Lintuparvi-poytaroolipeli
Pelinjohtaja ja 3-5 pelaajaa (koko perheen
peli tai 10+ vuotiaille), kesto n. 60-90min

Kirjoittanut: Ville ja Vilma Lehtola,
ville.lehtola@iki.fi, 2022-2023

Tarvikkeet: D6 nopat, kynid, paperia

Tausta

Metsassa kuhisee. Kaamea meteli metsan
laidalta on herattanyt linnut kirpedan
syysaamuun. Metsaa kaadetaan! Linnut
jattavat arjen lintuhommat ja Idhtevat yhdessa
tuumin etsimaan apua muilta metsan
elaimilta.

Saannot

Jokaisella hahmolla on nelja “tokenia”.
Hahmot ovat metsan lintuja, joilla jokaisella
on luonne ja erikoiskyky. Hahmon pelaaja voi
kayttaa “tokenin” tuodakseen tarinallisen
elementin peliin (esimerkiksi puskan, puron,
tai muun asian tai esineen). On suotavaa, jos
tarinallinen elementti liittyy lintuhahmon
luonteeseen tai erikoiskykyyn. Pelinjohtaja
arvioi, onko elementti tarinallisesti sopiva ja
ettd elementin esiintuonti ei “rydsta” jonkin
toisen pelissa olevan hahmon erikoiskykya.

Noppaa heitetdan kun pelinjohtaja sanoo niin
(D6). Lahtokohtaisesti kaikki mika on sopivaa,
onnistuu, mutta jos tekeminen on vaikeaa niin

onnistuminen voi olla marginaalista ja
tekemisesta voi seurata sivuvaikutuksia. Mita
paremmin pelaaja kuvaa tekemistdaan ja mita
paremmin se liittyy hahmon luonteeseen ja
erikoiskykyyn, sitd vahemman painoa on
arvalla. Lisdpisteitd saa tekemisestd, joka
liittyy Ropeconin ystdvyys-teemaan.
Pelinjohtaja kuvaa lyhyesti ennen mahdollista
nopanheittoa, mita tapahtuu millékin heiton
tuloksella (etteivat sivuvaikutukset tule
yllatyksena ja pelaajan riski on harkittu).
Tarkein sdanto: pelinjohtaja on aina oikeassa.

Hahmonluonti
Jokainen pelaaja valitsee hahmon ja
hahmolomakkeen (aikaa 5-7 min):

1. Lintulaji (ja sen luonne ja erikoiskyky)

Lue kuvauksia nain: Lintulaji, (ehdotus
nimeksi), luonne, erikoiskyky

Kalkkuna, (Marja Puska), tykkaa marjoista. Voi
piiloutua missa vaan ja mihin vaan, mutta
mieluiten puskaan.

Harakka, (Timantti), keittda huttua. Voi
parantaa ja ruokkia muita lintuja ja eldimia
hutulla. Osaa l6ytaa kiiltavia esineita.

Hanhi (Kvaak), osaa kutsua hanhiparven
tekemaan jotain haluttua. Osaa
vuorovaikuttaa ihmisten kanssa.

Feeniks, (Liekki), voi luoda tulta (varo
metsépaloal), syntyy tuhkasta uudelleen.

Joutsen, (Valkosulka), vahva lintu ja hyva
uimari. Osaa myos kutsua sateen.

Kana, (Kanatuinen), hyva munimaan. Osaa
munia tavallisia munia mutta mys mita vaan
esineita (vaikka kultamunia).

Satakieli, (Liverrys), hyva laulamaan. Osaa
lumota hirvioita laulullaan.

Mysteerilintu, maailman harvinaisin lintu.
Osaa muuttua nakymattomaksi.
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toiseen.
2. Hahmon nimi

Hahmolle on suositeltavaa keksid oma nimi,
vaikka yo. nimiehdotuksiakin voi kadyttaa.

3. Hahmon ulkondko

Lintulajin ja hahmon nimen pohjalta pikainen
kuvaus hahmon ulkon&dsta, esim. Vari, mikali
pelaaja keksii nopeassa aikataulussa.
Varin/varityksen ei tarvitse olla sidoksissa
todellisuuteen, vaan on vapaavalintainen.
Katso varitettavat kuvat viimeisella sivulla.

