Pelivilineet: Tai

AEROPELI

Taitolentopeli
Sommitellut Lasse Iehtonen.

tolentopeliin kuuluu pelilauta, 6 kpl erivarisia pe-

limerkkejd sekd arpakuutio.

Peliveitti on

merkitty pelilaudalle kapealla siniselld viivalla ja

etappeina ovat vaihtelevasti pienet ympyrit, lento-
koneenkuvat sekd suuremmat, numeroidut ympyrit.

Pelisddannot: A.

B.

F. Pelitapahtum.
a).

Vksi pelaajista valitaan samalla kirjuriksi mer-
kitsemaan muistiin pelaajien saavyttamat piste-
méarit. g
Lahtojarjestys arvotaan siten, ettd kukin pelaaja
heittda kerran arpakuutiota, suurimman silmi-
luvun saanut aloittaa ja muut seuraavat silma-
lukujensa osoittamassa jarjestyksessi. Jos kaksi
tai useammat pelaajat ovat saaneet saman silma-
luvun, suorittavat he keskendian uusinnan, kun-
nes jarjestys on selva.
Lahtopaikka sijaitsee pelilaudan alareunassa kes-
kelld ja on merkitty. siniselld ja punaisella ren-
kaalla.
Peli aloitetaan tavalliseen tapaan arpakuutiota
heittamalla ja siirtdmilla pelimerkkeji silmé-
luvun osoittama matka eteenpiin nuolen suun-
taan.
Pelaajan on pysihdyttdvi jokaisessa numeroi-
dussa ympyrissa ja on hidnen senvuoksi saatava
ltasainen sumdluku tallaiseen ympyrddn paas-
tédks=en. Jos silmaluku on liian suuri, ei pelimerk-
kia saa siirtda ollenkaan. — Samaa meénetelmaa
sovelletaan myos saavuttaessa pelireitin lopussa
takaisin ldhtorenkaaseen. — Numerot 1-10 osoit-
tavat eti taitolentoliikkeiden alkamiskohtaa, nu-
merot 2-11 vastaavasti niiden paattymiskohdan.
at:
Padstyaan numeroilla 2-11 merkittyyn ympyraan
on pelaajan heitettava kerran arpakuutiota. Saatu
silmédluku merkitdan muistiin hanen juuri paatta-
mastdan taitolentoliikkeestd annettuna pistemaa-
rand. Pelimerkkia ei talloin siirretd lainkaan.
Joutuessaan piencen punaiseen ympyriin, on pe-
laajan samoin heitettivi arpakuutiota ja saa-
mastaan silmaluvusta riippuen meneteltava seu-
raavasti:




Silmdluku
1§ Silméaluku 6.

Tk » 5.
¥II- » 4,
V., » 3
Nes » 2
Vi » 1

Seuvaukset:
Siipituki irtoaa. Pelaaja pelastautuu laskuvar-§
jolla ja aloittaa pelin alusta varakoneella, jonka
hian saa kaytettavakseen tuhoutuneen tilalle.
Moottorivian vuoksi on pelaajan laskeuduttava
kentélle. 3 heittovuoron jilkeen hin saa vian
korjatuksi ja voi jatkaa pelid 1dhinna edellisesta
numeroidusta ympyrasta.
Moottorivian vuoksi pelaaja tekee pakkolaskun
kentélle. Vika 16ytyy ja saadaan korjatuksi kun
pelaaja jossakin seuraavista heittovuoroista on
heittanyt silmaluvun 3 ja pelaaja voi jatkaa
pelid lihinna edellisestd numeroidusta ympy-
rasta.
Pelaaja on erinomaisessa lentovireessd ja saa
edetd suoraan seuraavaan numeroituun ympy-
raan.
Pelaajan on vaistettivi toista lentokonetta ja
on hanen senvuoksi palattava lahinni edelli-
seen numeroituun ympyrdan suorittaakseen
lifkkeen uudelleen.
Pelaajan kone toimii erinomaisesti ja hdn saa
heittaa yhden yliméardisen heiton.

C. Pisteiden laskeminen:

Kunkin pelaajan eri taitolentoliikkeistd saamat
pisteet merkitdin muistiin ja lasketaan pelin
loputtua yhteen. Kolme ensiksi maaliin saapu-
nutta pelaajaa saa lisiksi yhden pisteen jokaista
heittokierrosta kohti, jonka muut pelaajat
suorittavat asianomaisen maaliintulon jalkeen.
— Eniten pisiteitd saanut on voittaja jaltaito-
lentomestari.

Taitolentoliikkeiden nimitykset:
1 — 2 Hidas vaakakierre.

