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TERVETULOA MUINAISEEN EGYPTIIN!

Valon maa on erityisesti opetuskayttédn suunniteltu roolipeli, jonka tapahtumaympdéristénd toimii
tuhansien vuosien takainen Egypti. Valon maa késittelee historiallista Egyptié, mutta sen miljoo ei
sijoitu suoraan mihinkdén tiettyyn egyptildiseen aikakauteen. Faraoiden Egyptin historiahan on
laskutavasta riippumatta vahintaén 4000 vuotta vanha. Vertaamalla sité perinteiseen, jollain lailla
tunnettuun parisataavuotiseen lahihistoricamme saamme késityksen siité, kuinka valtavasta ajan-
jaksosta on kyse.Niinpd Egyptin historiaan mahtuu paljon suuria mullistuksia ja muutoksia, mutta
myds pitkid rauhallisia ja vakaita aikoja. Valon maassa kasitellaan asioita keskimmaisen ja uuden
valtakunnan (n. 2000 - 1000 eKr.) elaméntyylin tapaan, sen mukaan kuin siité on historiantutki-
muksella oletettavan todenmukainen késitys saatu.

Valon maa yksingdn ei toimi taydellisend historian oppildhteend muinaisen Egyptin suhteen, jos-
kin se antaa kohtalaisen kattavan kuvan sen aikaisista, aiheeseen liittyvista asioista. Valon maan
varsinainen tehtéva on tarjoata historian témén sektorin perusopetuksen tueksi sitd elavoittavad
ja syventévad materiaalia. Kéytannossé se tapahtuu siten, etté Iéhdemme tutustumaan muinaisten
egyptildisten elémadan useiden kiinnostavien paikkojen ja tapahtumien myéta itse niihin keskuste-
lemalla osallistuen.




ROOLIPELAAMINEN

Roolipeliméisessé lahestymisessd asiat koetaan kuvitteellisten, tilanteeseen kulloinkin kuuluvien ja
siithen aktiivisesti osallistuvien henkildhahmojen kautta. Naitd hahmoja osallistujat eli pelin pelaa-
jat ohjaavat. Valon maan pelitapahtumien osanottajat ovat ikéan kuin itse paikalla tapahtumien
keskipisteessd, toimien kukin oman hahmonsa asemassa, sen rooliin ja sitd kautta toimintaan
elaytyen.Suurelta osin tdma eléytyva osallistuminen ilmenee erilaisina kommunikointitapahtumina
ryhman ja yksildiden kesken, véh&isemmdssé madrin muuna esiintymisend ja tekemisend.

Roolipelaaminen tassé yhteydessa ei tarkoita ndytelmdallisté improvisaatioteatteria, vaan pikem-
minkin pelaajien valisen yhteisen, suhteellisen vapaamuotoisen tarinan luomista valmiisiin annet-
tuihin kehyksiin.

PELITEKNIIKKA

Opettajan, ohjaajan tai muun vastuuhenkilén on tarkoitus toimia pelaamista johtavana henkils-
nd, yleisesti kdytetyn termin mukaisesti pelinjohtajana. Myés asiat tunteva oppilas voi hyvin toimia
pelinjohtajana. Hanen vastuullaan on muutamia térkeité asioita, jotka onneksi Valon maassa ovat
helpot ja nopeat toteuttaa.

Pelinjohtajan vastuualueeseen kuuluvat mm. seuraavat asiat:

* Kulloisenkin skenaarion historiallisen ja toiminnallisen taustan kertominen

* Henkiléhahmojen jakaminen ja madarittely (voidaan myés tehdd yhdessé pelaajien kanssa)
* Pelin lghtstilanteen kuvaileminen (ja mahdollinen suunnitteleminen)

* Obhjaajana, neuvojana ja tuomarina toimiminen sen varmistamiseksi, ettd pelitapahtuma sujuu
ainakin suunnilleen hyvéksyttavissé historiallisissa ja moraalisissa puitteissa.

* Loppukeskustelun johtaminen

Tilanteesta riippuen pelinjohtaja voi halutessaan osallistua peliin
omalla hahmollaan. Esimerkiksi oikeudenkayntia kuvaavassa ske-
naariossa pelinjohtaja voi hyvin olla tuomari, jolla ‘oikeassa’ ti-
lanteessa olisi ylin valta. Myds véhéisempi hahmo soveltuu hyvin
pelinjohtajan esittémaksi. N@in han voi aktiivisesti vaikuttaa pelin
tapahtumiin hahmonsa kautta tai tarvittaessa unohtaa roolihah-
monsa ja puuttua pelitapahtumiin omana itsenédn kertoen, aut-
taen tai neuvoen.




PELIHAHMOJEN LUOMINEN

* Aluksi pelinjohtaja paattad, kuinka monta pelaajaa/pelihahmoa skenaarioon osallistuu.

e Sen jglkeen han madrittelee hahmojen ‘ammatit’ tai asemat. Esimerkiksi markkinaskenaarios-
sa mukana voi olla 3 kauppiasta, 3 ostajaa, yksi poliisi, yksi kerjgldinen ja yksi pappi. Tamé siis
vain esimerkkindg. Pelaajien m&aard voi vaihdella huomattavasti kulloisenkin tilanteen mukaan.
Pelaajien hahmojen lisgksi tilanteessa voi esiintyd useita muitakin sivuhenkilsitd, joita pelinjoh-
taja tarvittaessa esittaad.

* Hahmot jaetaan pelaaijille (normaalisti yksi kullekin) ja pelaajat itse voivat sen jalkeen osallis-
tua alter egonsa tarkempaan méadarittelyyn.

e Pelihahmolla on oltava ammattinsa, ftittelinsé tai asemansa liséksi nimi seké ominaisuudet.
Nimen voi miettid itse tai kéyttéd apuna kirjan nimilistoja. Joillekin hahmon nimen keksiminen
voi olla haastavaa ja talléin on vaara joutua muinaisen Egyptin torille vaikka Teemu Pukin ja
Hannu Hanhen kanssa. Turhan "hauskojen’ itse keksittyjen nimien valintaan kannattaa suhtau-
tua asiallishenkiselld varauksella.

* Nimen ja ammatin lisdksi pelaajat voivat miettid hahmon ién ja ulkonddn jos néin padtetaan.
Oleellisia ne eivat yleensd skenaarion kannalta ole, mutta antavat hahmolle lisgé persoonal-
lisuutta.

OMINAISUUDET JA TAIDOT

Tavanomaisessa roolipelissé pelihahmoilla on useita erilaisia taitoja ja kykyjé esimerkiksi hahmon
ammatista ja historiasta riippuen. Useimmiten némé& ominaisuudet ilmaistaan pelin saéntéihin
sopivilla lukuarvoilla. Sotilaalla voi jossakin pelissé olla taistelutaito ja siind arvo 15 ja eldintenhoi-
dossa arvo 4 kun taas maanviljelijalla taistelutaito on vain é mutta eldimié ja niiden kdytésta hén
tuntee 12 pisteen arvosta. Némé pisteet huomioidaan sitten nopanheitoissa kun hahmo koettaa
tehdd jotakin alaansa kuuluvaa. Téllaisten hahmolle ominaisten taitojen madarittelyllé saadaan pel
realistisemmaksi ja hahmot yksildiksi, jotka eroavat toisistaan aivan kuten todellisessa elamassa.
Tosielédman tavoin pelihahmot voivat roolipeleissé kehittyé ja parantaa taitojaan ja osaamistaan
pelitapahtumien myota.

Koska Valon maan on tarkoitus olla nopea ja selked pelattava, eikd siiné tahdata pitkiin yhtéjak-
soisesti jatkuviin seikkailuihin, ei peliin ole katsottu jarkevéksi ottaa mukaan monimutkaista tai-
to- ja osaamissysteemid. Jotenkin pelihahmoille on kuitenkin hyva
saada persoonallisuutta ja tehdé niistd yksilsita. Siksi Valon maata
varten on kehitetty nopea ja helppo taitojdriestelmé, joka kuitenkin
huomioi jokaisen hahmon osaamistason.

Jokaiselle pelattavalle hahmolle madaritellaén kolme ominaisuut- f
ta, taitoa tai asiaa, jotka se osaa hyvin. Osa ndistd taidoista voi
olla yleisia (ketterd, hyvé puhumaan, rauhallinen ym.) ja osa ni-
menomaan hahmon ammattiin tai tehtdvadn liittyvia (kirjoitustai-
to, jumalanpalvelus, kalastus, talonrakennus ym.). Téman taitojen
ma&drittelyn ei tarkoitus olla liian tarkkaa tai stressaavaa kenelle-
kaén. Taidot voivat olla tarkkaan mietityt, kuten vaikka astrono-
millamatematiikka, taivaan tunteminen ja mytologia. Tai ne voivat
olla ihan yleiset, kuten kenelle tahansa sopivat metsastys,kalastus
ja ruoanlaitto. Padasia, ettéd hahmoille saadaan omaa persoonal-
lisuutta ja ettd pelaaja tietéd hahmonsa vahvuudet ja muistaa tar-
vittaessa hyddyntad niitd pelissa.




Nd&ma taidot toimivat pohjana sille, mitd hahmo erityisen hyvin osaa. Suuri osa pelaamista on hah-
mojen vdlistd keskustelua ja kanssakdymistd, jossa tilanteet syntyvét ja etenevét omalla painollaan.
Mitédan erityisid taitoja tai nopanheittoja ei télldin tarvita.