4. Yksityiskohtia

Jos pelaaja on nopea, han voi kuvata
hahmoaan ja sen luonnetta ja historiaa
yksityiskohtaisemmin. Hahmolle voi keksia
myos heikkouksia.

Pelinjohtaja huolehtii, ettd hahmojen
luontiin kdytetadn maksimissaan 10 min,
jotta peli paasee alkamaan!

Itse keksityn lintulajin kuvia, joita kutsutaan
kalkkunoiksi:




Pelinjohtajalle

Tarkoitus on, ettd linnut etsivat neuvoa
metsdn eldimiltd. Mutta muut eldimet eivat
halua tai kykene tahan. Lopulta linnut keksivat
tai pollo kertoo heille, ettd heidan tulee itse
ratkaista ongelma.

Aamu (1. naytos)

”Naette kuinka suuri lintu laskeutuu viereisen
korkean puun oksalle. Linnulla on silmien
paalla tuuheat, ulkonevat korvatupsut, kuin
rehtorin kulmakarvat. Se on alapuolelta
kellanruskea ja mustaviiruinen. Kurkku on
valkoinen ja silmat oranssinpunaiset. Suuri
lintu asettuu istumaan, sukii sulkiaan ja
kohdistaa tarkan katseensa teihin. "Huhuu!
Hyvat lintumetsan asukit! Huomaan, etta
tekin olette herdnneet makoisilta youniltanne.
Tuo kauhea ryske, mita metsan laidalta kuuluu
ei voi enteilld hyvaa! Voisitteko kayda
pyytdmassd apua metsan muilta eldimilta, jos
he voisivat auttaa?’ Lintu lopettaa puheensa ja
jaa istumaan oksalleen arvokkaan ja viisaan
nakoisend. 'Niin, ja onpas tdalla monta uutta
kasvoa, keitas te oikein olette?’ ” (P6ll6 on
Kalevi Huuhkaja.)

Pelaajille: Esitelkdd hahmonne muille
lintumetsan asukeille.

Kun pelaajat [ahtevat matkaan, heita
esimerkiksi kolme heittoa satunnaisista
kohtaamisista ja siirry sitten kohtaan toinen
naytos.

Keinoja aktivoida pelaajia
"Kukas eldin osaisi auttaa lintuja?’

P6116 — Missds pollo asuu? POlI6 herdd uniltaan
ja neuvoo viekkaan ketun luokse.

Miten lennatte tai liikutte? Lentotekniikka ja
muoto. Kuvailkaa.

Satunnaisia kohtaamisia (d6)

Eldinten tunnistaminen kuvauksista ja niiden
kohtaaminen. Lue ensimmaisen virkkeen
kuvaus ja anna pelaajien paatella mika elain
on kyseessa. “Arvatkaas mika eldin mina
olen?” Luvut eldinten suuruusjarjestyksessa.

1: Korppi, Mira — ydénmusta lintu raakkuu
tuomiopadivan sanomaa. Se on itse heittanyt
toivonsa ja on ldhdGssa palvelemaan pahaa
noitaa synkmetsaan. “Kraa! Olen ottanut
vastaan tyopaikan Synkmetsan noidalta.”
Korppi kyselee ovatko muut linnut halukkaita
muuttamaan perassa ja toimimaan pahan
noidan katyreina. Mikali joku hahmoista
tosiaan on, voitte lopuksi keksid lyhyen tarinan
mita tdman seikkailun jalkeen tapahtui.

2: Pupu, Tupuna — topohannasta nakyy pelkka
topohanta, kun se on puskassa piilossa.
Pupulla on nalka ja se on hukannut porkkanat.
Tai oikeastaan ne ovat jaaneet pellolle. Pupu
ei uskalla hakea porkkanoita kun sielld metsan
laidassa on isoja koneita. Pupun neuvo on
potkia pakoon ja menna piiloon.

3: Kettu, Santeri — maassa nakyy kolo, josta
kuuluu eldmisen aania. “Huhuu! Kuka se siella
kulkee?” Viekas kettu repolainen yrittaa
houkutella lintuja ketunkoloon kahville
(ketulla on ketunh&nta kainalossa ja se yrittaa
popsia linnut suihinsa!). Pienempia pelaajia
kannattaa varoittaa, jos eivat muuten
ymmarra vaaraa. Jos kettu tulee ulos
kolostaan se nayttaytyy punaisessa turkissaan,
valkoinen hdannanpaa vilahtaen. Ketulla on
omia itsekkaitd suunnitelmia, se aikoo kayttaa
tilanteen hyvakseen kun metsa pienenee.
Kettu parjaa kylla.

