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Rukousnauhan helmet

Lautapeli

Paikkaruudut:

JUNA-ASEMA: Tdiltd pelaajat
aloittavat. Vain niiden pelaajien hel-
met lasketaan, jotka ehtivit takaisin
juna-asemalle ennen junan lihtod.
Juna-asemalta ei voi etsid helmia.

KOULU: Munkki vieraili koululla,
mutta suomalaiset nimet olivat hi-
nelle hyvin vaikeita lausua. Helpota
munkin lausumista ja tee anagram-
mi ortodoksiuskonnon opettajasi
nimestd (eli jdrjestd hinen nimensi
kirjaimista muuta tarkoittavia sa-
noja). Kiyti, jos mahdollista, kaik-
ki kirjaimet. Kun olet valmis, hei-
td kerran noppaa, saadaksesi selville
kuinka monta helmei loydit.

SEURAKUNTASALI:
on juuri leipomassa pullaa kirkko-
kahveille, mutta ei milldin muista
mitd aineita tulee pullataikinaan.
Kerro eminnille ainakin kolme ai-
nesta, joita pullataikinaan tarvi-
taan. Kun olet auttanut emintii,
heitd kerran noppaa saadaksesi selville kuinka monta
helmed 16ydidt. Kiitollisena avusta eméntd lupaa pullan
kaikille etsinndissd auttaneille.

- Emintd

JALKAPALLOKENTTA: Munkki on rauhallisuudes-
taan huolimatta suuri jalkapallon ystivi ja kivi katso-
massa paikallisen jalkapallojouk-
kueen ottelua. Niyti taitosi pallon
kanssa ja pomputa palloa ainakin
kolme kertaa ilman, etti se osuu
maahan. Mutta muista olla varovai-
nen! Jos pallottelustasi tulee sotkua
sisdlld, joudut pysihtymddn vuo-
roksi ja siivoamaan sotkut. Kun olet pallotellut, heitd
kerran noppaa, saadaksesi selville kuinka monta helmed
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HAUTAUSMAA: Hautausmaa
oli munkin mielestd ihanan rauhal-
linen paikka kidyskennelld, ja hin
vierailikin sielli monesti. Mutta
nyt hautausmaan hoitajalla on pul-
B by ma. Hin ei muista kuinka piin ris-
tin vino poikkipuu oikein tulikaan. Kokoa kisilld ole-
vista tarpeista ortodoksinen risti. Ristin tehtydsi heitd
kaksi kertaa noppaa, saadaksesi selville kuinka monta
helmed 16ydat.

KIRKKOHERRANVIRAS-
TO: Siivooja on juuri siivoamas-
sa kirkkoherran virastoa ja lupaa
auttaa sinua etsimdin helmid,
jos autat hidnti lajittelemaan ros-
kia. Hin ei millddn keksi kuin-
ka lajittelisi paperit, peltipurkit,
ruuantihteet, patterit ja kuluneen mutta toimivan kir-
joituskoneen. Kun olet auttanut siivoojaa lajittelupul-
massa, heitd kerran noppaa saadaksesi selville kuinka
monta helmeid 16ydit.

ONL:N TOIMISTO: Nuorisotyonte-
kijilld on kerrassaan visainen pulma.
Kuuntelehan tarkkaan: jos heitit kah-
desti noppaa, ja lasket saadut silmilu-
! vut yhteen ja vihennidt tuloksesta pe-
K = laajien lukumiirdin, niin olet saanut
selville kuinka monta helmei 16yddt ONL:n toimistolta.
(Tuloksen ollessa O tai vihemmin et 18ydéd yhtddn hel-

mei.)

SAIRAALA: Munkki kivi mones-
ti vierailulla sairaalassa. Vaikka sai-
raalat voivat olla hieman pelotta-
via paikkoja, on sielld hoidettavista
todella mukavaa kun joku kidy hei-
td tapaamassa. Munkki sanoi myds,
ettd “ihmisen vartalo on Luojan tdis- .
td kaunein” ja siksi tutustumisen arvoinen. Nimed kol-
me luuta ja yksi sisdelin. Kun olet valmis, heitd kahdesti
noppaa saadaksesi selville kuinka monta helmei [5ydit.
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KIRKKO: Kaikista paikoista =

munkki -Nikoforos viihtyi par- o~ /F
haiten kirkossa. Han saatcoi is- A& o8 &
tuskella sielld tuntikausia. Téil- :
td l6ytyy varmasti paljon helmid. =
Vahtimestari on juuri pyyhkimas-
si polyjd ikonien pailtd, ja lupaa
auttaa sinua etsinnoissd. Mutta si- |
nun pitdd ensin auttaa hincd, silld A
hin on jo aivan tuskastunut, kos- =

ka ei muista mitkid ikonit kuulu- ’}" *qn.,'. &
vat ikonostaasiin. Mainitse aina- o
kin nelji ikonia, jotka voisivat olla kirkon ikonostaasissa.
Kun olet valmis, niin heitd noppaa kolme kertaa, saa-
daksesi selville kuinka monta helmei loydit.
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* PUISTO: Kuoro on harjoittelemassa puis-

# cossa, mutta voi kauhistus: kuoronjohtajaa
on pistdnyt ampiainen, eikd hin voi aloit-
taa laulantaa! Auta hintd johtamaan kuo-
roa, ja laula alkua jostakin kirkkoveisus-
| " ta. Kun olet avannut laulun, heiti noppaa
kerran saadaksesi selville kuinka monta helmei 16ydit.