Kuka tahansa hahmo voi koettaa tehdé pelin aikana mité tahansa véhénkéan jarkevéd tai realis-
tista. Pelinjohtaja yleensd paattad, onnistuuko se.

Valilla joku hahmo voi koettaa tehdé jotakin, jonka onnistuminen ei ole varmaa. Markkinapaikalla
ostajan pelaaja voi vaikka kertoa, etté han koettaa huijata myyjaé antamalla télle kuparipalojen
sijasta maksuksi varjattyja kivia. Tai poliisi voi sanoa, ettd han juoksee kiinni varastamista yritta-
neen kerjdldisen. Kaikkia tallaisia tapahtumia ei voida tosieléméssa pelata, joten silloin kéytetddn
hahmoijen taitoja.

TAITOJEN KAYTTO

Epévarmassa onnistumistilanteessa pelaaja heittéd noppaa. Tuloksella 4, 5 tai 6 hahmo onnistuu
aikeessaan. Tilanteesta riippuen pelinjohtaja voi mé&daritelld alemman tai ylemmén onnistumisra-
jan. Esimerkiksi ylld mainitussa takaa-ajotilanteessa kerjalaisen kiinni saaminen voi olla vaikeaa,
jos torilla on kova tungos ja paljon véked. Silloin poliisin pelaajan on saatava heitollaan 5 tai 6
onnistuakseen kiinni saamisessa.

Vastaavasti taas jos pakenija on idkas henkil®, poliisi voi saada hanet tavoitettua helpommin, eli
tuloksilla 3, 4, 5 tai 6. Pelinjohtaja suuressa viisaudessaan paéttakdsdn oikean vaikeusasteen.

Pelihahmon erikoisosaamiset ovat hyddyksi siten, ettd niihin liittyvié taitoja kéyttéessadn han saa
heittéd kahta noppaa ja valita tuloksista suuremman. Né&in onnistuminen on huomattavasti to-
denndksisempdad. Taitojen siséltédn voidaan eteen tulevissa tilanteissa suhtautua laaja-alaisella
ymmadartamyksella. Esimerkiksi kalastajahahmo, jolla on taitona “kalastus’, saa kaksi noppaa paitsi
kalastaessaan verkolla tai siimalla, myds veneen kaytossé, kalan késittelyssd ja sadilmisdiden tun-
temisessa, jos nyt sellaisia nopalla ratkomaan joudutaan.

Jos jollakin hahmolla on taitona ‘ihmistuntemus’, han saa kaksi noppaa esimerkiksi koettaessaan
havaita valehteleeko joku, minka ikainen henkil® on tai millaisia salattuja tunteita toisella on hanta
kohtaan.

Joskus eteen voi tulla tilanne, jossa kahdella hahmolla on vastakkaiset tavoitteet. Télléin heidan
vélilleen voi syntyé tilanne, jota voidaan kuvata sanalla "konflikti’.
Otetaanpa vaikka tavallinen kaupankayntitilanne, jossa toisella
hahmolla on kalaa myytavana ja toisella korillinen leipia.

Yleensa tilanne etenee ihan hyvéssa yhteisymmarryksessé:

- Kaunista péivad, kalastaja Kothar! Sinulla kun on siing tuoretta
kalaa tarjolla, niin vaihdatkos yhden ahvenen kahteen leip&an,
jotka olen juuri leiponut?

- Paivaa vaan, leipuri Hatmose! Kylla pyytédisin néistd kolme lei-
pdd, sen verran isoja ja komeita ovat kalani.

- No oikeassa olet, kuoma. Tassé sinulle leivéat. Anna minulle tuo
komea vonkale!

Nain kauppa sujuu kummankin ollessa tyytyvdinen tulokseen.

Jos kuitenkin toinen pelaaja paattad, etté hdnen hahmonsa ei
suostu toisen tinkimiseen, han voi vaikka sanoa: “Hatmose ei ha-
lua maksaa kahta leipdé enempéd. Han kaytad kommunikoin-
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titaitoaan ja puhuu kauniisti Kotharille saadakseen tdmdn suostumaan hénen ehdottomaansa
kauppaan.”

Tassd on hyva tilaisuus konfliktiin, jossa voi kayttaa hahmojen ominaisuuksia ja taitoja. Hatmose
heittdé onnistumista "kommunikointi’ -taidolleen ja Kothar kalastaja kayttaa hanellé olevaa “kau-
pankdynti’ -taitoaan.

Kumpikin heittdéd kahta noppaa. Hatmose heittéd tulokset 6 ja 2. Kothar saa nopistaan luvut 4
ja 3. Kummaltakin huomioidaan parempi tulos, joten Hatmosen kuutonen péihittéé Kotharin ne-
losen. Né&in Hatmose saa kaupan syntymdadn toiveensa mukaisesti ja Kothar suostuu vaihtamaan
kaksi leipaa yhteen ahveneen.

Konfliktitilanteessa siis hahmojen tavoitteet ovat (ainakin osittain) vastakkaiset. Molemmat heittavat
noppaa/noppia asianmukaisen taitonsa mukaan. Mikali tilanteeseen sopivaa taitoa ei ole, heittad
pelaaja vain yhté noppaa. Sen jalkeen tarkistetaan, kumpi sai paremman onnistumisen eli suu-
remman tuloksen paremmasta (fai ainoasta) nopastaan. Tdmad hahmo voittaa konfliktin ja tilanne
etenee hénen toivomallaan tavalla.

Normaalissa taidonkéyttétilanteessa (ei vain konfliktissa) onnistunut heittotulos siis ratkaisee tilan-
teen pelaajan hahmon eduksi, useimmiten hdnen haluamallaan tavalla. Epgonnistuminen vaadi-
tun tuloksen saamisessa ei valttamdétta merkitse totaalista kielteistd ratkaisua. Joissakin tapauksissa
se saatftaa vain siirtdd onnistumisen hetked mydhemmadksi tai laskea onnistumisen tehoa. Pelin-
johtaja tassd jalleen viisaasti kayttakdon valtaansa. Usein kannattaa myés kuunnella pelaajien
ehdotuksia, sieltd suunnalta voi usein saada erinomaisia nékemyksié tilanteen etenemiseen.

Jotta pelaajat téysipainoisesti pystyvét hahmoihinsa, tilanteisiin ja konflikteihin elaytymadn, tarvi-
taan tueksi riittévésti tietoa pelattavasta aiheesta. Sitd 16ytyy seuraavilta sivuilta.




EGYPTIN HISTORIAA

Muinainen Egypti, sellaisena kuin me sen tunnemme, muotoutui pohjois-Afrikan itdreunalle hiukan
yli 5000 vuotta sitten. Valtava joki Niili vuosittaisine tulvineen ja vastaavasti laajat aavikko-alueet
sen ympdrilla loivat perustan alueen maanvilielylle ja yhtengisen valtakunnan muodostumiselle.
Egyptilaiset nimittivét maatansa “Mustaksi maaksi” tarkoittaen sillé hedelmaéillista ja viljelyskelpois-
ta aluetta joen kummankin puolen. Sen ymparillg levisi “Punainen maa”, joka tarkoitti valtaosaa
maasta peittdvad hiekka-aavikkoa.

Egyptin maanviliely oli tuolloin taysin riippuvainen Niilin tulvista. Valtakunnan monilla alueilla vuo-
tuinen sademdadrd oli nolla millimetria ja sateisimmillakin paikoilla vain muutamia kymmenia mil-
limetreja vuodessa. Kovin kummoisiin viljelyksiin ei noilla vesimaérillé ollut mahdollisuutta vaan
tulvan mukanaan tuoma vesi ja liete olivat elintarkeitd maanviljelyn kannalta.

Pitkén aikaa valtakunnan tieverkosto oli hyvin niukka, koska kaikki tarpeellinen voitiin kuljettaa
Niilia pitkin. Ja kaukana Niilistd taas ei juuri ollut asutusta. |hmiset, karja, vilja, kauppatavarat
siirtyivat helposti ja nopeasti suurta virtaa pitkin suuntaan tai toiseen.

Egyptilaiset arvostivat omaa maataan. He pitivat sitd taydellisend, hienona ja jumalten erityisestd
suopeudesta rikkaana paikkana. He ajattelivat olevansa maailman napa ja toki sité ainakin alu-
eellisesti olivatkin.

Historiansa alkuvuosisatoina Egypti oli myds alueen voimakeskus puolustaen menestyksellisesti
maitaan erilaisissa kahakoissa heikompia naapurikansoja vastaan. Egyptildisilla oli siis jopa varaa
suhtautua tietylla ylemmyydelld muihin.

