Ensilento

Tédssd roolipelissd pelataan lentokddrmeitd, jotka ovat lentokoneen ja lohikddrmeen vélimuoto-
ja. Nuoret lentokddrmeiden poikaset ovat ldhddssé ensilennolleen vanhempien lajitoveriensa
saattelemina. Matkallaan he joutuvat ehki kohtaamaan my®&s toiveensa ja pelkonsa.

Pelissi ei ole perinteistd pelinjohtajaa lainkaan, ainoastaan pelinvetdjd. Pelinvetijdn tehtdvi on
huolehtia siit4, ettd peli etenee sddnt6éjen mukaan. Hanelld ei ole kuitenkaan erityistd pddtos-
valtaa eikd tarinankerronnallista vastuuta.

Lyhyesti lentokddrmeista

scpkid keksi lentokddrmeet (Airplane Dragons). Hin my0s pédtti, ettd lentokddrmeet syovit pil-
vid, herkuttelevat kerosiinilla ja asuvat rauhanomaisissa yhteisissd. Ne viettdvit suurimman
osan eldmistdin taivaalla ja rakastavat kisailua.

Loput saatte keksid itse sitd mukaa kuin tarvetta ilmenee.

Hahmonluonti
Pelaamisen aluksi kunkin pelaajan tdytyy keksid itselleen lentokddrme. Lentokddrmeitd on

nuoria ja vanhoja. Jokaisessa lentoryhmdssid on PUOLET VANHEMPIA, PYORISTETTYNA ALASPAIN (eli
viiden hengen lentoryhmissi olisi kolme nuorempaa ja kaksi vanhempaa lentokddrmetta).

Kukin pelaaja voi valita lentoryhmén kddrmeistd itselleen joko nuoren tai vanhan lentokdar-
meen. PELINVETAJAN ON PELATTAVA NUORTA lentokddrmetta.

Nuoren lentokd4drmeen keksiminen:
* JAA OMINAISUUKSIIN nopat N4, N6, N6, N8
* Voit halutessasi lisdksi keksid YHDEN TAIDON (N6) jonkin ominaisuuden alle
» Valitse sopivat vaihtoehdot LENTOKAARMEEN ULKONAOSTA
e Anna lentokdirmeellesi NIMI
* Keksi ja kirjoita PELKO, jonka kddrmeesi on kohdattava lentomatkallaan. Anna pelko-lap-
pu oikealla puolellasi istuvalle pelaajalle.

Vanhan lentokd4rmeen keksiminen:
¢ JAA OMINAISUUKSIIN nopat N6, N6, N8, N8
e Voit halutessasi keksi kaksI TAITOA (N6) ominaisuuksien alle
» Valitse sopivat vaihtoehdot LENTOKAARMEEN ULKONAOSTA
e Anna lentokdirmeellesi NIMI
* Keksi ja kirjoita mitd kddrmeesi toivoo nuorukaisten oppivan télld ensilennollaan. TAma
on lentokddrmeesi ToIVE. Anna toive-lappu oikealla puolellasi istuvalle pelaajalle.

Tekijd: Sami Koponen



Pelin pelaaminen

Peliin on kirjoitettu valmiiksi viisi kohtausta. Ne pelataan jarjestyksessi siten, ettd kohtauksen
kertojan pitd4 vaihtua joka kerta. Pelinvetdja voi siis aloittaa, mutta jonkun toisen pelaajan téy-
tyy kertoa seuraava kohtaus.

Jos peliaika on tiukilla, kohtaukset nelji ja viisi jatetddn pois.

Jos pelaajia innostaa, he voivat kertoa valmiin kohtauksen sijaan itsekeksiminsé kohtauksen.
Tdma voi johtaa pelin pidentymiseen, mikd on mahtavaa silloin kun pelii ei pelata tiukassa 45
minuutin aikaraamissa.

Tarinallisten jinnitteiden ratkaiseminen

Kohtauksia pelattaessa voi syntyd kutkuttava tilanne, joka kaipaa ratkaisemista. Ehki lento-
kddrme yrittds jotain hankalaa tai ehké ne kisailevat keskenddn jostakin.

Tallaisessa tilanteessa heitetédédn joko vaikeusastetta tai toisen lentokddrmeen noppatulosta
vastaan:

*  VAIKEUSASTE on normaalisti 3. Jos tilanne on kimurantti, vaikeusaste on 5.

* Lentokddrmeen pelaaja saa yhden nopan tilanteeseen sopivasta OMINAISUUDESTA.

* Lentokddrmeen pelaaja saa myds nopan jokaisesta tilanteeseen sopivasta TAIDOSTA.

*  VANHEMPI LENTOKAARME VOI KANNUSTAA NUOREMPAA lentokddrmettd. Pelaaja kertoo miten ja
jos nuorempi kokee sen kannustavaksi, hidn saa vanhemman lentokddrmeen ystavilli-
syys-nopan.

