Mikdipa pahan tappaisi!

"TERVETULOA IKILEVON VANHAIN-
KOTIIN! TAALLA VANHAT PAHAT VI-
ETTAVAT IKUISUUTENSA RENNON
YHDESSAOLON KESKELLA!"

Vanhainkoti Ikilepo on toisessa ulottu-
vuudessa sijaitseva vankila, johon vanhat
pahat on siilotty pois pilaamasta maailmaa.
He menettavit joka kolmas péivd muistinsa,
minka on tarkoitus estdd pahiksia karkaa-
masta. Pelissd PJ ottaa perinteisen pelinjohto-
roolin ohella pelattavakseen vanhainkodin
henkilokunnan ja muut asukit. Pelissd pelata-
an kolme pdivid, joista kukin kestda reilut ky-
mmenen minuuttia. Jos aika tuntuu loppuvan
kesken, myos kaksi pdivaa riittdd. Tarkeintd
on ettd pelaajilla on hauskaa!

Pelin aloittaminen

Esittele pelaajille tarjolla olevat hahmot ja
anna heiddn valita omansa. Loydat hahmot
pelitekstin lopusta. Kukin pelaaja valitsee
aluksi hahmolleen yhden voiman. Tdméan
jalkeen pelaajat saavat esitelld hahmonsa,
kertoen miltd hahmo nayttaa ja kuvaillen
vahdn tdman kiytostd. Voit esitelld samalla
vanhainkodin yleiselld tasolla seké kertoa
vahdn henkilokunnasta ja muista asukeista.
Aloitukseen ja sddntojen selittdmiseen menee
noin kymmenen minuuttia.

Pelin kulku

Jokaiselle pdiville arvotaan "haaste” pelaajien
selvitettdviksi. Onnistuneesti selvitetyistd
haasteista saa mahtimerkin, milld pahis saa
takaisin vanhoja voimiaan. Jos jokin pahis
saa takaisin kolme mahtimerkkid, han mur-
taa vankilan ja pdasee pitimédn epilogin siitd

mitd tapahtuu maailmalle & muille pahiksille.

Pelin sdannot ovat yksinkertaiset; yleensa

se mitd pelaaja tahtoo tapahtuvan, tap-
ahtuu. Pelaajien vilisissd konfliktitilanteissa
kumpikin pelaaja heittdd samankokoista
noppaa ja suuremman luvun saava voittaa. PJ
voi valita itse mitd noppia kaytetdan. Isom-
malla nopalla on toki pienempi mahdollisuus
tasapeliin.

Jokaisen pdivan lopussa soitetaan vellikelloa
ja pahikset passitetaan iltaruuan kautta nuk-
kumaan. Nukutuskomentoa ei voi véltelld
kuin enintdian pienen hetken. Kun péiva lop-
puu, haasteen nokkelimmin ratkaissut pahis/
pahikset saavat yhden mahtimerkin. Télla he
saavat valita yhden uuden voiman.

Téamain lisdksi pelaajat voivat danestda ke-
skuudestaan mahtipahiksen; eniten &énia saa-
nut saa my0s yhden mahtimerkin. Ne voivat
mennd samalle pahikselle, jolloin timé saa
kaksi merkkid. Vaikka joku saisi kolme merk-
kia kasaan, silld ei kuitenkaan ole vankilan-
murtamismahdollisuutta ennen viimeisen
paivan loppua.

Pahikset ovat kaikki kuolemattomia ja koos-
tuvat uudelleen joka aamu, riippumatta siitd
mitd heille on edellisend péivana tapahtunut.
He voivat toki tuhoutua tai vahingoittua
vakavasti viliaikaisesti pdivan tapahtumien
seurauksena. Samoin vanhainkoti voi tuhou-
tua tai vahingoittua, mutta aamulla se on taas
aivan samanlainen kuin aiemmin.

