Kunkstooli

Kuvaus: Kunkstooli on tarinankerrontaroolipeli Lddnimannon
valtakunnan historiasta. Pelaajat kehittavét kukin oman
herttuakuntansa ja pelaavat sen vaiheita kolmella eri ajalla.
Herttuakunnat juonittelevat myods kaapatakseen vallan ja
asettaakseen oman herttuansa Kunkstooliin koko Ladnimannon
kuninkaaksi. Mitké herttuakunnista kestdvét historian heittelya?
Kestddko hirmuhallinto paremmin kuin jalomielisen kuninkaan
valta?

Skenaariossa kerrotaan yhteisti tarinaa improvisoimalla.
Pelaajat padseviat myds juonittelemaan ja laskelmoimaan.
Skenaario on tarkoitettu 4-5 pelaajalle, joista yksi on samalla
vetovastuussa ohjeita lukien. Peli kestdéd alkuvalmisteluineen
noin tunnin.

Tarvikkeet: Skenaarion pelaamiseksi tarvitaan sakset
hahmolomakkeiden leikkaamiseen seké kyné ja yksi d4-noppa
jokaiselle pelaajalle. Liséksi tarvitaan viekd yksi d4-noppa
Kunkstooliin seki yksi d6-noppa heittoihin. D4-noppien on hyva
olla erivérisia.

Lukuohje vetovastuussa olevalle pelaajalle: Vetijan ei tarvitse
perehtya skenaarioon etukiteen, vaan skenaarion voi vetai
ohjeita d4aneen lukien. Eri ajat noudattavat samaa rakennetta,
joten teksti toistuu pitkélti samanlaisena ajasta toiseen.
Myohemmilld ajoilla ei ole pakko lukea kaikkea tekstid ddneen,
vaan ainoastaan tarpeen mukaan. Poikkeavat, uutta tietoa
sisaltavat kohdat on merkitty kursiivilla.

Alkuvalmistelut (15 min)

Kartta: Levitetian Ladnimannon kartta (kaksi sivua) poydalle.

Herttuakunnat: Jokainen pelaaja heittdd d4-noppansa kartalle.
Noppia ei saa timén jalkeen enda siirtdd tai kddnnelld, silld kunkin
pelaajan herttuakunta sijaitsee nopan osoittamalla kohdalla, ja
heiton tulos kertoo herttuakunnan varallisuuden pelin alussa.

Herttuakuntien hahmolomakkeet: Jokainen pelaaja tiyttdd omaan
hahmolomakkeeseensa herttuasuvun ja samalla herttuakunnan
paéalinnoituksen nimen (esim. Jadpalatsi), herttuakunnan
paéelinkeinon (esim. turkiskauppa) seka herttuakunnassa
vaikuttavan yliluonnollisen eldimen (esim. kultaturkkinen kettu).
Kun kaikki ovat valmiita, jokainen esittelee herttuakuntansa
kertomalla toisille ndmaé tiedot.

Kuningas: Se herttua, jonka herttuakunta on kartalla ldhimpana
Kunkstoolia, on pelin alussa my6s Liadnimannon kuningas.
Tasatilanteessa rikkaampi herttua valitaan kuninkaaksi. Kuningas
saa vield yhden d4-nopan ja asettaa sen Kunkstooliin.
Kunkstoolilla on pelin alussa varallisuutta kaksi pistetta.

Maija Korhonen



1. Kasvun aika (15 min)

Kuvaus: Kasvun aika on Lédnimannossa vakauden ja loiston aikaa.
Ndiind vuosikymmenind herttuakuntien elinkeinot kukoistavat,
kuningas nauttii kansan luottamusta, ja surkeimmatkin alamaiset
vaurastuvat. Joskus kuitenkin myds epdonni kurittaa valtakuntaa, ja
pienid soraddnid kuuluu kansankiihottajien ja uskonnollisten johtajien
riveistd. Rikastuvan ylhdison mielissd alkaa itdd kunnianhimoisia
ajatuksia...