Noin kolme ja puoli tuhatta vuotta sitten tilanne muuttui, kun Egypti joutui tutustumaan Ighikanso-
ien sofilaallisiin taitoihin ikévén konkreettisilla tavoilla. Sen jélkeen herdsi Egyptissakin terve kun-
nioitus naapureita kohtaan. Tasté sindnsd hyvastd asiasta seurasi kuitenkin se, etté egyptil@isten
elémé&an ja kulttuuriin alkoi sekoittua enemman vieraita aineksia ja omaleimainen egyptilGisyys
alkoi heikentya. Tama kehitys jatkui vuosituhanten saatossa valilla hitaammin, vélilla nopeammin.
Egypti sai yhd enemman vaikutteita muualta, ei véhiten monien havigmiensd sotien vuoksi. Val-
loittajat toivat mukanaan omia kulttuurejaan, tapojaan ja kansalaisiaan, jotka sitten ajan saatossa
sulautuivat egyptil@isten kanssa uudeksi, taas hiukan vahemman periegyptilaiseksi yhteiskunnaksi.
Taman kehityksen huippu koettiin seitsemannellé vuosisadalla jaa., jolloin arabit vaihtoivat egyptin
kielen arabiaan ja kristillisen uskonnon islamiin.
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KAUPPA JA MAATALOUS

Egyptilla oli jo varhain kauppasuhteita ympdristédnsd. Kauppiaat tekivat monen péivan matkoja
lahialueille maitse ja merenkulkijat purjehtivat aina Libanoniin ja Kreetalle asti. Punaisella merella
he ké&vivat kauppaa mm. Puntin maan (nykyisen Adenin Ighelld) kanssa.

Ulkomailta tuotiin Egyptisté 16ytymattémia raaka-aineita, mm. graniittia, eeben- ja setripuuta,
mausteita jo kuparia. Myds paljon arvometalleja, jalo- ja korukivia seké muita arvoesineitd tuotiin
muista maista Egyptiin.

Viljan ja yleensa ruoan suhteen Egypti oli riittdvén omavarainen. Se ei valtamatta tarvinnut mitéan
ulkomailta tuotavia elintarvikkeita. Pellot tuottivat sopivasti vehnéd ja ohraa, kasvimailta ja puutar-
hoista saatiin muun muassa kurkkuja, papuja, sipuleita, viinirypéleitd ja taateleita.

Viljapellot olivat aina kaupunkien ulkopuolella, yleensé sopivasti tulvan saavutettavissa. Nousevan
veden mukanaan tuoma liete oli viljelysten menestymisen ehto.

Kotielaiming egyptiléiset tunsivat naudat, vuohet, lampaat ja aasit. Hevoset tulivat ulkomaalaisten
tuomana kuvaan mukaan vasta noin 1500 vuotta eaa. Linnuista egyptilGiset olivat omineet hoido-
keikseen hanhet ja ankat. Kanalinnuista tunnettiin viiriginen, mutta se eli villing ja oli metséstyksen
kohde, samoin kuin villihanhet, kyyhkyset, pelikaanit ja jotkin pikkulinnut. Hiukan ylléttéen kamelit
olivat tuolloin riistael@imid samoin kuin antiloopit, gasellit ja joskus myds leijonat.

Hyotyeldinten liséksi monissa taloissa oli apuna kissa tai koira, joskus pieni veiked apina lem-
mikkieldimend. Myds hanhien annettiin dksysté luonteestaan huolimatta kulkea talossa vapaana
lemmikin tavoin.
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EGYPTILAISTEN USKONTO

Muinaisten egyptil@isten kokonaiskasitys ihmisen eléméstd poikkesi paljon nykyaikaisen lénsimai-
sen ihmisen ajatuksista. Egyptilgisille elamé oli vain lyhyt valivaihe ennen kuolemaa ja sen jélkeen
(toivottavasti) seuraavaa loppumattoman pitkdd huoletonta kautta. Maallisen vaelluksen aikana
oli tarkead nauttia elamastd, elda se oikein ja ennen kaikkea jGttéa jalkeensd hyvé nimi mahdol-
lisimman pysyvasti ikuistettuna. Egyptildisille nimen sailyminen kuoleman jalkeen oli hyvin térkeda.
Elavien mielisté kokonaan kadonnut henkild saattoi pahimmillaan lakata olemasta. Rikkaimmat,
kuten faraot, varmistivat nimensé (sekd hautansa) sailyvyyden rakentamalla tavallista isompia hau-
takammioita kuten pyramideja.

Vainajien eldmén jatkuminen kuoleman jalkeen Lénnen mailla, Osiriksen kultaisilla pelloilla, oli
egyptilaisille itsestadn selva asia, ei mikéan vakisin opeteltava uskonkappale. Onkin siis selvég,
ettd huomattava osa eldmasté kaytettiin tuonpuoleiseen eléméan valmistautumiseen ja varustau-
tumiseen. Haudan tuli olla kestévé jaadakseen merkiksi jalkipolville. Ruumis piti palsamoida niin
ettd se on kayttékelpoinen henkilén saapuessa kuolleiden valtakuntaan. Vainajan mukaan laitettiin
tarpeellisia esineitd, suojaavia amuletteja ja ennen kaikkea "Kuolleiden kirja’. Se oli kokoelma eri-
laisia loitsuja, joiden avulla vainaja saattoi selvitd manalan vaaroista matkallaan kohti Osiriksen
peltoja.

Kuolleen egyptildisen matkaa nimittdin mutkisti se, etté ennen p&dsydén ‘paratiisiin® hdn joutui
kulkemaan manalan halki monia vaaroja kohdaten. Naissé tilanteissa hdan sai apua edelld maini-
tuista Kuolleiden kirjan loitsuista. Lopulta onnekas vainaja p&dsi suuren jumalajoukon tuomiolle.
Totuuden saleissa han vakuutti jumalten edessd, ettei ollut synteja tehnyt ja ettd oli oikein elanyt.
Taman jalkeen hénen sydadmensé punnittiin. Jos se oli syntitaakaltaan riittévén kevyt, padsi vainajo
kaipaamilleen kultaniityille, tosin t6ité tekemé&an. Jos syddnté painoivat monet synnit, tulos oli vai-
najan kannalta huono. Erilaisten petojen sekasikidmdinen versio nimeltd Ammut tuli ja soi hénet
pois jumalten saleja saastuttamasta.

Egyptilaisten uskontoon kuului lukematon maéré jumalia. Auringolle oli oma jumala, samoin kuul-
le. Maanvilielylle, tulville, dideille, lapsille, syntymdélle kuten myés sodalle ja teurastukselle oli oma
jumala. Tietysti oli myds kuoleman, hautojen ja taivaan jumalat. Lisgksi monilla ammattikunnilla
oli oma suojelijajumalansa. Jumaluuksia oli kaikkiaan satoja, jos ei tuhansia, ja niiden mé&aara
vaihteli aikakausittain. Jotkut jumalat unohdettiin, uusia 16ydettiin ja vanhoja jumalia yhdisteltiin.
Jokainen egyptildinen tunsi kuitenkin varmasti kymmenia jumalia
nimeltd. Jokaiselle jumalalle oli omat temppelinsé ja papistonsa,
jotka ajan myété joutuivat sopeutumaan jumaluuksien muutoksien
mukaan.

Temppeleissa ei yleensd toimitettu mitéan koko kansan jumalan-
palveluksia. Temppelit olivat pappien aluetta ja sielld he rukoilivat
jumalioan ja uhrasivat ngille temppelin omilla tiloilla kasvatettuja
el@imia tai ihmisten tuomia uhrilahjoja.

Akkia ajateltuna tuollainen monimuotoisuus ja vaihtelevuus ju-
malten suhteen voi kuulostaa hdmmentavalta. Oikeaa perspek-
tiivi asiaan saa, kun muistaa, etté kyseessd on monen tuhannen
vuoden pituinen aikakausi. Kuinka paljon on meidén oman koti-
maamme uskonnollinen todellisuus muuttunut vaikka vain tuhan-
nessa vuodessa, sité sopii miettid. Harva meistd enéd uhraa Ukko

ylijumalalle, eiké monikaan enéd palvo pellon Pekkoa tai jarven
Ahtia.
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Egyptilaisille uskonto ja jumalat olivat kaiken kaikkiaan luonteva osa tavallista elémad, keskimad-
rin varmasti paljon aidompaa ja "hurskaampaa’ kuin monen nykyisin elévén ndennéisuskovaisen
elémdé. Voisi kai sanoa, etté héan uskoi tosissaan, ei vain taivaspaikkansa varmistaakseen.
Egyptilainen palvoi tasapuolisesti monia, hanelle tarkeitd jumalia, jotka todella olivat olemassa
eiké niiden eksintenssic kyseenalaistettu. Vainajat jatkoivat eléméénsé muodossa tai toisessa ja
olivat mukana jokapéivdisessé elamassa. Maanpddallinen eldma koettiin osaksi suurta ja jatkuvaa
prosessia, joka vaajaamdatta etenee jokaisen kohdalla.

ASUMINEN EGYPTISSA

Suuri osa muinaisen Egyptin asukkaista asui kaupungeissa ja kylissa. Kovin suurta haja-asutuksel-
lisuutta ei esiintynyt, eikd siihen olisi oikein ollut syytdkadn. Niilin laheisyys oli maanviljelykselle tar-
ked seikka ja koska kaikki tarvitsivat ruokaa, asutuskeskukset syntyivat luonnollisesti joen rannoille.
Sen verran etdisyyttd virtaan oli hyva jattad, ettei vuotuinen tulva tayttanyt ihan koko kaupunkia
vaan pelkéstadn sen reunamilla olevat pellot.