Pelin tapahtumat on ohjeistettu l6yhasti ja
vaativat pelinjohtajalta improvisaatiota. Pelin
henkeni on yhdistelmad ankeata ja surullista
vanhainkotia, vankilaa, epétodellista outoutta
ja tragikoomista tapaa kisitelld vanhenemis-
ta, vapautta ja vapauden menetystd. Yritd
luoda tunnelmaa siitd kuinka kaikki vanhain-
kodin asukit yrittavit epatoivoisesti tavoitella
menetettyd menneisyyttd ja loiston paivia.
Jokainen piivd on samanlainen ja tdynnd tur-
hautumista omaan kyvyttomyyteen.



Ehka synteesi seuraavista elokuvista/sarjoista
auttaa tiivistdimadn tunnelmaa mita tavoitella:

Yksi lensi yli kdenpesan, Bubba Hotep,
Vihrea maili, Wristcutters, Twin Peaks, Mul-
holland Drive, Donnie Darko, John Dies At
the End.

Pelin lopetus

Peli loppuu kolmantena péivana. Jos jokin
pahiksista on saanut kolme merkkia kasaan,
hin péadsee kertomaan mitd pelimaailmalle
tapahtuu kun hén riistaytyy vapaaksi rajoit-
teistaan. Jos useampi hahmo saa kolme merk-
kid kasaan, he saavat kumpikin kertomis-
vuoron. Jos yksikddn pelaaja ei saa kolmea
merkkii kasaan, tilanne palautuu entiselleen.
Pahikset menettavit muistinsa ja vanhusten-
talon elama alkaa taas alusta.

Haasteet
(valitse tai heitd kuusisivuisella nopalla):

1) Lichivaarin pdi on kadonnut (taas)

2) Keijulauma on vallannut vessat

3) Lilli-mummon paljastuskirja

4) Pikkupirut veivit kaukosiddtimen

5) Joku pahiksista sai postia

6) Petankipallot ovat tulleet itsetietoisiksi
Haaste: Lichivaarin pai on kadonnut
Pahasti dementoituneella lichivaarilla on tap-
ana hukata tavaroitaan. Nyt hdan on hukannut
padkallonsa. Ympdri vanhainkotia harhailee
padton luuranko kompastellen kaapuihinsa ja
heittelee vililld satunnaisia loitsuja. Ainakin

yksi hoitaja on jo muuttunut sammakoksi ja
toiselta taidettiin imaista elinvoima niin ettd

jaljelle jai vain varjo. Lichivaarin paa olisi nyt
hyva 16ytéa ja saada takaisin paikalleen ennen
kuin iltaruoka perutaan viela!

Lichivaarin pad 16ytyy ulkoa petankikentalta,
missd se irtosi arkkimurhaajan yritettya
kalauttaa vaarin hengiltd golfmailalla. Paa
taytyy sitten saada vield takaisin vaarille, mitd
varten aggressiivinen luuranko pitad saada
pysymadin paikallaan hetken. Irtopda taas
sattii pahiksia heiddn epdonnistumisistaan
elamissé sen ajan kun on erossa ruumiistaan.

Haaste: Keijulauma on vallannut vessat

Glitterid! Kaikkialla on glitterid! Pesutiloissa
lentelee laumoittain kikattelevia keijuja, jotka
levittelevat glitterid ja tekevat kdytdnnonpilo-
ja. Ei tdmd nyt kdy yhtddn laatuun. Asiaa pa-
hentaa se ettd kujeilevat keijut ovat tainneet
livauttaa aamupalaan laksatiiveja.

Emipahikset joutuvat keksimédédn keinon
milla ajaa keijut pois pesutiloista tuhoamatta
niitd tdysin. Samaan aikaan heiddn niskas-
saan parveilevat kaikki muut vanhainkodin
asukit, joilla on akuutti héta.

