisen pelko tuo kauhupeliin toivottua tunnelmaa. Hahmokuolemat
todennékoisesti kasautuvat Saaren veljesten hyokkiyksen yhteyteen,
jolloin pelin pitéisi muutenkin olla loppupuolella.




Seikkailun alku

Lue seuraava dineen pelaajille:

Herddtte. Ndette auringonpaistetta ja kuulette veden. Maa keinuu. Vihi-
tellen ymmdrriitte, ettd olette veneessd. Ette muista mitddn. Teilld on kar-
mea krapula.

Vene on ldhell4 saarta, jolla nikyy laituri, mokki ja sauna. Loppu saares-
ta vaikuttaa kuusimetsélta.

Vahitellen mieleen palautuvat sirpaleiset muistikuvat viime y6lt4, jolloin
hahmot juhlivat juhannusta, s6ivit ja joivat, eivéit saaneet kokkoa syt-
tyméin ja péittivit jossain vaiheessa lahted veneilem&4n. Onnettomuu-
desta he eivit muista mitdén.

Havaintoheitolla hahmot huomaavat kaatuneen soutuveneen lahistolla.
Sen luo péésee vain uimalla. Jos veneen kidntd4 ympéri, se osoittautuu
tyhjéksi.

Yrittivit hahmot miti tahansa, vene ei kiiynnisty. Vesi on kuitenkin tar-
peeksi matalaa, jotta hahmot voivat kahlata rantaan. Kdnnykét eivit saa

signaalia, ja kaikkialla on hiljaista. Jirven rannoilla ei niy ihmisasutusta.

Jos joku etsii, niin moottoriveneestd 16ytyy kaksi virvelid, vieheiti,

puukko ja 20 litraa bensiinid metallikanisterissa.




Saaressa sijaitsevat tapahtumapaikat

MOKKI

Mokin olohuone on likainen ja epéjirjestyksessi. Kaikkialla on tyhjid
oluttolkkeji ja kéytettyja ruokapakkauksia. P6ydalla on yksi tyhjé votka-
pullo hahmoa kohti. Epitoivoinen pelaajahahmo saa ehki tiristettyd
tahteista tolkillisen verran olutta. Takassa ei ole tulta, eikd mokissa ole
polttopuuta.

Jos hahmot etsivit aseiksi kelpaavia esineiti pullojen liséiksi, takan vie-
ressi on hiilihanko.

Keittioss on tyhja 20 litran vesikanisteri. P6ydalla nékyy ruoantéhteitd,
mutta ruokaa ei ole. Keittiostd 16ytyy muutama veitsi ja tyhja pullo.

Kamarissa on kaksi sdnkyi. Molemmissa on korkeintaan kaksi makuu-
pussia. Jos hahmoja on enemmén, loput makuupussit ovat lattialla.




SAUNA

Sauna on kylma4. Vesisiiliossé on vettd, mutta se on haaleaa. Vesi tiytyy
kantaa jarvesti. Saunassa on monta muoviimpérii ja vesisoikkoa, mut-
ta ei polttopuuta. Pukuhuoneen lattialla on tikkuaski, jossa on 14 tikkua.
Saunan takana on vesipumppu, joka vaatii korjaamista. Vesi tulee suo-
raan jarvesta.

ULKOHUUSSI

Saunan vieressi on vanha, rihjidinen huussi. Se haisee pahalta. Se voi-
daan lukita sisdpuolelta haalla. Sisélla on kaksi vessapaperirullaa ja &m-
périllinen kalkkia. Lahist6ll4 ei ole muita saniteettitiloja.

MAAKELLARI

Mokin ldhelld on maakellari. Sisélld on pelkkié tyhjid hyllyja. Kellarin
oven saa kiinni haalla ulkopuolelta.

LAITURI

Laituri on 10 merii pitk4, ja rakennettu puusta. Vedessé nikyy pikkuka-
loja. Syvéssd padssd vettd on kolme metrid. Vesi on niin kirkasta, etté
hahmot nékeviit pohjaan asti.