Monen isomman kaupungin keskusta-alueella oli useita temppeleitd, joiden ympadrille sitten sijoit-
tui pienempien rakennusten ryhmida. Alkuvuosisatoina kaupunkien asemakaavat olivat enemman
satunnaisia kuin jdrjestettyja. Mysdhaisempind kausina selkeé ruutuasemakaava alkoi yleistyd ja
suorat kadut puhkoivat kaupunkeja suunnasta toiseen. Asuin- ja varastorakennusten suorien rivien
liséksi monissa kaupungeissa oli vehreité puistoja ja pienié lampia ihmisten virkistykseksi. Raken-
taminen oli varsinkin pienemmissd paikoissa padosin suhteellisen vapaata, kunhan talon rakentaja
pysyi ruodussa eikd koettanut pystyttad tondadn esimerkiksi palatsin tai temppelin pihalle.

Monia kaupunkeija tai sen osia ympdaréivat mahtavat muurit. Jostakin syysté egyptildiset olivat miel-
tyneet alueiden jyrkké&dn rajaamiseen massiivisilla kulku- ja nakeméesteilld. Isoimmat kaupunkien,
palatsien tai temppelialueiden muurit saattoivat olla jopa parikymmenté metrié korkeita ja Ighes
samanlevyisid alhaalta, ollen monesti yléspdin kapenevia.

Rikkailla ja vaikutusvaltaisilla henkilsilla oli isot talot kivisin muurein aidattuine pihoineen. Téllai-
seen "kartanoon’ saattoi kuulua monia eri rakennuksia seké isoja piha-alueita altaineen ja puis-
tomaisine istutuksineen. Suurin rakennus oli perheen asuntona, pienemmaét olivat palvelusvaen
asuntoja, varastoja ja vierasmajoja. Komeassa talossa saattoi olla kymmenia huoneita. Isoa pi-
ha-aluetta halkoivat usein ulkomuuria matalammat muurit, jolloin
kokonaisuudesta muodostui hiukan lokeromainen tai jopa sok-
keloinen.

Tavallinen kansa asui pienemmissa taloissa, joissa oli kahdesta
viiteen huonetta vakimaardstd ja vauraudesta riippuen. Merkille f
pantavaa egyptildisten rakennustekniikassa oli ikkunoiden lahes
tagydellinen puuttuminen. Valoa tuli ovesta ja kapeista tuuletusau-
koista tai katolle johtavan aukon kautta. Pienet majat rakennettiin
yleensé kaislasta tai joskus puusta, isommat talot usein raakatiilis-
ta. Tallainen polttamaton savitiili oli kuumassa ilmanalassa hengit-
tavémpi ja viilentdvampi materiaali kuin kivi.

Talot olivat yleensa korkeintaan kaksikerroksisia ja tasakattoisia.
Kattoa kaytettiin oleskelutasanteena ja sinne pédsi portaita tai
tikkaita myéten. Jos perheessé oli pienié lapsia, katto saatettiin
reunustaa séleikadlla putoamisen estémiseksi. Luonnonldheisyys oli
térkedd. Pienenkin talon pihaan koetettiin saada mahtumaan puu-
tarha tai istutuksia.
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EGYPTIN YHTEISKUNTA

Maan johdossa oli yksinvaltainen hallitsija, josta kéytettiin nimeé farao. Farao oli maanpdéllinen
jumala, jonka valtaa ei voinut kyseenalaistaa. Kuninkuus oli periytyvad, mikéli muita ratkaisuja ei
tapahtunut ennen tavanmukaista vallanvaihtumista. Niité tapahtui aina valilla eivatkd tavattomia
olleet hallitsijaperheen sisdiset konfliktitkaan, jotka terévimmilléan paattyivat kuolemaan. Parhaim-
millaan faraon hallituskausi oli rauhallinen, rakentava ja lemped. Pahimmillaan se oli sofimista,
juonitteluja, murhia ja sisGisia valtataisteluita eri tahojen kesken. Monina aikoina esimerkiksi tietty-
jen jumalien papit sokaistuivat suhteellisen suuresta vallastaan hamuten sitd yha liséa kunnes jou-
tuivat vastatusten faraon sotilaiden kanssa. Vélilla valtaa pitivat valloittajamaista tulleet kuninkaat
ja kuten aiemmin mainittiin, aito egyptil@isyys liudentui pikku hiljaa ympérilta tulevan tarjonnan
vuoksi.

Monesti Egyptin hallintomallia on kuvattu maan tunnetulla symbolilla, pyramidilla.

Se sopiikin tehtdvaan melko hyvin. Korkealla huipulla oli farao, sen alla hdnen sukulaisensa ja
esikuntansa; visiiri, ylituomari, ylipappi seké neuvonantajat. Néiden tehtdvat saattoivat joskus kes-
kittyd ja joskus sekoittua kesken&an.

Pyramidia alasp&in mentdessd tulee seuraavaksi korkea virkamiesluokka, johon kuuluivat mm.
kamariherrat, temppeleiden johtajat, oikeusoppineet seké nomarkit eli Iaaninherrat ja suuria tiloja
johtavat kartanonherrat.

Hivkan alemmalla tasolla |8ytyi oppinutta vdked; pappeja, kirjureita, laékareitd, opettajia, ast-
ronomeja, upseereja ja muita koulutettuja ihmisid. Heistd eteenpdin jatkettaessa oli suuri joukko
erilaisia ammattimiesten nimikkeitd; muurarit, sepét, kivenhakkaajat, matonpunojat, puutarhurit,
ruukuntekijat, kalastajat, metsastdjat ja sotilaat muiden mukana.

Naiden alapuolella seurasivat mm. paimenet ja kasitydldisten oppipojat ja muut apulaiset.
Alimpana olivat tutun kaavan mukaan maanviljelijat, sekatydmiehet ja muut ammattitaidottomat
henkilét. Heidan kanssaan ldhes samalla tasolla olivat orjat, joilla muinaisessa Egyptissé oli kes-
kim&arin paljon parempi asema kuin monissa sen jélkeisissd yhteiskunnissa. Suuri osa orjista ei
ollut mitaan mielivaltaisesti kayttaytyvien isdntiensd hyvéksikayttdmia uhreja. Kuka tahansa, jolla
meni huonosti, saattoi tarjoutua jonkun orjaksi saaden vastikkeeksi asunnon ja ruoan. Orjalla oli
yleensé myds mahdollisuus ostaa itsensd vapaaksi.

Egyptin koko yhteiskunta perustui suurelta osin néiden alimpien luokkien ihmisten tydpanoksiin.
Noihin ryhmiin kuului luonnollisesti valtaosa véestésté.

Naisten asema muinaisessa Egyptissa oli melko tasa-arvoinen ajan
yleisen hengen huomioon ottaen. Naiset saivat omistaa omaisuut-
ta, valita puolisonsa tai ottaa eron, matkustaa vapaasti ja toimia
monissa eri ammateissa. Toki lahelld nykyaikaista lansimaista ta-
sa-arvoa ei sentddn oltu, mutta naisen asema oli paljon vapaampi
kuin esimerkiksi monissa nykypdivén arabimaissa. Esimerkiksi vain
pojat kavivat koulua, eikd naisilla ollut paésyd papinvirkaan tai
korkeisiin hallintotehtéviin. Poikkeuksena tdsta olivat tietysti muu-
tamat naispuoliset hallitsijat, mutta he saivat tehtévénsé (useimmi-
ten) syntyperdnsa tai avioitumisensa vuoksi, eivét koulutuksensa.
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PAIVITTAINEN ELAMA

Egyptilaisille perhe oli tarked. Samoin ystavat, naapurit ja sukulaiset. Yksingisyys ei ollut arvostettua
ja laheisten ihmisten kanssa juteltiin, tehtiin 16itd ja jublittiin. Yleisesti voidaan todeta egyptiléisten
olleen melko sosiaalinen kansa. Miespuolisilla kansalaisilla oli tavoitteena oma talo, vaikka pieni-
kin. Koska naiset halusivat pdésta naimisiin, miehen taloon perustettiin sitten perheelle oma kofi.
Tavallisessa perheessé oli vaimo ja joukko lapsia. Moniavioisuus oli myés mahdollista ja se oli
sallittua vain miehille. Avioliitto solmittiin yksinkertaisesti muuttamalla yhteen ja kirjauttamalla asia
muistiin. Toki asiaa juhlistettiin yhdessd sukulaisten ja ystdvien kanssa.

Vaikka egypfilaisille suku oli térked, isovanhemmat tai muut sukulaiset harvoin asuivat lasten-
sa perheissé. Jos ndin oli, silloinkin mieluummin omassa rakennuksessa samassa pihapiirissé.
Edesmenneet sukulaiset kuuluivat perheeseen eldvien lailla jo heidén hautakammioissaan kéaytiin
sadénnollisesti vierailuilla.

Egyptilaiset suosivat Gidinpuoleista perimystd. Omaisuus periytyi siis Gidilta tyttérelle péinvastoin
kuin monissa myéhemmissd kulttuureissa, joissa naisilla ei ollut mitédan tekemistd perintéasioissa.
Vastaavasti pojat jatkoivat usein isénsd ammattia tai jopa virkaa.

Kaikesta naisten arvostuksesta huolimatta siis vain pojat p&dsivat osalliseksi koulunkéynnista. Eivat
toki hekadn kaikki, 16hinné vain pappis- ja virkamiehiksi aikovat saivat keskimé&arin nelivuotisen
perusopin. Koulussa opeteltiin kirjoittamaan, lukemaan ja tuntemaan jumalat. Matematiikka oli
vihaisessd osassa. Opetukseen siséltyi paljon yhdessé daneen lukemista ja laulamista ja tekstien
jalientamista savenpalasille. Koulussa kuten kotonakin lasten ruumiillinen kuritus oli normaalia.
Niinpd muinaisista egyptil@isistd useimmiten kasvoikin kunnollisia, jumalaa ja esivaltaa kunnioit-
tavia kansalaisia.