Haaste: Lilli-mummon paljastuskirja

Voi ei, kohta nolot paljastukset pilaavat pa-
histen maineen lopullisesti. Viettelijoiden
kruunaamaton kuningas Lilli on alkanut
kirjoittaa paljastuskirjaa. Se sisédltda noloja
tarinoita kaikista. Kasikirjoituksen alku pitda
tuhota akkia!

Lilli kantaa késikirjoitusta kaiken aikaa mu-
kanaan. Pelaajien tulee siis keksid ovela har-
hautus, jolla saada ne irtoamaan toisistaan.



Haaste: Pikkupirut ovat varastaneet
kaukosditimen

Kriisi, pikkupirut ovat vieneet olohuoneen
ainoan kaukosditimen! Nyt televisiossa pyorii
vain lastenohjelmia, mutta pian alkaa Mat-
lock! Kaukosédddin pitda loytad akkia ja saada
oikea kanava, muuten seuraa mellakka.

Pikkupirulauma on linnoittautunut kirjas-
toon. Kaukosiaidin voidaan perii niiltéd vaki-
valloin, juonittelemalla tai kaupankédynnilla.
Pirut olisivat valmiina vaihtamaan kaukosaa-
timen arkkimurhaajan pyorituoliin, jolla ne
suunnittelevat huristelevansa ympéri van-
hainkotia.

Haaste: Postia emipahikselle

Tapahtui jotakin harvinaista harvinaisempaa
- vanhainkotiin saapui kirje lapsenlapselta.
Harmi kylld se on osoitettu "Suurimmalle
pahalle” ilman nimed. Kenelle kirje oikein
kuuluu? Asia pitaa selvittdd nopeasti ennen
kuin joku nakkaa koko kirjeen takkaan.

Haaste: Kapinalliset petankipallot

Pihan petankipallot ovat kehittdneet itseti-
etoisuuden ja ryhtyneet lakkoon. Ne eivit
suostu vierimaian endd mihinkdan ennen
kuin niiden vaatimuksiin suostututaan. Hen-
kilokunta ei suostu neuvottelemaan, joten
asia pitaa ratkaista itse.

Pallot voi kenties pelotella tai pakottaa
yhteistydhon - niiden vaatimuksena on saada
seurakseen rantapalloja seka tulla kiillotetuk-
si pdivittdin. Ne haluavat myos ettd Adolf
maalaa niistd muotokuvan.

Asukkaat & henkilokunta

Vanhainkodin henkilokunta koostuu
Hoitajista ja Hoitajattarista, jotka ovat
epamadrdisen piirteettoman kauniita, valoa
hohtavia hahmoja valkoisissa. He ovat py-
himysmadisen karsivillisid, mutta eivit kovin
fiksuja. Henkilokunta kohtelee asukkeja kuin
lapsia ja toruu heitd temppuilusta, rangais-
tuksena vieddan jalkiruoka. He lupaavat aina
ettd asukki padsee tapaamaan johtajaa kol-
men pdivan paasta.

Lichivaari on muinainen luuranko mustis-
sa, kultakoristeisissa kaavuissa. Aikoinaan se
oli maailman mahtavin velho, joka voitti itse
kuolemankin. Aikaa se ei silti voinut voittaa
ja sen mita kurjat seikkailijat eivdt vieneet, vei
dementia. Nyt lichivaari ei muistaa enda edes
nimedan, vaikka valilld osoittaa voimakkaita
taikavoimia.

Lilli-mummo oli maailman viehéttévin
viettelijatdr, joka ajoi turmioon jumalia ja
valtakuntia. Hin my®s synnytti kaiken maa-
ilman hirviéita. Lilli vdittda olevansa suun-
nilleen kaikkien kuuluisten pahisten isoditi,
rakastajatar tai joskus kumpaakin. Nykyédan
héin ldhinna jaarittelee loputtomasti men-
neistd suuruuden paivista.