Herttuat: Jokainen kirjoittaa hahmolomakkeeseensa kasvun ajalla
hallitsevan herttuan nimen (esim. Adelheid I) ja huomattavimman
piirteen tdimédn ulkomuodossa (esim. jdinen katse). Esitelkaa
herttuat. Kuningas aloittaa.

Valitaan vallananastaja: Kuninkaan pelaaja poistuu tuokioksi
kuuloetiisyydeltd, ja muut valitsevat keskuudestaan
vallananastajan, eli sen herttuan, jota kuningas ei saa kasvun ajalla
seuraamuksitta verottaa. Mikili kuningas verottaa tata herttuaa,
syttyy kapina, ja vallananastaja tavoittelee kuninkuutta. Kun
valinta on tehty, kuninkaan pelaaja kutsutaan takaisin.

Mullistukset: Jokainen pelaaja heittdd vuorollaan d6-noppaa.
Silméluku kertoo, millainen mullistus koettelee hanen
herttuakuntaansa kasvun ajalla. My6s kuninkaan pelaaja heittda
noppaa herttuakunnalleen. Pelaajat keksivét heiton jilkeen
tarkemmin, millaisesta mullistuksesta on kyse, silld tita tietoa
tarvitaan neuvonpito-osiossa. +-merkkiset mullistukset vaikuttavat
herttuakuntaan myonteisesti, ja — -merkkiset kielteisesti.

o 1 - luonnonilmio —1 (esim. tulva)

o 2 - luonnonilmié +1 (esim. ldmmin satokausi)

o 3 - uskonnollinen tai poliittinen ilmio —1 (esim. kasvaneet tullimaksut)

o 4 - uskonnollinen tai poliittinen ilmio +1 (esim. ahkeruuteen kehottava
uskonlahko)

o 5-keksinto +1 (esim. tehokas tyokalu)

o 6 - yliluonnollinen ilmio +1 (esim. yliluonnollisen eldimen lahja)

Muuttunut varallisuus merkitddn nakyviin d4-noppiin.
Herttuakuntien varallisuus ei voi menné miinukselle, ja
varallisuutta voi olla korkeintaan nelja pistettd. Mikéli jonkin
herttuakunnan varallisuus menee nolliin, on suku vaarassa
menettdd herttuakuntansa. Tatd merkitddn taittamalla
hahmolomake kahtia ja laittamalla se kartalle nopan alle.

Neuvonpito: Roolipelataan kuninkaan ja herttuoiden vélinen
neuvonpito, jossa herttuat raportoivat herttuakuntiensa
tapahtumista. Téassa kukin kertoo tarkemmin, millaista
tapahtumaa mullistusheiton tulos tarkoittaa. Herttuakunnat voivat
pyytda kuninkaalta varoja vahinkojen kattamiseen tai muuhun
tarpeeseen. Pelin vetdja katkaisee kohtauksen, kun kaikki ovat
ehtineet kertoa asiansa kuninkaalle.

Verot: Huom! Paljastakaa vasta verojen ja avustusten siirtdmisen
jalkeen, onko kuningas verottanut vallananastajaa ja syttyyko
Ladnimannossa kapina.

Neuvonpidon jalkeen kuningas verottaa herttuakuntia ja siirtdaa
verovarat Kunkstooliin. Hin voi verottaa kultakin
herttuakunnalta yhden pisteen, myos omalta herttuakunnaltaan.
Hainen on verotettava toisilta vihintdan yksi piste, eikd han voi
verottaa enempad kuin Kunkstooliin mahtuu varallisuutta. (Nopan
maksimi on nelja pistettd.) Muuttunut varallisuus laitetaan
nikyviin d4-noppiin, ja kuningas kertoo tarkemmin, millaisina
hyodykkein eri herttuakuntien verot kerdtddn (esim. turkiksina).