Suuri osa kaupasta kéytiin vaihtamalla. Jossain vaiheessa myds rahan tapaiset metallipalat tulivat
kayttédn, mutta silloinkin [ahinng mittayksikksing, eivat konkreettisina vaihdon vélineing. Jos vaik-
kapa hanhen arvo oli kolme kuparipalaa ja aasin kaksikymmentd, saattoi jokainen laskutaitoinen
paatelld, ettd yhden aasin voisi vaihtaa noin seitsemadn hanheen.

Verot ja muut maksut kerdttiin viljana ja muina kayttékelpoisina hyddykkeiné. Harvoinpa talonpo-
iilla ja tydmiehillé olisi kulta- tai hopeaesineitd ollutkaan maksun suorittamiseksi jalometalleina.
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KOTIELAMA

Egyptilainen mies teki tyétd, joko kotona tai muualla. Hénen vaimonsa hoiti(vat) kotia, lapsia jo
puutarhaa yhdessé palvelijoiden kanssa. Usein hén myés hoiti kodin tavanomaiset hankinnat.
Egyptilaisen kodin kalustus oli nykymittapuun mukaan vaatimaton mutta kayténnéllinen. Huonees-
sa oli matala péytd, muutama istuin ja kaislamattoja lattialla. Myds yksinkertaiset kaapit ja hyllykst
olivat kéytéssd. Makuuhuoneessa oli puinen sénky ja tyynyn sijasta paé laskettiin puisen tuen va-
raan. Tavaroiden sdilytystd varten oli isoja arkkuja tai pienempié rasioita.

Ruoka valmistettiin keittiéssd, jossa ruokatarvikkeita sdilytettiin erikokoisissa ruukuissa. Tulenkestd-
vistd tiilistd rakennettu kiinted liesi tai liikuteltava, pienempi avo’grilli” oli yleinen ruoan kypsennyk-
sessd. Ruokailu tapahtui harvoin yhteisen ison pdydéan déressa. Useimmiten ihmiset séivat lattialla
tai omalla jakkarallaan istuen, ehké pienté pdytaa apuna kayttaen.

Egyptilaiset viettivat mielellaan juhlia ja silloin suku ja ystavat kutsuttiin vierailulle. Monia ruoka-
lojeja jo herkkuja valmistettiin tarjottavaksi; lihaa, kalaa, hedelmid, kasviksia ja leipda. Yleinen
juoma veden ohella oli olut, my&s viinid osattiin tehda rypaleista.

Vaikka olut oli tavallinen juoma, se oli melko laimeaa eikd sitd nautittu sopimattomia mé&aria.
Juopuneena esiintyminen ei ollut ihmiselle mikéan kunnia-asia.

Tavallinen vaate miehilla oli vaalea lannevaate, joka kietaistiin ympdrille ja kiinnitettiin solmulla
tai hakasella. Naiset kayttivat yksinkertaista hametta, jossa oli olkanauhat. Rikkaammat ihmiset
halusivat erottua muista ja heidén vaatetuksensa saattoi olla vaihtelevampaa. Monet egyptiléiset
kulkivat paljain jaloin, jotkut kayttivét sandaaleja.

Hiusten tyylikkyys oli monille hyvin térkead. Miehilla oli usein lyhyet hiukset ja niiden padalla taidok-
kaasti leikattu peruukki. Naiset kampasivat tai kampauttivat omia hiuksiaan mielikuvituksellisiin
muotoihin, mutta kéyttivat myds usein peruukkeja, lisakkeitd ja koruja hiustensa koristamiseksi.
Koruja egyptildiset kayttivat mielelléan, seka miehet etté naiset. Ketjuja, sormuksia, rintaneuloja ja
riipuksia kullasta, hopeasta seké kuparista valmistettuina ja koristeltuina jalokivin tai kaiverruksin.
Timantteja ei Egyptissé tunnettu, ei mydskadn viisteisiin perustuvaa korukivien timanttileikkausta.
Huomioiduksi tulkoon, ettéd monina aikoina hopea oli Egyptissé arvokkaampaa kuin kulta. Se joh-
tui aivan siitd luonnollisesta asiasta, ettd kultaa oli enemman saatavilla. Hopea oli harvinaisempaa
ja tietysti sen myétd arvokkaampaa.

Puhtaus ja siisteys oli egyptildisille tarkedd ja he pitivat tarkkaa huolta ulkoisesta olemuksestaan.
Jos mahdollista, niin joka aamu puettiin padlle puhtaat vaatteet.
Paremmissa taloissa oli kylpyhuone ammeineen sekéd sisévessa.
Vaatteet pestiin tai pesetettiin yleensd |Gheisessd joessa.
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LAINKAYTTO

Vaikka egyptilaisille laki ja oikeus olivat tarkeitd ja tuttuja késitteitd, heidan lakikokoelmistaan ei
ole sailynyt kovin paljon konkreettisia todisteita. Yhtend syyné téhén on se, ettéd monesti uusi farao
havitti edeltdjansd laatimat, muistiinkirjoitetut lait ja saati tilalle uudet omanlaisensa. Monesti ne
olivat kéytdnnéssd lahes samanlaiset, mutta olivatpa ainakin nimellisesti faraon itsensé saatamia.
Thothin kahdeksan kirjaa oli nimeltaan erds lakikokoelma, joka séilyi eri muodoissaan pitkéan
egyptildisen oikeudenké&ytén perustana.

Faraon visiiri ja tédrkeimmat rauhantuomarit hoitivat oikeudenkéyttdd suurissa asioissa. Pienempid,
jokapdivaisia riitoja ja rikoksia varten oli olemassa alempia kylGtuomioistuimia.

Jokaisessa kylassa oli poliisi tai useampi. Usein poliiseiksi varvéttiin nuubialaisia tai muita muuka-
laisia, ilmeisesti siksi, ettei heilla ollut suurtakaan yhteenkuuluvuuden tunnetta paikallisten kanssa.
Sellainen kun saattoi hgirité puolueetonta esivallan kéyttoéa.

Monien sailyneiden tekstien avulla on selvitetty, ettd egyptildisilla oli kéytdssadn tarkka lainopillinen
sanasto ja kdsitteisté. Hyvin monet asiat vahvistettiin kirjoitetuilla sopimuksilla, joiden tekstit saat-
toivat olla allistyttavan yksityiskohtaisia ja pitkid.

Egyptilaisilla oli myds nykyisinkin reilulta kuulostava tavoite saada oikeudenkéynnissé sellainen
tulos, johon kaikki voivat olla tyytyvaisia. Tama tyytyvéisyys ei tietenkadan valttamatta ollut loppu-
eldmdkseen kaivostydhén tuomitun murhaajan paéllimméinen tunne, mutta varsinkin riita-asioissa
hyva tuomari pyrki usein saamaan aikaan jdrkevan sopuratkaisun ehdottoman laintulkinnan sijas-
ta.

Rikoksina pidettiin monia ihan samoja asioita kuin nykyadnkin; aiheeton vékivallan kaytts, varas-
taminen, ryéstdminen, héirién tuottaminen, huijaaminen ja tietysti pahimpina tappo, haudanrydsté
ja maanpetos. Myés jumalanpilkka oli tuona aikana ankarasti rangaistavaa.

Rangaistuksina tunnettiin mm. raipan- tai kepiniskut, korvan tai nenén silpominen, pakkotyd ja
aarimaisend keinona kuolemantuomio. Jos mahdollista, rikoksentekijan taytyi hyvittéd aiheutta-
mansa taloudellinen vahinko uhrilleen.

Oikeudenkdaynneissa suosittiin asioiden esittémistd kirjallisesti, koska ajateltiin, ettd kaunokielinen
puhuja voi saada ansiotonta etua tuomarien silmissd. Varmaan suullisiakin kuulusteluja ja istunto-
ja pidettiin, mutta tassdkin asiassa tulee esille egyptildisten into kaiken kirjoittamiseen tai muistiin
laittamiseen.
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MUINAISTEN EGYPTILAISTEN NIMIA

Hahmon luomisen avuksi ja skenaarioissa esiintyvén muun véestdn identifioimiseksi seuraavassa
pari nimilistaa vapaasti hyédynnettaviksi.