Arkkimurhaaja on kaikkien sarjamurhaajien
arkkityyppi, joka viittda reinkarnoituneen-
sa tuhat kertaa. Han vdittda olleensa kaik-

ki historian kaameimmat ja kuuluisimmat
murhamiehet. Harmi kylla veikkoa vaivaa
nyt hermorappio, eikd hin pysty kuin tutise-
maan ympdriinsa pyorituolilla. Uhkauksia
hénelld riittdd ja vahintddn kerran péivassa
hén yrittda - surkeasti epdonnistuen - murha-
ta jonkun.

Adolf on nyrped ukonkuvatus, joka viettaa
suurimman osan ajasta maalaamalla pihalla.
Jos hanta hairitsee, seurauksena on vihaista
huutamista kasittamattomalld kielella.



Vanhainkoti

Ikilevon vanhain koti on maalattu kirkkaan
valkeaksi ja valaistu sinertédvin, sdrisevin
valoin. Rakennusta ympardivit vihredt nur-
mikentit ja taivaalla paistaa aina aurinko.
Taivaanrannassa hadamottaa rauhallinen
metsd. Pihalla on petankikenttd ja pieni
lampi, jonka rannassa viihtyy sorsia. Jos al-
ueelta poistuu ja ldhtee kivelemaan poispdin,
kulkija padtyy aina takaisin vanhainkodille.
Metsda ei voi koskaan saavuttaa. Pois alueelta
voi padstd vain kolmen mahtimerkin avulla.

Olohuone

Yhteinen olohuone on kalustettu vaalein
pastellisavyin. Kaikki istuimet ovat joko

liian kovia tai niin upottavia, ettd niistéd
ylospadseminen on suuri haaste. Seinilld on
valtava kello, jonka viisarit pitavit valtavaa
metelid raahustaessaan eteenpdin. Kellossa on
kuolemateema; iso viisari on viikatemiehen
viikate ja pieni tdimén osoittava sormi.

Ruokasali

Ruokasalissa on kolme poytda ja niiden
edustalla pitkat penkit. Ruoka odottaa aina
tiettyyn aikaan poydilld; henkilokunta kantaa
sen jostakin. Kummallista kylld vanhainko-
dissa ei ole keittiotd, eikd kukaan koskaan tuo
ruokaa tanne ulkopuolelta? Kaikki ruokailu-
vdlineet sarkyvit helposti.

Pesutilat

Suihkusta tulee aina hyytdvan kylmaa vettd,
mutta kylpyammeen vesi on aina mukavan
limmintd. Vessojen seindt on piirrelty tiyteen
jonkun eksistentialistista angstia. ("Kuka
mind olen?" "Miksi olen tadlla?" "Miksi au-
rinko ei koskaan liiku?")

Kirjasto

Kirjastossa on saatavilla vain yhdentekevaa
runoutta, lasten piirrustuskirjoja, ruoka-
oppaita seka turruttavia self help -kirjoja.
Lilli-mummolla on tapana repia kannet irti
jostakin kirjasta ja korvata sen sisdlto Kama
Sutralla. Sabotaasi on korjattu joka aamu.

Omat huoneet

Kapea sinky, kolme vaatikaappia, kirjoi-
tuspoytd ja peili. Huoneessa ei ole ikkunaa.
Jokainen asukas saa yhden henkil6kohtaisen
julisteen tai kuvan seinille; se on ainoa tekija
joka erottaa huoneet toisistaan. Pelaajat saa-
vat itse padttad mitd heidén julisteensa esittaa.



Pelaajahahmot

Ylivampyyri Dracula/Bathory

Olet legendaarinen vampyyri, kiduttaja seka
hirmubhallitsija, viattomien turmelija seka
goottikirjailijoiden innoittaja. Harmi kylla
kaikki hauska loppuu aikanaan ja niin olet
jotenkin péadtynyt tdnne tylsddn paikkaan.
Hemmetin jatkuva auringonpaiste saa sinut
savuamaan ulkosalla ja kukkapenkissa taitaa
kasvaa valkosipulia.