Koxxko

Kokko on jafdnyt polttamatta. Sen sytyttiminen vaatii bensiinié tai muu-
ta palavaa kemikaalia.

METSA

Kuusimetséissd on polvenkorkuisia saniaisia. Kuuluu linnunlaulua. Saas-
ket héiritsevit metséssi kulkijoita. Metsissd on erittdin hankalaa kul-
kea. Metséssi juokseminen edellyttdd nopanheittoa. Jos hahmo epéon-
nistuu, hiin kaatuu maahan. Se antaa takaa-ajajalle aikaa ehtii paikalle.
Koska veljekset eivit koskaan juokse, heidén ei tarvitse heittdd liik-
kumista.
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SAARIEN MOKKI

Saaren toisella puolella on Saaren veljesten mdkki. Se on moderni ja
siisti. Puiden vélissi kuivuu verkkoja. Mokissd on sdhkot ja vesivessa.
Seindlld roikkuu 4K-televisio. Sieltd tulee uutislihetys, jossa kerrotaan
viiden ihmisen hukkuneen tin# juhannuksena. Keittién kaapit ja jaa-
kaappi ovat tdynné ruokaa ja virvoitusjuomia. Alkoholia ei néy. Katolla
on aurinkopaneelit.

Mokissé on kaikenlaista tappotavaraa. Keittiossé on veitsié ja lihakirves.
Olohuoneen seinélla roikkuu kalakoukkuja ja ladattu haulikko (5 panos-
ta). Olohuoneen kaapista 16ytyy 40 patruunaa liséa.

Saarilla ei ole omaa saunaa. He kéyttivit toisen talon fasiliteetteja tar-
vittaessa.

Pelinjohtaja voi paéttia, onko Jaakko paikalla, kun hahmot saapuvat mo-
kille ensimmé&isté kertaa. Jos on, hiin kuulee hahmot jo kaukaa ja voi jar-
jestd viijytyksen moottorisahan kanssa. Hahmot voivat ehtid havaita
Jaakon ennen tdmén hytkkaysta.

Alkutoimet

Hahmoilla on alussa kolme krapulanoppaa. Niiden mé4ria voi vihentda
saunomalla ja lepdamalla.

Fiksut hahmot etsivéit ensiksi juomavetti. Jarven vesi tiytyy keittdi. Jos
pumppua ei ole korjattu, vesi tiytyy kantaa. Saunan vesisiilié on nopein
tapa keittd iso midré vettd. Jos vetté juo ilman keittdmistd, hahmoille
tulee ripuli.

Tulen saamiseksi tdytyy hakata polttopuuta. Saunan vieressi on kasa
polkkyja. Niiden alta 16ytyy havaintoheitolla kirves. Kuka tahansa voi
hakata puita. Vesisiili6lla ja kiukaalla on erilliset tulipesét, joten sauna
tdytyy lammitti4 erikseen.

Ruokaa mokisté ei 16ydy. Hahmot voivat kuitenkin kalastaa veneen vir-
veleilla.

Pelinjohtaja voi pelauttaa tétd mokkielAm&4 siiné méirin kuin pelin ryt-
mityksen kannalta hyvéksi katsoo. Tarke&4 olisi paésté pelaamaan hah-
mojen keskiniisid suhteita, jotta heilldi on my6hemmin toimintakoh-
tauksissa enemmén motivaatiota toimilleen.
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Kohtausideoita pelinjohtajan kiytt66n

SAUNASSA

Saunaan mahtuu yhté aikaa viisi henkil64. Halutessaan hahmot voivat
tehd& vastan/vihdan. Saunassakéynti vihentéi kaksi krapulanoppaa.

Kun hahmot ovat saunassa, jotain isoa kulkee ikkunan ohitse. Se on hir-
vi, joka on uinut saareen etsiméin ruokaa.

LAITURILLA

Laituri on hyvé paikka leviti ja ottaa aurinkoa. Se vihent4a yhden kra-
pulanopan. Lepddvin hahmon tulee heittdd tarkkaavaisuutta. Jos hin
epdonnistuu, hin nukahtaa. Pelinjohtajan tulee pitd4 huoli, ettd hahmo
her#i sopivaan aikaan.