*  VANHEMPI LENTOKAARME VOI LANNISTAA NUOREMPAA lentokddrmettd. Pelaaja kertoo miten ja
lisad vaikeusasteeseen 2.

(Sama seniorikddrme ei tietenkddn voi yhtd aikaa sekd kannustaa ettd lannistaa.)

Kerdtyt nopat heitetddn, ETSITAAN KORKEIN SILMALUKU ja verrataan sitd vaikeusasteeseen tai toi-
sen lentokddrmeen korkeimpaan tulokseen:
* Jos korkein silmdluku on védhintdédn yhta suuri kuin vaikeusaste, lentokddrme on seldtta-
nyt haasteensa. Hurraa!
* Jos korkein silmdluku on pienempi kuin vaikeusaste, lentokddrme epdonnistuu ja joutuu
luultavasti jonkinlaiseen kiipeliin (tai hdvidi toiselle lentokddrmeelle).
* Jos keskeniin kisailevien lentokdiarmeiden korkeimmat silmédluvut ovat samat, he ovat
padtyneet tasapeliin. Jos tasapeli ei ole mahdollinen, heitetdin nopat uudelleen.

Jos on episelvii...

... tarvitaanko jonkin asian ratkaisemiseen nopanheittoa, KOHTAUKSEN KERTOJA pddttdd.

... miki vaikeusaste on, KOHTAUKSEN KERTOJA padttda.

... mitd noppia lentokdidrmeen pelaaja saa, LENTOKAARMEEN PELAAJA pédttéd.

... mitd noppatuloksesta seuraa (esim. epdonnistumisesta syntyvd pulma), PELINVETAJA pddttdi.

Jos jokin muu on epédselvid, asiasta ddnestetddn koko peliporukan voimin.
PELINVETAJAN AANI ratkaisee tasapelit.



Kohtaus 1: Lento maan pinnalle

On tullut nuorten lentokdidrmeiden ensilennon aika. Kerro lyhyesti lahtétunnelmista: ovatko
vanhemmat lentokddrmeet hyvistelemissa 14htijoitd suurin juhlallisuuksin vai lahtevitko ensi-
lentdjit vaistomaisesti ja huomaamattomasti?

Ensin tdytyy laskeutua lentokddrmeiden asuttamasta pilvilinnasta maan pinnalla kasvavaan
metsdidn. Kerro lyhyesti, miltd pilvilinnan ja maan pinnan vélissd olevat pilvet nédyttavit: muh-
kuraista kumpupilved vai synkkid sadepilvid vai jotain muuta?

Kysy haluavatko jotkut lentokddrmeet lentdd alas kilpaa. Jos kylld, heittdkédd asiasta noppaa
sddntdjen mukaan.

Kohtaus péittyy, kun lentokddrmeet ovat lentdneet maan pinnalle.
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Kohtaus 2: Lento metsén lipi

Reitin seuraavana vaiheena on lento vanhan aarniometsin ldpi. Kerro lyhyesti miltd metsi
ndyttdd: hiostava & tihed sademetsa vai jylhd kuurapeitteinen havumetsa vai jotain muuta?

Onko sinulla tai jollain toisella pelaajalla pelko- tai toive-lappu, joka sopisi metséssa len-
tdmiseen? Jos kylld, lapunhaltija kertoo pelon aiheuttamasta ongelmasta tai tilanteesta,
jossa toive voi toteutua. Ratkaiskaa tilanne pelaamalla se 14dpi ja tarvittaessa heittamalla
noppaa. Laittakaa lopuksi kdytetty lappu syrjddn pois pelisté.

Kaksi suurta puuta ovat kasvaneet latvoistaan kiinni toisiinsa ja muodostavat eldvan holvikaa-
ren. Perinteen mukaan nuorten lentokddrmeiden tulee lent4i sen ali. Kysy kuka lentokd4rmeis-
td menee ensin. Heittdkad alituksesta noppaa sddntdjen mukaan.

Kohtaus péittyy, kun holvikaaresta on selvitty.
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Kohtaus 3: Lento jirvelld

Lentoreitin pddtepisteend on kimmeltdva jarvi. Kerro lyhyesti mitd muita eldimii jarvelld on:
kaunisvérisid kahlaajalintuja & peuroja vai jittildissammakoita & keijukaisia vai jotain muuta?

Onko sinulla tai jollain toisella pelaajalla pelko- tai toive-lappu, joka sopisi jirvelle saa-
pumiseen? Jos kylld, lapunhaltija kertoo pelon aiheuttamasta ongelmasta tai tilanteesta,
jossa toive voi toteutua. Ratkaiskaa tilanne pelaamalla se l4pi ja tarvittaessa heittdmalla
noppaa. Laittakaa lopuksi kdytetty lappu syrjdin pois pelista.