4: Villisika, Pepe — pusikosta kuuluu daanekasta
rohkintaa, ja samassa sieltd santaa
vaaleanharmaa ja tiheaturkkinen sorkkaelain.
"Heipa heil Onpas taalla hyvat tuoksut, taitaa
olla meikdn lemppariruokaal”, eldin santaa
tonkimaan maata karsallaan. Hyvin rento ja
avuliaanoloinen villisika Pepe on oikea
luonnonlapsi. Pepe on suostuvainen kaikkeen,
mutta huomiokaari on Pepella hyvin lyhyt.
Pepe haistaa uutta syotavaa pari kertaa
minuutissa ja joka kerta unohtaa maailman
murheet — ja sen mita oltiin tekemassa.

5: llves, Sari — Suuri kissaeldin istuu auringossa
kiven paalla ja nuolee tassujaan. Silld on
keltaiset silmat, tupsukorvat; paksu ja kirjava
turkki; seka isot tassut. “Miau! En nyt ehdi



auttaa. Minulla on kiireita. Olen suunnitellut

olevani tassa koko paivan. Yolla haen syotavaa.

Huomisellekin on jo ohjelmaa.”

6: Hirvi, hepe — maa ryskyy kun kookas eldin
laukkaa polun poikki. Eldimella on suuret
hankosarvet, jalat ovat pitkat ja sorkat leveat.
Silla on mustanruskea turkki. Korkeutta on
runsaasti, yli kaksi metria. Hepe on
kiinnostunut vain omista asioistaan kuten
sydmisestd, se on epdsosiaalinen eldin.
”Mihinkdan tai kehenkaan ei voi luottaa, sanoi
ukki. Niin ne kaikki metsat hakataan. Mina
olen muuttamassa. En viivy taalla kauan.”

Metsan Reuna (2. naytos)

Metsdn reuna — metsan reunalla on kaksi
suurta puskutraktoria ja nelja
puunkaatajarobottia (harvesteria), isoja
metallisia koneita jotka kaatavat metsaa.
”Suuret metalliset koneet nostavat puita
juurineen maasta ja tekevat niista
hammastikkuja”

Anna pelaajille hetki pureksia ndkemaansa,
sitten avaa seuraava naytos.

Lounas (3. naytos)
Linnuille tulee nalka ja pitaa lahtea sydmaan.
Valilla pitada syoda ja livertaa!

Mustikoita ja puolukoita — mika voisi olla
hauskempaa kuin sydda ja herkutella ja
unohtaa karu todellisuus hetkeksi.
Kastematoja nakyy myos moyrivan maassa —
punertava varpusen siiven pituinen mato
ndyttaa luikertelevan puiden juurakossa.
Syonnin lomassa tulee uusia ideoita. Ehka
vahva karhu voisi auttaa?

(Matka karhua tapaamaan: Ota tdhan 1-2 kpl
satunnaisia kohtaamisia, jos yli 40min jaljella.)

Karhu — metsan vahvin eldin karhu syo
mustikoita ja lupaa auttaa. Metsan reunassa
karhu hyokkaa kohti metsdkoneita, mutta
katkaisee hampaansa ja loukkaa tassunsa. Se
|6ntystaa loukkaantuneena takaisin. (Karhu ei
ole kovin fiksu, eikd sen hampaat ja voima
parjaa puskutraktorille.)

Luontovalokuvaaja lintutornissa (3.)
“Réps, raps, raps”, kuuluu hiljainen mutta
kolahtava aani: ihminen sielld on
pukeutuneena oksiin ja lehtiin ja koettaa
nayttda mattaalta. Ihminen on kiivennyt
korkeammalle kuin ihminen yleensa kiipeaa,
puiseen rakennelmaan, jonka han on itse
tehnyt. lhminen ndkee nyt linnut hyvin kun
metsaa on kaadettu ja vaikuttaa olevan
tohkeissaan.