Naisten nimid:

Ankhetit, Ahmose, Ashait, Athutuait, Bahi, Ben, Hedjeret, Henut-Tawy, Herere, Het, Hetepheri,
Inuheni, Ipuy, Isis, Khatanebu, Meritamon, Mennefer, Nebuhermaat, Neferetkha, Ninashe, Seri,
Sitamen, Siunetherit, Tahanu, Tahkety, Tamit, Tepneter, Teye, Tiya, Tuaithesit, Wedjat

Miesten nimid:

Abebusert, Akhu, Atensef, Bahati, Baseka, Djaou, Deni, Harkhaf, Hatmose, Heriabgher, Imenaa,
Irenamen, luni, Kamose, Khamet, Kothar, Maaukepu, Nayaari, Neferu, Nekhti, Ruia, Sabt, Setau,
Senukhet, Sinuhe, Tamert, Tek, Thaparth, Thethi, Ururat, Uttait, Weni

Kuten listastakin nékyy, egyptiléisillé oli kéytdssa seka hyvin lyhyita (muutama kirjain) ettd pitkahko-
i@ nimid. Néistéd muotoilemalla jo omaa mielikuvitusta kayttamallé on helppoa luoda uusia, aivan
aidonkuuloisia nimia. Jo yhden kirjaimen muutoksella saa monta uutta nimed (Khamet > Khemet

> Khemen > Khemun jne.).
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TAPAHTUMIA MUINAISESSA EGYPTISSA

Seuraavaksi joukko skenaarioita pelattavaksi aiemmin annettujen ohjeiden mukaan. Varsinaisia
sadntoja ei ole paljon, mutta yksi tarkeimmistd on se, etté pelinjohtaja voi paattad viime kadessé
oikeastaan kaiken haluamansa. Hanellé on oikeus rajoittaa, muuttaa, tulkita ja muokata skenaa-
rioita ja pelaamista aivan kuten hyvéksi katsoo.

Kaikki pelitilanteet ovat kuitenkin omanlaisiaan eikd aivan tarkkoja, kaikille sopivia ohjeita tai
sadntoja ole kirjassa mahdollista antaa.

Pelaajien maard voi vaihdella, pelaajien ika- ja sukupuolijakauma voivat olla hyvin erilaiset, kay-
tettdvissd oleva aika ei ole aina sama, peliympdristét vaihtelevat jne.

Pelinjohtaja, muuta siis ennakkoluulottomasti asiat teidén ryhmdéssdnne paremmin toimiviksi jos
siihen tarvetta on.

Jos olosuhteet muuten sen sallivat, pelaajat voivat aivan hyvin kayttaa eri skenaarioissa samoja,
jo tutuksi tulleita hahmojaan. Téllainen ldhestymistapa auttaa pelaajaa tutustumaan omaan hah-
moonsa ja eldytymadn siihen paremmin. Tietysti aina tdma ei ole mahdollista, joskus pelkéstaan
skenaarion luonteen vuoksi.

Skenaarioissa on mainittu suositeltava pelihahmojen mé&ard, joka ei missaén tapauksessa ole ki-
veen hakattu. Sen jalkeen on mainittu minké tyyppisia hahmoija tilanteeseen on hyvé ottaa.

Tapahtumapaikka on kuvattu seuraavaksi, pelinjohtaja toki voi aina kuvailla sen tarkemmin. Ske-
naarion l@htstilanne kerrotaan lyhyesti muutamin ohjaavin vinkein varustettuna.

Taustatiedot -kohdassa néet sen, mistd kappaleista 16ydat lisatietoa aiheesta.

Pelinjohtaja-osio muistuttaa vieléd mieleen muutamia oleellisia ndksékohtia tai toimintamalleja.
Eraan térkeén neuvon mainitsen téssd, koska se koskee kaikkia tilanteita: Rohkaise ja kannusta
pelaajia toimimaan reippaasti hahmojensa roolissa. Kuten nykyisin, muinaisen Egyptin aikaankin
ihmiset olivat erilaisia. On hienoa, jos joku uskaltaa pelata hiukan révakkaa tai erikoista hahmoa
sen sijaan, ettd kaikki ovat varmuuden vuoksi hiljaa, “ettei vaan toimi vaarin’. Vain hyvallé hahmo-
jen toiminnalla skenaariot saadaan eléviksi.
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TALON RAKENTAMINEN

Hahmojen kokonaismaéra: 5 - 10

Mukana olevat hahmot: Talon tuleva omistaja tai omistajat, tydnjohtaja jo muutama rakentaja,
puutarhuri, mahdollisesti muutamia naapureita tai ystévia.

Tapahtumapaikka: Tyhjé tontti muutaman muun talon vélissé kaupungin reunamilla. Ympérilla
olevat talot ovat tavallisia yksikerroksisia savitiilitaloja, joita ympdréi matala muurinpatka. Talojen
pihoilla on yleensé pieni puutarha tai kasvimaa.

Tilanne: Mies tai aviopari ovat katsoneet kaupungin reunalta vapaan paikan, johon haluavat
rakennuttaa talonsa. He eivat ole itse rakennusammattilaisia ja kayttavéat hyvén lopputuloksen
saadakseen asiantuntevaa tyévoimaa.

Tyénjohtaja osaa neuvoa miten pohjapiirros kannattaa miettia ja huoneet sijoittaa, rakennusmies-
ten kokemuksista on varmasti hyétyéd ja puutarhuri auttaa pihan sekd istutusten suunnittelussa.
Naapurit/ystavat voivat olla mukana kertomassa kokemuksiaan ja mielipiteitédn, joita epailematta
aina tarvitaan.

Taustatietoja: kts. Asuminen Egyptissd. Tuolloin talon tuleva omistaja mé&arasi melko pitkalle sen,
millainen talosta tulee. Toki hén kuunteli asiantuntijoita. Téménkaltaisessa rakennuksessa saattoi
olla 3-4 huonetta, kattoparveke ja piha-alue, jossa mahdollisesti tilaa hanhille, ankoille, koirille
ja muille pienille kotielgimille. Sopimus rakentamisesta vahvistettiin savilaatalle tai papyrukselle
kirjoittamalla. Omistaja hankki tai ainakin maksoi rakennusaineet kuten myés huolehti rakentajien
korvauksista.

Pelinjohtaja: kuvaile paikka ja tilanne eldvasti ja innosta hahmoja keskustelemaan tulevaan taloon
liittyvisté asioista. Muistuta tarvittaessa erilaisten paatésten tarkeydesté (montako huonetta, millai-
nen piha, portaat katolle?). Kiinnostuneilla naapureilla tms. on erinomainen mahdollisuus virittaa
juttua kehumalla ymparistéd (tésta on niin lyhyt matka joelle) tai tulevaa taloa. Vaihtoehtoisesti he
voivat myés kauhistella joitakin alueen olosuhteita (tulva-aikaan t&allé on kamalan kosteaa) tai
asukkaita.
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MARKKINAT

Hahmojen kokonaismaéra: 6 - 15

Mukana olevat hahmot: Suurin osa hahmoista kauppiaita ja ostajia, tavallaan molemmissa rooleis-
sa, koska kauppaa tehtiin vaihtamalla. Mukana voi olla myés kerjélaisia, jarjestysta valvova poliisi,
temppelille lahjoituksia keréavé pappi, taskuvaras.

Tapahtumapaikka: Kaupungin tori tai aukio, jonne ihmiset kokoontuvat tiettyyn aikaan kauppaa
tekemdaan. Eraanlaiset organisoimattomat vapaat markkinat.

Tilanne: Markkinoilla on paljon viked. Jokaisella on omat intressinsd; saada omat tavarat myytyé
ja tilalle jotakin hysdyllista. Kuparipaloja voidaan kéyttad pienessé madrin rahana, mutta suurin
osa kaupasta tapahtuu vaihtamalla hyédykkeitd toisiin.

Kerjalainen ja taskuvaras eivét vaihda, he hakevat yksipuolista hyétyd, kumpikin tavallaan.

Pappi puolestaan vetoaa ihmisiin saadakseen heidat lahjoittamaan tavaraa temppelinsé hyvaksi.
Poliisi valvoo markkina-alueen jarjestystd ja voi kayttaa surutta valtaansa parhaaksi katsomallaan
tavalla.

Taustatietoja: kts. Kauppa ja maatalous, Paivittdinen elamd. Tori on hiekka- tai savipohjainen au-
kio asutuksen keskelld. Mitadan kojuja tai katoksia ei myyijillé yleensd ole, vaan jokaisella on myytd-
vt tuotteet koreissa tai ruukuissa esillé. Etukateen voidaan sopia, mité hyddykkeitd kenellékin on
tarjottavana. Myés improvisointi tilanteen mukaan on téysin mahdollista.

Pelinjohtaja: Kerro markkinapaikan olosuhteet, kuvaile elavésti kokonaisuutta. Ota tarvittaessa itse
kyselevan ostajan tai akfiivisesti tuotteitaan esittelevan kauppiaan rooli.

Rohkaise kerjalaistd, varasta ja pappia toimimaan roolinsa mukaisesti.

Muistuta tarvittaessa ajankuvasta; karsi lempedsti mahdollisesti ehdotetut liian nykyaikaiset menet-
tely- ja ajattelutavat (tuntia ei ollut helppo madaritelld, kaikilla ei ollut kirjoitustaitoa, joka kadunkul-
massa ei ole baaria, hygienia ei ollut aivan meidén tasollamme jne.).
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KOULUNKAYNTI

Hahmojen kokonaismaéra: Lahes mikd tahansa, muutamasta pariinkymmeneen.

Mukana olevat hahmot: Opettajana toimiva temppelin kirjuri ja joukko nuoria oppilaita, kaikki
miespuolisia (joita tietysti naisetkin voivat esittad).

Tapahtumapaikka: Kouluhuone tai pihamaa, jossa oppilaat istuvat lattialla tai maassa.

Tilanne: Opettaja lukee Ganeen vainaijille avuksi tarkoitettuja Kuolleiden kirjan loitsuja jo oppilaat
toistavat ne kuorona perdssa. Tallainen kertaamista suosiva oppimistapa oli yleinen muinaisessa
Egyptissa.