MAATILA: Munkki Nikoforos
rakastaa luonnon moninaisuut-
ta ja ihastelee usein Luojan luo-
muksia. Hin toivoo aina, ettd
ihmiset osaisivat vaalia luontoa
kuin omaa kotiaan. Nimei aina-

kin yksi eldin kaikista luomis- &
kertomuksen lajeista: linnut, vesieldimet, karjaeldimet,
villieldiimet ja pikkueldimet. Kun olet luetellut eldimet,
heitd noppaa kahdesti saadaksesi selville kuinka monta
helmei [6ydat.

KIRJASTO: Vihintddn yh-
td paljon aikaa kuin munk-
ki Nikoforos kiytti kirkos-
sa, kdytti hin kirjastossa
lukemiseen ja tutkimiseen.
Hin lainasi monesti 1. psal-
mia: "Hyvi on sen osa, joka
ei vaella jumalattomien ta-
voin, ei astu syntisten teil-
le, ei istu pilkkaajien paris-
sa, vaan 1oytdd ilonsa Herran laista, tutkii sitd pdivin ja
6in”, ja jatkoi, "Tieto on viisauden alku ja opiskelu on
sen salaisuus.” Mainitse ainakin nelji kirjaa jotka l6yty-
vit Raamatusta. Kun olet valmis, heitd noppaa kolmes-
ti saadaksesi selville kuinka monta helmei l6ydat.
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Y sattumaruudut: .

1. Kédvipds hyva tuuri, 16ysit suurennuslasin! Sen avulla
etsiminen sujuu todella ripedsti. Loyddt aina kaksi yli-
midrdisti helmed nopanheittojen yhteenlasketun luke-
man lisiksi loppupelin ajan. (Vain yksi suurennuslasi voi
[oytyd pelissd!)

2. Olet nikevinisi tien vieressd rukousnauhan helmii ja
etsit niitd heinikosta. Lihemmiissi tarkastelussa ne pal-
jastuvat kuitenkin kiiltaviksi pikkukiviksi. Harmillinen
erehdys kuluttaa aikaasi ja joudut olemaan paikallaan
seuraavan vuoron ajan.
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3. Munkki oli pysidhtynyt haistelemaan polun varrella
olevia kukkia ja pudottanut muutaman helmen myos té-
hin. Loydit kolme helmeid kukkien juurelta.

4. Joudut pysihtymiin punaisiin valoihin etkd sen vuok-
si voi litkkua kuin kaksi ruutua eteenpiin seuraavalla
vuorolla. Mutta onni onnettomuudessa! Myos munkki
Nikoforos oli pysihtynyt liikennevaloihin. Loydit kaksi
helmed odotellessasi.

5. Huomaat ettd kissa on tehnyt pesin vanhaan pahvi-
laatikkoon polun varteen. Pysidhdyt silictimain kissaa ja
sen pentuja ja huomaat iloksesi, ettd myos munkki on
tehnyt niin. Loydat kolme helmei.

6. Olet eksynyt. Joudut olemaan paikoillasi, kunnes hei-
tit vuorosi alussa nopalla 5 tai 6. Joku voi my®s tulla aut-
tamaan sinua, jolloin I6ydit takaisin tielle. Mikili joku
on eksyneeni, saa auttaja pysihtyd tdhdn ruutuun, kuin
se olisi PAIKKARUUTU. Auttaja ei voi eksyd ruudussa.

7. Sukulaisesi sattuu ajamaan autollaan ohitsesi ja huo-
maa sinut. Saat kyydin ja voit seuraavalla vuorolla liik-
kua mihin tahansa PATIKKARUUTUUN pelilaudalla.

8. Umpikuja. Joudut palaamaan takaisin edelliseen
PAIKKARUUTUUN.

9. Loydit potkulaudan. Matkasi sujuu joutuisasti ja saat
liikkkua nopan silmdluvun lisiksi kaksi ylimdirdistd ruu-
tua loppupelin ajan. (Vain yksi potkulauta voi l6ytyi pe-
lissd!)

10. Loydit oikopolun, ja se vie sinut suoraan MAATI-
LALLE.

Pelin suunnittelu: Ilmari Kavén
Kuvitus: Mikaela Mughal
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