Jos linnut menevat tutkimaan tarkemmin:
lintutornissa on paikallisen
luonnonsuojeluyhdistyksen puheenjohtaja
Tuuli Kuusi. Tuulin kannykka soi: “Yhtakkia
kuuluu kimakka piip piip piip. ‘Tuuli Kuusi. Ai,
moi Panu. Joo, taalla nakyy harvinaisia tai
uhanalaisia eldimia. Ma koetan kerata
todistusaineistoa, ettd ne asuvat metsdssa —
niin, kuvia ja papananaytteita. Lahetetdan ne
sitten heti aluehallintovirastoon. Joo, se
johtaja lupasi pikakasittelyn paatokselle, jos
[6ytyy perusteet...Jos totta puhutaan, niin
emma tieda kauanko niilla siind menee. Okei,
moi.”

Linnut voivat esiintya Tuulin kameralle ja
antaa papananaytteita.

Hahmojen Ratkaisu (4. naytos)

Viisas poll6 (Kalevi) lehahtaa paikalle: "Te
olette nyt oivaltaneet, ettda muut eldimet eivat
joko voi tai halua auttaa teitd. Miten aiotte
ratkaista ongelman?” PGllon neuvo on, etta
pelaajien pitaa itse keksia keinot ja pelastaa
metsa.

“Te voitte toimia kuin monet muut eldimet ja
muuttaa pois. Tai sitten tehda kuten karhu,
mutta fiksummin. Ehka jokin muukin
vaihtoehto 16ytyy, silla kaikki ihmiset eivat
valttamatta ole samaa mieltd.” Yrittavatko
pelaajat sabotoida ja estda hakkuita,
pyrkivatké he rauhanomaiseen ratkaisuun
luonnonsuoijelijan kautta, vai muuttavatko he
pois metsasta?

Jos pelaajat odottavat ja seuraavat mita
tapahtuu, heille voi antaa “muistoja pollon
pitdmasta lintukoulusta”:



- lhmiset menevat kotiin disin, jolloin
metsdkoneita voi sabotoida

- Harakka voi loytaa kimaltavan
tyokoneen avaimen maastosta

- Satakieli voi lumota metsdanhakkaajat

- Liito-oravat ovat suojeltuja. Jos
pelaajat keksivat tuoda liito-oravien
papanoita tydmaalle, tyot keskeytyvat

- Osa lintuhahmoista on niin
harvinaisia, etta luonnonsuojelija saa
metsan suojeltua

- Linnut voivat paattaa muuttaa pois
toiselle alueelle ja auttaa muita
eldimia myos tassa evakuoinnissa.

Pelin loppu (5. ndytos)

Linnut toteuttavat ratkaisunsa yolla.
Pelinjohtaja kertoo miten tarina jatkuu, kuten
alla.

Loppu (sabotaasi)

Pelaajat voivat yolla sabotoida tydkoneita
erikoisvoimillaan, kun ihmiset ovat poissa.
“Ihmiset kiipeavat neliskanttisiin laatikoihin,
joissa on pyorat alla ja huristavat pois.”

Jos ei muuten onnistu, niin hakkuuaukio
sijaitsee ojitetulla suolla. Majavat auttavat
tukkimaan ojat ja (sabotoidut) metsdkoneiden
raadot vajoavat suohon. Majavat eivat
yksindan tee patoja, koska ihmiset rikkovat ne;
mutta auttavat muuten mielelldan. Nimittdin
majavat kayttavat patoaltaita ruokansa
kasvattamiseen.

Vakuutusyhtio6 ei usko, etta koneita on
kasitelty asianmukaisesti, ja jattaa tuhot
korvaamatta. Koneet menettanyt yritys
ajautuu maksuvaikeuksiin ja haetaan
konkurssiin. Alue maaratdan eduskunnan
uuteen metsansuojeluohjelmaan.

Loppu (rauhanomainen)

Tuuli soittaa kannykalla: “Hei Panu, arvaa
mita? Mulla on todella hyvaa aineistoa nyt.
Ma vien nama valokuvat ja papananaytteet
heti viranomaisille tutkittavaksi.”
Aluehallintovirasto tekee pikapaatoksen
metsan suojelusta. Aamulla tyot eivat jatku.

Muutaman pédivan paasta koneet ajavat pois.
Alue palautuu hiljalleen luonnontilaiseksi
metsaksi.

Loppu (evakuointi)

Linnut auttavat muita metsan eldimia
muuttamaan turvalliseen uuteen kotimetsaan.
Pelaajat voivat kuvailla minkdlainen on tama
uusi metsa.

TODO: liito-oravista/majavista (random)
kohtaaminen?
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