Ensilento péittyy pudottautumiseen kohti jarven pintaa ja viime hetkelld suunnan kddntami-
seen liitimiseksi aivan jarvenpinnan tuntumassa. Kysy kuka lentokddrmeistd tekee loppusyok-
syn ensimmdisend. Heittakad syoksyliidosta noppaa sddntdjen mukaan.

Kohtaus péittyy, kun sy6ksyt on tehty.



Kohtaus 4: Juomatauko (jos peliaikaa riitt44)

Jarvelld lentokddrmeiden sieraimiin leijuu herkullinen tuoksu: lentopetroli! Jossain lihettyvilld
tdytyy olla lentokoneiden polttoainetta ja vahdn matkan paisté 16ytyykin pienkonekenttd. Ker-
ro lyhyesti rakennuksista kentén vieressa: ransistyneitd hangaareja vai rakennusvaiheessa ole-
via mokkeji vai jotain muuta?

Houkutteleva tuoksu tulee isosta metallisdiliostd. Se on kuitenkin vankkaa tekoa ja tiukasti lu-
kittu. Kysy miten lentokddrmeet aikovat pédstd kisiksi kerosiiniin. Jos joku keksii hyvin kei-
non, heittikai asiasta noppaa sddntdjen mukaan.

Kohtaus pédttyy, kun siilié on tyhjennetty tai kun lentokddrmeet ovat antaneet periksi.
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Kohtaus 5: Ndhdyksi tuleminen (jos peliaikaa riittd4)

Lentokddrmeet ovat paluumatkalla kohti pilvilinnaa, kun ne kuulevat périsevin ddnen ldhesty-
vin, Pienkone on ldhtenyt heiddn perddnsid! Kerro lyhyesti ketd koneessa on: eldkepdivid viet-
tdvid lintubongareita vai nuoria kesidlomalaisia vai jotain muuta?

Onko sinulla tai jollain toisella pelaajalla pelko- tai toive-lappu, joka sopisi ihmisten
kohtaamiseen? Jos kylld, lapunhaltija kertoo pelon aiheuttamasta ongelmasta tai tilan-
teesta, jossa toive voi toteutua. Ratkaiskaa tilanne pelaamalla se lédpi ja tarvittaessa heit-
tdmalld noppaa. Laittakaa lopuksi kdytetty lappu syrjddn pois pelista.

Koneen matkustajat haluavat valokuvata lentokddrmeiti. Kysy miten lentokddrmeet suhtautu-
vat tahén: yrittdvatko he lentdd karkuun vai ystdvystyid ihmisten kanssa vai jotain muuta? Heit-
tdkdd asiasta tarpeen vaatiessa noppaa (tai pelatkaa tima viimeinen kohtaus loppuun ilman no-
panheittoja).

Kohtaus péittyy, kun lentokddrmeet erkanevat ihmisista.
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Ylim&idrdinen kohtaus (Jos joku pelaajista haluaa itse keksid kohtauksen, tdssa ohjeita)

Kohtauksen kertoja kuvailee missd lentokddrmeet ovat. Kuvailu kannattaa pitdd lyhyend mutta
mielenkiintoisena.

Jos jollain pelaajista on sopiva pelko- tai toive-lappu, anna hédnen osallistua kohtaukseen. Hdn
kertoo lappuun perustuvan tilanteen, johon lentokddrmeet ovat joutuneet.

Kun lappu on kisitelty (tai jos sellaista ei kdytetty), kerro tilanne jonka lentokddrmeet kohtaa-
vat. Anna heidén toimia siind kuten parhaaksi ndkevit ja kdytd tarvittaessa noppasdantdja ti-

lanteen ratkaisemiseksi.

Lopeta kohtaus, kun tilanne on kisitelty.



Nuorempi lentokéddrme, nimi: Pelaajan nimi:

OMINAISUUDET (N8, N6, N6, N4)

Taito-
Nopeus: Kdyti titd, kun lentokddrmeesi haluaa lentdd nopeasti. noppa
Taito: N6

Manoverdinti: Kayta titd, kun lentokddrmeesi haluaa liikkua ketterésti.
Taito:

Kipalien kaytto: Kaytd titd, kun lentokddrmeesi haluaa tehda jotain kdpalillaan.
Taito:

Ystavillisyys: Kdytd titd, kun lentokddrmeesi haluaa tulla toimeen muiden kuin
oman lentoryhménsé kanssa.
Taito:

ULKONAKO (ympyrdi sopiva vaihtoehto tai keksi itse)

Vartalo  virtaviivainen suihkukone pieni kaksitasoinen pyored & porhed
Paid pitkd ja sarvekas potkurikuono lentdjédnlasit
Viéritys  vahvat pddvarit (mitkd?) raidallinen (varit?) glitter-kimalletta
MUITA TIETOJA

Sddntoyhteenveto
Ei pelinjohtajaa; jokainen kertoo kohtauksen vuorollaan.
Kerdd nopat (ominaisuus, sopiva taito, mahd. kannustus)

Heit4 ja etsi isoin silmdluku
Vertaa vaikeusasteeseen (3, 5 tai 7): jos vdhintddn yhtd suuri, onnistui!