R

3 Immelmann-kidinnos.

3 — 4 Pystykierre, oikaisu selkédasentoon.

Selalldanlentoa.
Kierresyoksy.

Ulkopuolinen silmukka alaspiin.
Sisdpuolinen syoksykierre.

4 —5
5—6
6 — 7 Nousukierre.
7—38
8—9
9—1

0 Pyrstoluisu.

10 — 11 Pystykaannos.

E)
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Sp‘elule'nsilier:

Spelbanan:

Spelregler: A.
B.

AEROSPELET
Luftakrobatik

Sammanstillt av Lasse Lehtonen.

Till spelét hor spel‘bx:éde, 6 st. numrerade spelpjiser
(flygplan) och en speltarning.

ar markerad med en bla linje med etapper (steg)
omvixlande med sma cirklar, flygplan och storre
numrerade cirklar.

FEn av deltagarna utses till protokollist med uppdrag
att anteckna medspelarnas uppnadda podngtal.
Om startfoljden dras lott sa att varje spelare i tur
och ordning’kastar tdrningen. Den som fatt det hogs-
ta 6gontalet borjar spelet och startar med maskinen
N:o 1. De 6vriga folja i den ordning som bestdmts
av lottningen. Om tva eller flere spelare natt samma
o6gontal, fortsatta de lottdragningen tills startord-
ningen blivit klar.

Startplatsen ligger i mitten 'av spelplanens nedre del
och ar utmarkt med en réd ring och pil i startrikt-
ningen.

Spelet borjas pa vanligt sitt sa att tarningen kastas
och spelpjiasen (maskinen) flyttas sa manga steg
framat som tdrningens 6gontal visar. Stegen marke-
ras, som ovan namnts, av sma cirklar, maskiner och
numrerade cirklar. 42

Uppehall bor goras i varje numrerad cirkel och till
denna bor man komma pa jamnt égontal. Om tar-
ningen visar alltfér manga 6gon ar det bist att inte
alls flytta pjasen vid det kastet. Detsamma giller
vid landningen pa flygfaltet vid banans slut. Ut-
gangspunkten bor nas pa jamnt 6gontal.

Siffrorna 1—10 beteckna olika utgangsligen for
akrobatiknummer, siffrorna 2—11 motsvarande av-
slutningslagen.

F. Spelsituationer:

a)

Da en spelare natt nagon med siffrorna 2—11 beteck-
nad cirkel, bor han kasta tdrningen pa nytt. Det nu
erhallna o6gontalet inféres i protokollet som poidng-
virde for det utférda akrobatiknumret. Spelpjasen
stannar pa sin plats till nasta ordinarie tdrningskast.
Om en spelare hamnar pa en liten rod cirkel, bor
han ocksa i detta fall kasta tarningen pa nytt. Bero-
ende pa ogontalet forfares pa ett av foljande sitt:
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Ltt vingstag lossnar. Flygaren rdddar sig med
fallskdrm och bérjar spelet pa nytt med en reserv-
maskin.

Pa grund av motorfel maste flygaren landa pa
flygtaltet. Efter att tre kastturer gatt f6rbi, blir
felet avhjilpt och maskinen fir fortsitta fran
niarmast foregaende numrerade cirkel.
Motorstopp tvingar flygaren till nédlandning.
Felet uppdagas och avhjilps och maskinen far
fortsatta fran narmast foregaende numrerade cir-
kel sa snart maskinens férare pa ordinarie kasttur
fatt tre 6gon.

Maskinen ar i utomordentlig trim och far darfor
omedelbart fortsitta till ndrmiaste numrerade
cirkel.

Flygaren vijer for en annan maskin och maste
darfor vinda tillbaka till narmast féregaende
numrerade cirkel f6r att kunna utféra akrobatik-
numret pa nytt.

Maskinen arbetar utomordentligt och flygaren
far ett extra kast.

C. Poangberakning:

Poangtalen for de olika akrobatiknumren inféras
i protokollet for varje flygare sidrskilt och sum-
meras vid spelets slut.

De tre forsta, som kommit i mal, fa4 ytterligare
var och en 1 poiang extra for varje kastomgang,
som de aterstaende gora, innan alla kommit i mal.
Den flygare, som uppnatt det hégsta poangtalet,
har vunnit spelet jamte titeln »Mastare i luft-
akrobatik»

Akrobatiknumrens bendmning:
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Ldangsam horisontalskruv.

Immelmansving.

Vertikalskruv (med uppratning till rygglige).
Uppochnerflykt.

Stortskruv.

Stigande skruv.

Ytteroggla nedat.

»Fallande 16v» (Inre stortskruv).

0 Stjartglid.
1 Toppsving.
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