Taustatietoja: kts. Egyptilaisten uskonto. Kuolleiden kirjan kaikki loitsut 16ytyvét suomennetusta
samannimisest& teoksesta (Jaana Toivari-Viitala, Basam books). Opettaja voi kayttad myds seuraa-
via, Lannen maat -pelista (tekijan luvalla) lainattuja loitsuja opetuksessa.

Loitsu, jolla estetédan Kulkijan sydémen varastaminen:

"Suuren virran kaikkien kauhistusten valtias, suojele syd@nténi tumman maan nopeilta ja kérkkailta
ja pahansuovilta asukkailta niin ettd saan pitéd syddmen rinnassani Pyhien tuomiolle asti.”

Loitsu, jolla vainaja voi lentéd Manalassa:

"Tervehdys sinulle, joka liidat taivaalla. Kunnia sinulle, tulinen lintukuningas. Saan kéytaa voimak-
Y | Y
kaiden siipiesi sulkia noustakseni valoon, Osiriksen rauhan piiriin.”

Loitsu, jolla saadaan kirjoitustarvikkeet Manalassa:

"Thotin salaisuuksien vartija, suuri avaimen katkija, ndytd minulle tie temppelin lépi, avaa litkku-
maton ovesi ja ojenna minulle papyrus ja pensseli. Heliopolis kaipaa viisaita sanoja jotka mina
kirjoitan Amonin kunniaksi.”

Loitsu, jolla estetédn tulen aiheuttama vahinko:

"Suuri kuu, yén kuu hiipivé, varjoinen kuu missd kuljet jalkedsi ei
l6yda kukaan, eivat papit eivétké kissat. Likun tulessa kuun valos-
sa en tunne kipua enkd pala tuhkaksi. Aamun tullen on kuu poissa
eikd minulla ole palanutta kattd, ei palanutta jalkaa.”

A

Loitsu, joka antaa haavoittumattomuuden Manalassa (lyhyeksi ai-

kaa):

"Qi, erdmaan tuulen henki, Rosetauhun olen miné matkalla. Kan-
na minua harteillasi, sing Sethin suojatti, anna minun levatda hetki
niin mind jaksan ylistéd sinua jo nopeuttasi Osiriksen edessa.”
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Loitsu, joka aiheuttaa hydkkaajalle sydansolmun (tuohon aikaan ajattelun uskottiin tapahtuvan
syddmessd):

"Suuri nékija, auringon pojan siunaama, saata tdmdan olennon paatunut syddn siihen tilaan, jossa
sen hyeenat sydvat ja korppikotkat repivéat. Menkdén hanen jérkensd sinne ja tanne ja etsiytykdon
héan pimeyteen.”

Loitsu, joka saa aseistetun vartijan nukahtamaan paikalleen:

"Olen tulesta muodostunut pydrd, Kheprin kantaman kaltainen, viiton sinulle joelta, haen sinulle
viilleaa vettd. Saavu Taitin kutoman peitteen alle, vaivu rauhaisaan uneen.”

Pelinjohtaja: Opettajahahmo lukee loitsuja tarpeellisen maaran lause kerrallaan. Pelaajat toista-
vat ne. Oppilashahmoille voidaan tilanteen varittémiseksi sopia erilaisia persoonallisuuksia; joku
voi olla hidas, toinen nopea, kolmas muistaa aina vaarin, neljas kyselee lauseen tarkoitusta jne.
Opettaja voi myos kysellé oppilailta mitd néma luulevat loitsujen sanojen ja siséllén tarkoittavan.
Samassa yhteydessd ja kéytettévéstd ajasta riippuen voi opettajahahmo kertoa myés tarkemmin
kansansa uskonnollisista tavoista ja uskomuksista (kts. egyptilaisten uskonto).

V.
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OIKEUDESSA

Hahmojen kokonaismaara: 6 - 12

Mukana olevat hahmot: Tuomari, kirjuri, syyttaja, syytetty, asianomistaja, todistajat, poliiseja, ylei-
s8. Yleisén osuus voi vaihdella, muut ovat vélttamattdmia hahmoja. Syytettyja, todistajia ja polii-
seja voi olla useita.

Tapahtumapaikka: Kaupungin oikeussali, jossa oikeudenjakajana faraon nimittéma tuomari.

Tilanne: Syytetty tai syytetyt ovat oikeudessa siksi, etté asianomistajana oleva pappi Sikheteb vaittad
heidan varastaneen ruukullisen purjosipuleita ja ruukullisen viikunoita hénen ruokavarastostaan.
Hén on ilmoittanut asiasta poliisille ja syytetyt on tuotu oikeudenistuntoon vastaamaan tekemisis-
taan.

Taustatietoja: kis. Lainkéyttd. Tassé tilanteessa oikeudenkéynti voidaan suorittaa suullisesti, vaikka
kirjallinen tapa oli hyvin yleinen. Syyttdja kertoo mistd syytettyja epdillaén ja miksi. Syytetyt voivat
puolustautua. Tadman jalkeen voidaan kuulla kummankin osapuolen todistajia, joiden on puhutta-
va totta valan velvoittamana. Témé oli egyptilaisille tarked paikka; valaa ei saanut rikkoa. Poliisit
varmistavat, ettd eri osapuolten kielenkéayttd ja esiintyminen oikeudessa noudattavat hyvié tapoja.
Yleiso ei osallistu oikeudenkdyntiin muuten kuin korkeintaan huokailemalla tai kannustamalla ja
tietysti mahdollisen tuomion jélkeen tuomituille ivailemalla.

Pelinjohtaja: Tassa opettajalla on hyvé paikka olla tuomarin roolissa, jossa hdn voi samalla toimia
johtavana hahmona.

Miettikad etukateen mité oikeasti on tapahtunut ja kuka luulee néhneensé mitékin. Monilla osal-
lisilla saattaa olla vaéréat vaikuttimet. Pappi saattaa olla harhaanjohdettu (joku, joka ei pida syy-
tetyistd on muka nahnyt heidat) tai hénelld itsellaén voi olla jotakin syytettyja vastaan. Tai syytetyt
ovat sattuneet vain olemaan Ighistéllé kun jotkut muut ovat juosseet pakoon ruukut sylisséan. Ja
voi myés olla, ettd he vakuutteluistaan huolimatta ovat nélissaén murtaneet ruokavaraston oven ja
napanneet pari ruukullista muonaa mukaansa. Tassé mietittévad.

Mahdollinen rangaistus varkaudesta olisi todennékéisesti 50 kepiniskua kullekin syytetylle ja varas-
tettujen ruokatarvikkeiden korvaaminen.
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JUHLAT KOTONA

Hahmojen kokonaismaard: paljon; vahintaén 6-7, ei ylarajaa.

Mukana olevat hahmot: Naimisiin mennyt pariskunta (mies ja nainen), heidéan sukulaisiaan, ystd-
vidén, naapureita, tydtovereita jne. Kirjuri, pappi, palvelijoita, musikantteja, tanssijoita.

Tapahtumapaikka: Nuoren parin koti (vaikkapa se, jonka rakentaminen aloitettiin ensimméisessé
skenaariossa).

Tilanne: Pariskunta on juuri avioitunut ja pappi siunaa heidétparin valitseman jumalan nimessg,
kirjuri merkitsee asian ylés seké samalla tarkistaa miten talon omistus jakautuu (yleensé puoliksi).
Kaikki merkitadan muistiin. Sukulaiset odottavat ruokapdytédn padsya jo palvelijat availevat viini-
ruukkuja.

Taustatietoja: kits. Paivittainen elédma, Kotielama. Hadvaki siirtyi morsiamen (vanhempien) talosta
sulhasen taloon iloisena kulkueena. Siellé pappi ja kirjuri hoitavat tehtévénsa. Taman jalkeen
alkaa juhliminen ruoan, viinin ja musiikin merkeissa. Véki istuu useissa pdydissd, palvelijat kan-
tavat monenlaista ruokaa ja juomaa tarjolle. Soittajat ja tanssijat esiintyvat sivummalla jo saavat
hyvéksyvia huomautuksia juhlavéelta. Avioparin vanhemmat voivat pitdé puheita, ystavat muistella
yhteisid nuoruusaikoja ja naapurit toivottaa puolison tervetulleeksi. Tunnelma on vélitén, hauska
ja iloinen.

Pelinjohtaja: Tdma on hyvin vapaahenkinen skenaario, johon ei ole tarpeen ehdottaa mit&an tiuk-
koja saantoja. Muistuta pelaajia tarvittaessa heidén hahmojensa késityksista ja ajatuksista. Oikein
onnistunutta olisi, jos hadvéen kesken saataisiin aikaan mukavia keskusteluja ihan mistd tahansa
aiheesta. Sitd silmalla pitden kannattaa skenaarion aluksi miettia hetkinen jokaisen ammattia/
asemaa/suhdetta aviopariin.

V.
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FARAON HOVISSA

Hahmojen kokonaismaéra: 5 - 15

Mukana olevat hahmot: Farao, hénen palvelijansa, neuvonantajansa, visiirinsg. Mahdollisesti
muita virkamiehid, Faraon puoliso.

Tapahtumapaikka: Faraon palatsi, hdnen vastaanottosalinsa.