PELKO (mit4 lentokddrmeesi pelkii itselleen tapahtuvan tilld ensilennolla?)



Vanhempi lentokiddrme, nimi: Pelaajan nimi:

OMINAISUUDET (N8, N8, N6, N6) Taito-
noppa
Nopeus: Kdyti titd, kun lentokddrmeesi haluaa lentdd nopeasti. (N6 )
Taito: )
Taito-
noppa
N6
)
Manoverdinti: Kayta titd, kun lentokddrmeesi haluaa liikkua ketterésti.
Taito:
—
)
Kipilien kiytto: Kdytd tatd, kun lentokddrmeesi haluaa tehdé jotain kdpalillaan.
Taito:

Ystavillisyys: Kdytd titd, kun lentokdidrmeesi haluaa kannustaa nuorempaa.
Taito:

ULKONAKO (ympyrdi sopiva vaihtoehto tai keksi itse)

Vartalo  virtaviivainen suihkukone pieni kaksitasoinen pyored & porhed
P4d pitké ja sarvekas potkurikuono lentdjénlasit
Viritys vahvat pddvarit (mitka?) raidallinen (varit?) glitter-kimalletta
MUITA TIETOJA

Sddntoyhteenveto

Ei pelinjohtajaa; jokainen kertoo kohtauksen vuorollaan.

Kerid nopat (ominaisuus, sopivat taidot)
Heitd ja etsi isoin silmdluku
Vertaa vaikeusasteeseen (3 tai 5): jos vihintddn yht4 suuri, onnistui!

TOIVE (mitd lentokddrmeesi toivoo nuorten oppivan tilld ensilennolla?)



Neuvoja ja vinkkejd pelaamiseen

Lentokddrmeille sopivia taitoja:

Nopeus: Avotaivaalla kiitiminen; lentokilpailut; sydksyminen alas; kiriminen jélkipolttimella
Manoverdinti: neulansilmikadidnndos; ahtaassa tilassa lentdminen; hippaleikki

Kiépilien kiytt: maan muovailu; repiminen; kalligrafia; sylissd kantaminen

Ystavillisyys: eldinten ymmartdminen; ihmisten kanssa kommunikointi; sovinnonteko

Epdonnistumisesta aiheutuvia pulmia:
tormddminen johonkin; eksyminen muista ja jonkin olennon kohtaaminen; jumiin jadminen;
liian voiman kdyttdminen ja jotain muuta hajoaa; jonkin muun olennon suututtaminen

Huomioita pelityylista:
* Nauttikaa lentdmisen riemusta ja ystdvien seurasta; kuvailkaa lentdmista.
* Seurausten pitdminen kevyini: ei oikeita vammautumisia tai oikeaa tuhoa.
* Jos kertoja jadtyy, muut pelaajat voivat esittdi selkeitd kylld/ei -kysymyksia.
* Pelko- ja toive-lappuja ei ole pakko saada kiytetty4.

also known as plane dragons! plane dragons live in an peaceful society where they live on and eat
clouds, so they have infinite resources and share it all! (airplane fuel and rainbows are treats)
their origin is unknown, and it is up to you to imagine if your airplane is organic, mechanical, or both!

L]
A 1r . 1 a l l e they often visit the ground of Earth, but many spend most of their life in the skies. they also have a love for racing.

plane dragons can be designed in anyway you want. they are designed as a free and open species,

meaning you can make as many as you would like without permission, and to fit your preferences!

they can be any colors, markings, body type, or size, from the size of a person to a real life airplane.

they can be based on real life aircraft or made completely from scratch. you can use them in art, stories,

roleplay, fursuits, merch, etc. you may take commissions of them, sell adopts, ychs, sell merch, create nsfw content.
all i ask is for credit (scpkid) when it feels fair, and for you to avoid any designs that are hateful/offensive.

art & species by scpkid. feel free to save and repost/share this image. please do not remove this credit.
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i);rgpl::v;f airplane dragons have a wide variety of head shapes!
paws: { they can have jagged cartoony mouths or actual teeth,
N \ | they can wear visors (or built in), hairstyles, and ears!
:\"".A'A\ 7 A they don't have to be just airliners or jets.
% ‘
L

can be space shuttles and helicopters even

ﬂ, any body type/shape!
Z any wing shape as well!
| not always fluffy,
can be completely
mechanical
or robotic