Aloitusvoimasi: Lepakoksi muuttuminen
Hypnoosikatse
Rottalaumojen kutsuminen

Lisdvoima I: Kityrilauma
Ylimaallinen nopeus
Kauhuaura

Lisavoima II: Auringonpimennys
Pikaparaneminen
Sumuksi muuttuminen

Lisavoima III: Vampyyriarmeija
Mielenhallinta
Tosi makea viitta

Sormusherra Sauron

[Iman niité juonittelevia hobitteja olisit vi-
hdoin hallinnut koko maailmaa! Nyt olet
jumissa jossain tralalala-maassa, mistd ei
16ydy edes kunnon tulivuoria tai sormuspajo-
ja. Toisaalta tddlla ei ole myoskadn hiiviskel-
evad pikkuvikea. Vai piilottelevatko ne vain
jossain komerossa? Tdma paikka pitdd saada
lopulliseen jarjestykseen.

Aloitusvoimasi: Orkkilauman kutsuminen
Epailyttavien lahjojen antaminen
Kaukoniko

Lisavoima I: Taikarakentelu
Epétoivon levitys
Muodonmuuttaminen

Lisavoima II: Petojen luominen
Superalkemia
Turmeleminen

Lisdvoima III: Mahtisormus
Katyriaaveet
Elokuvarojaltit



Vanha lonkeronaama Cthulhu

Et ole ihan varma mité tapahtui. Yhtena
hetkena olit mukavilla nokosilla kesamokilla

Mariaanien haudassa, sitten havahduit taalta.

Ilma on ihan liian kuivaa, arkkitehtuuri
tylsan euklidiaanista eikd lounaalla edes ole
aivoja. Voi Azathoth sentdin, onkohan tdma
joku Nyrren kdytdnnon pila?

Aloitusvoimasi: Megalonkerot
Painajaiset
Kultistiposse

Lisavoima I: Myrsky
Valiton uudelleenkoostuminen
Kosminen kauhu

Lisavoima II: Muinaiset salaisuudet
Lonkerokaverit
Hullu arkkitehtuuri

Lisavoima III: Shoggothi
Meren kutsu
Ryomivé kaaos

Talvikuningas Sarvipai

Sinulla oli hieno suunnitelma niiden pen-
teleen jadmuurien takana olevien maiden
valtaamiseen, mutta sitten jotain meni pa-
hasti vikaan. Nyt olet jumissa taélla dalididen
ymparoimana ja kaiken aikaa on ihan liian
kuuma, uhkaat kirjaimellisesti sulaa. Eika
tadlld ole edes vauvoja turmeltavaksi.

Aloitusvoimasi: Zombienherattely
Jaadytyskosketus
Lumimyrsky

Lisavoima I: Kaukoniko
Jaahaamu
Jaaaseet

Lisavoima II: Kuolemattomuus
Pakkasaalto
Zombiarmeija

Lisavoima III: Eeppinen poseeraus
Jaalohikdarme
Juonispoileri



Henkilostojohtaja Mottonen

Dynaaminen henkildstéjohtamisesi johti
akuuttiin kassakriisiin, kun subventoit ela-
kerahaston tilillesi Panamalle. Et ymmarra
miksi se herédtti niin paljon porua; kyse oli
osaamiskeskittymén luomisesta ja johdon
palkitsemisesta. Nyt kun olet tassd stagnaa-
tion kérsineessd pienyrityksessd, aiot ndyttaa
heille mihin oikea muutosjohtaminen pystyy!

Aloitusvoimasi: Kehityssuunnitelma
Kirjallinen huomautus
Uudelleenorganisointi

Lisdavoima I: Tilintarkastus
Palkaton ylityd
Motivaatiopuhe

Lisavoima II: Palkantarkistus
Lomaleikkaus
Summon konsultti

Lisdvoima III: Pikkujoulut
Yritysfuusio
Toimistoromanssi