Tilanne: Farao on herdnnyt uuteen pdivédn ja sonnustautunut edustuskuntoon palvelijoidensa
avustamana. Hén odottaa, etté visiiri ja virkamiehet pitévét hanet ajan tasalla valtakunnan asioi-
den suhteen. Nailld onkin kertomista, mutta ei vélttaméatta pelkéstéaan faraota ilahduttavaa. Fa-
raon puoliso saattaa poiketa paikalla, mutta ei osallistu aktiivisesti pé&atdksentekoon.

Taustatietoja: kits. Egyptin yhteiskunta, Lainké&ytté. Visiiri toimi korkeimpana virkamiehend (= paa-
ministerind) ja hoiti monet kaytdnnén asiat. Hadnen apunaan oli joukko alempia virkamiehid, joi-
den tehtdvénd oli tuoda kaikki tarpeelliset asiat faraon tietoon.

Nyt virkamiehillad on ikévaa kerrottavaa. Laheisen maakunnan nomarkki (laéninherra) on kiel-
téytynyt veronmaksusta kokonaan vedoten alueen huonoon satoon ja niskuroiviin talonpoikiin.
Lisgksi kaupungin Isiksen temppelin ylipappi on valittanut, ettd muutamat kaupungit asukkaat ovat
rakentaneet majojaan ja talojaan temppelin piha-alueelle, mika ei ole ollenkaan temppelin arvolle
sopivaa.

Pelinjohtaja: Opettajan kannattanee oftaa jonkun faraon neuvonantajan rooli. Muistuta pelaajio
faraon kunnioittamisesta ja jumalallisuudesta. Anna heidén kuitenkin ymmartéd, etté farao kuun-
telee alamaisiaan ja haluaa selvittéd asiat. Ratkaisut j@dkéén faraon, visiirin ja neuvonantajien
paatettévaksi.

V.
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OMAT SKENAARIOT

Valon maahan on opettajan helppoa suunnitella omia skenaarioita. Tétd voidaan tehdd myds
oppilaiden kanssa joko yksittdis- tai ryhmatéing.

Muinaisten egyptildisten yhteiskunnassa ja eldmdassd monet asiat olivat meille hyvin tutun oloisia.
Me pdérijgisimme varmasti muutaman tuhannen vuoden takaisessa Egyptissd vallan mainiosti. Ny-
kyaikaisen tekniikan puute varmaan hémmentéisi eniten. Muuten tuon ajan Egypti olisi aika hyvin
sisdistettavissd. Ei sielld harrastettu ihmissyontia eikd ihmisuhreja. Mydskadn he eivat ahmineet
krokotiilejé elavalta sen enempad kuin paallystivat katuja kullalla. He eivat kayttaneet painovoi-
man kumoavaa laitetta pyramidien rakentamisessa.

Kaikenkaikkiaan he olivat hyvin kéytannollisié, maanldheisid ja mukavia ihmisié.

Niinp& onkin varmasti hauskaa jo haastavaa, mutta ei liian vaikeaa, suunnitella tilanteita, jos-
sa useampi muinainen egyptildinen olisi kanssakdymisessa toistensa kanssa. lhan jokapdivaisisté
asioista saa mainiosti lyhyitéd peliskenaarioita, kuten edelld olemme néhneet. Pelaajien mukaan
padsemistd peliin helpottaa se, jos pelimaailmaan on valmiiksi suunniteltu jokin tapahtumasarja
tai jokin hahmojen vélinen jannite. Pelaajien on joustavampaa heittéytyd pelaamaan hahmojaan,
jos niillé on jotakin “tehtévad’ odottamassa tdysin vapaan hengailun sijasta.

Skenaarion rakennekaavio on selked ja sen avulla on helppo kehitelléd omia tapahtumia.

- Aluksi tehdaén asia tutuksi. Kaydaan lapi lyhyesti selostus egyptilaisten tavoista ja kéytannoista
ko. asian suhteen. Tietoa |6ytyy tasté kirjasta, laajemmista teoksista tai internetista.

- Skenaarion esittely. Opettaja (tai skenaarion vastuuhenkil®) kertoo sen aiheen, ympéristén, mah-
dollisuudet ja tavoitteet.

- Pelihahmojen valinta. Luetellaan mahdolliset hahmot ja/tai niiden ammatit, joista pelaajat teke-
vat valinnat ja viimeistelevéat hahmonsa. Tahan on hyvé varata hiukan aikaa.

- Skenaarion pelaaminen. Vapaamuotoista kommunikointia hahmojaan esittévien pelaajien kes-
ken. Tarvittaessa opettaja/vastuuhenkil® luotsaa pelitapahtumia oikeaan suuntaan ja toimii tieto-
pankkina.

- Loppupalaveri, jossa kaydaén lapi pelatut asiat, tapahtumat ja
selvitetdén mahdolliset vadrinkasitykset (ei, jumalallisuudestaan
huolimatta farao ei osannut lent&d).

Tarkead on, ettd keskustelussa jokainen saa tuoda julki ajatuksen-
sa ja tunnelmansa pelistd.

Parhaassa tapauksessa némé loppubriefingit antavat erinomaista
tietoa pelikokemuksista hyddynnettavaksi tulevien skenaarioiden
pelauttamisessa.

A

27



PERINTEINEN ROOLIPELIKAMPANJA

Valon maa tarjoaa erittdin hyvat mahdollisuudet myds perinteisen roolipelin pelaamiseen. Tallai-
sessa pelissé on rajattu maaré hahmoja, joiden tarkoitus on seikkailla ja toimia pelin maailmassa
yhden tai useamman pelikerran ajan. Yksi roolipelikerta koostuu yleensé yhdestd tapahtumasar-
josta eli seikkailusta. Usean pelikerran tai seikkailun sarjaa kutsutaan usein kampanjaksi. Téllainen
kampanija voi kestdd muutamasta pelikerrasta usean vuoden aikana pelattuihin satoihin kertoihin,
aivan peliporukan mieltymysten mukaan.

Kaikille tuttu Sormusten herra toimikoon esimerkking. Sormuksen vienti Tuomiovuorelle on kam-
panja, johon osallistuu sormuksen saattue. Heiddn kdyntinsd Moriassa tai Lorienissa sen sijaan
ovat seikkailuja, jotka tosin voivat kestéd useammankin pelikerran.

Pelin sisaltd koostuu pelinjohtajan valmistelemista seikkailuista, jotka siséltévat enemman tai va-
hemman tarkat juonenkulut. Pelinjohtaja miettii perusjuonen liséksi valmiiksi eri mahdollisuuksia
hahmojen kuljettavaksi/Iéydettéviksi/koettavaksi. Han kuvailee tienoot ja tapahtumat pelaaiille
jo ndmé& vuorostaan pdattévat, mitd heidén hahmonsa koettavat tehdd ja kertovat sitten tamén
pelinjohtajalle.

Pelinjohtajalla on suuri vastuu seikkailun etenemisestd, koska hén ohjaa ja johtaa koko muuta
maailmaa kuin pelihahmoja. Pelaajilla on vastuu siité, ettd heidan hahmonsa toimivat aktiivisesti
ja pelin tapahtumista kiinnostuneina, kuitenkaan tervetté jarked unohtamatta.

Koska pelinjohtaja on pelin ylin tuomari, han joutuu vélilld sanomaan jollekin pelaajalle, eftd ta-
mé&n hahmo ei onnistu yrityksessadn tai perdti loukkaantuu tai kuolee (esimerkiksi taistelussa). Tél-
|6in tunteet voivat nousta pintaan, mutta kun muistaa sen, etté kyseessé kuitenkin on vain pelimaa-
ilma, tilanne helpottuu kylld nopeasti. Epdonnistumisen jalkeen pelaaja voi valmistaa hahmonsa
paremmin seuraavaan yritykseen ja hahmon menehtyessé luoda uuden, kiinnostavan pelihahmon.

Roolipelaamisessa pelaajat eivat kilpaile keskenadn eivatkd edes pelinjohtajaa vastaan. Tavoittee-
na on yhteinen hauskanpito yhdessa luodun tarinan pohjalta. Siing mielessé termi "pelaaminen’
kuulostaa hiukan oudolta, koska yleensa pelaamiseen liittyy jonkinlaista kilpailua. Pelaaminen ku-
vaa ehkd 16hinna sitd, ettd jotkut asiat ratkaistaan satunnaisesti nopilla seké myds sité, etté tassé
ei olla tosissaan muututtu muinaisiksi egyptildisiksi, ainoastaan esitetdan niitd sanallisesti.

Roolipelaamisen viehétys perustuu sen tarjoamaan jénnityksen,
el@ytymisen ja onnistumisen tunteisiin sekd vahvasti myés sosiaali-
seen yhdessdoloon. Parhaimmillaan roolipeliseikkailu edetessadn
muodostaa upean ja ikimuistoisen tarinan, josta riittéa kerrottavaa
vield jalkeenkin pdin.

A
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VIITTEET

Kannen kuva: Ricardo Liberato, All Giza Pyramids in one shot.

[http://www.flickr.com/photos/51035655291@N01/171610084/ All Gizah Pyramids]

Faarao: Jeff Dahl, Pharaoh, the king of ancient Egypt, is often depicted wearing the nemes headd-
ress and an ornate shendyt. Based on New Kingdom tomb paintings.

Kuvan lisenssi: http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.en

Kuvaa on rajattu.
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