KaToLLA

Kun hahmot ovat mokissé, katolta kuuluu 4ania. Mokin seinda vasten on
tikapuut, joten katolle péisee helposti (mahdollinen liikuntaheitto).
Aluksi mitéin ei ndy, mutta sitten savupiipun vieressi on liikett4. Se on
iso, vihainen huuhkaja, joka levittia siipensé ja hyokki4. Onnistunut lii-
kuntaheitto tarkoittaa, ettei hahmo putoa katolta. Huuhkaja lent&é pois.

Koxkxko

Kokko voidaan sytyttéd, vaikka teknisesti ottaen on liian my6héisti. Se
syttyy vain bensiinin avulla. Jos kanisterit ovat veneessi, jonkun taytyy
kahlata veneelle. Jokin tarttuu kahlaajan nilkkaan. Se on muovipussi,
jossa on kivié, vanhoja ostoskuitteja ja pari bussilippua.
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Paha saapuu

ULKOHUUSSI

Joku istuu huussissa ja kuulee ulkopuolelta raskasta hengitystd. Ovea
yritetdéin avata. Jos se on lukossa, mitdédn ei tapahdu, eikd kysymyksiin
vastata. Jos ovi ei ole lukossa, Jaakko tempaa oven auki: hinelld on kir-
ves késissddn. Jos ovi on sépissé, Jaakko odottaa ulkopuolella.

MAAKELLARI

Jos joku hahmoista pddtyy maakellariin, Jaakko yksinkertaisesti pistda
oven sippiin ulkopuolelta ja menee tappamaan muita. Sipen saa sisé-
puolelta auki pitkall4, terdvilla esineelld. Jos hahmolla ei sellaista ole, on
aika huutaa.

METSA

Jaakko kévelee saniaisissa kuin ne eivét olisi siiné. Ennen pitk&4 pakene-
va hahmo kaatuu, jolloin Jaakko yksinkertaisesti saapuu paikalle ja yrit-
t44 tappaa timén ennen kuin hahmo péésee ylos.

SAARTEN MOKKI

Ta&lla Jaakolla on etulyontiasema. Hén tietdd, missd on piilopaikkoja ja
aseita. Hin katoaa nékyvisti ja tulee esiin jossain muualla.

Jos Jaakon Kuolemanvaara-listan kolmas "mo6kki” mustataan, hin heria
henkiin kolmen vuoron pi#std. Hin kuolee lopullisesti vain kokossa
polttamalla. Sama pétee Anttiin. Jos Jaakko kuolee ja peli tuntuu olevan
vield kesken, Antti heréi jarvesti kostamaan veljensi.

Veljilld on vain yksi repliikki: Tapoit veljeni. Valmistaudu kuolemaan.

Kadentaidot: 3 Liikunta: 3
Tarkkaavaisuus: 2 Vakivalta: 4

Kuolemanvaara: Q O O
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Loppuja

Jos seké Jaakko ettd Antti tuhoutuvat: Laiturin alta 16ytyy kaksi airoa.
Nyt eloonjaidneet hahmot voivat meloa pois. Jiljelle jad vain savuava
kokko. Kokossa on kisi, joka nytkdhtia. Vai nytkéahtaako?

Jos toinen veljistd kuolee: Henkiinjafnyt veli (esimerkiksi maakellariin
suljettuna) pui nyrkki&in: Mind kostan vield! Kun viranomaiset tulevat
myohemmin selvittelem&én asioita, he eivit 16yda veljed mistaén.

Jos Saaret ovat voittamassa: Juuri ennen viimeisen hahmon kuolemaa
hirvi juoksee veljeksen/veljesten paéltd. Yhtd lukuun ottamatta heidin
"mokkinsd” mustataan. Jos veljid ei saada timink&4n avun myd6td hen-
giltd, hahmot ovat ansainneet kohtalonsa. Jos kaikki pelaajahahmot ovat
kuolleet, veljekset 1ahtevét kalastamaan.
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