Avustukset: Kuningas jakaa Kunkstoolista yhden pisteen
avustuksia vdhintdan yhdelle herttuakunnalle. Se voi olla myos
hidnen omansa. Avustuksia voi jakaa useammillekin
herttuakunnille, mutta Kunkstoolin varallisuus ei voi laskea alle
yhden pisteen. Muutokset merkitdan noppiin ja avustuksia saaneet
herttuat kertovat, mihin kuninkaalta saadut varat kdytetddn (esim.
viljan ostoon).

Mahdollinen kapina: Mikili kuningas on verottanut
vallananastajaa, tima johtaa kapinaa kuningasta vastaan.
Roolipelataan kohtaus, jossa vallananastaja julistaa sodan
kuninkaalle ja herttuat valitsevat puolensa. Pelin vetdja lopettaa
kohtauksen, kun kaikki ovat kertoneet kantansa.

Kohtauksen jélkeen kaikki (my6s kuninkaan ja vallananastajan
pelaajat) nostavat yhta aikaa pystyyn niin monta sormea kuin
kayttavat kapinassa pisteitd ja osoittavat samalla kddellddn joko
kuningasta tai vallananastajaa sen mukaan, kumpaa tukevat.
Kuninkaan ja vallananastajan pelaajat kirjaavat pisteensd ylos, ja
kaikki merkitsevit kdyttimansa pisteet d4-noppiin. Lopuksi
kuninkaan ja vallananastajan pelaajat heittavdt kumpikin yhta do6-
noppaa, ja kaytetyt pisteet lisitdan tulokseen. Suurempi voittaa.

Vallananastaja ja kuningas voivat kdyttaa jopa koko
herttuakuntansa omaisuuden kapinassa, mutta jos he havidvit,
herttuakunta kuolee. Kuningas voi liséksi kayttad Kunkstoolin
varallisuutta, mutta se ei kuitenkaan voi koskaan laskea alle yhden
pisteen.

Mikali kapinoiva herttua voittaa, hdnesta tulee korjuun ajan
kuningas. Jos tulee tasapeli tai kuningas voittaa, kuninkaan suku
jatkaa korjuun ajalla kuninkaana.

Mabhdolliset kuolevat herttuakunnat: Mikili jonkun herttuasuvun
varallisuus on padssyt kasvun ajalla nolliin, poistetaan heidan
linnoituksensa (d4) kartalta ja herttuakunta julistetaan
lakkautetuksi. Pelaaja saa kuvailla hautakirjoituksen, joka 16ytyy
suvun viimeisen herttuan hautapaadesta.



2. Korjuun aika (15 min)

Kuvaus: Korjuun vuosikymmenind ilmassa on jotakin uutta: vanhat
elinkeinot tyrehtyvit, ja uusia loydetddn. Ldidnimannon laitamilta
kantautuu yhd enemmdn huhuja erilaisista ihmeistd. Kuningasta
moititaan, kansa laittaa ylimddrdistd sukan varteen ja kddntyy
uskonnollisten johtajien ja kapinakenraalien puoleen. Kapinamieliala
kytee myds ylhdison keskuudessa.

Mabhdolliset syntyviit herttuakunnat: Herttuakuntansa menettinyt
pelaaja heittdd uuden nopan kartalle ja perustaa uuden
herttuakunnan. Hdén tdyttdd uuden hahmolomakkeen ja esittelee
toisille herttuasuvun ja samalla herttuakunnan pddlinnoituksen
nimen, herttuakunnan pdcdelinkeinon sekd herttuakunnassa
vaikuttavan yliluonnollisen eldimen.

Herttuat: Jokainen kirjoittaa hahmolomakkeeseensa korjuun ajalla
hallitsevan herttuan nimen (esim. Gundelinda Kitsas) ja
huomattavimman piirteen timan ulkomuodossa (esim. nuhjuinen
karpannahkaviitta). Esitelkda herttuat. Kuningas aloittaa.

Valitaan vallananastaja: Kuninkaan pelaaja poistuu tuokioksi
kuuloetiisyydelti, ja muut valitsevat keskuudestaan
vallananastajan, eli sen herttuan, jota kuningas ei saa korjuun
ajalla seuraamuksitta verottaa. Mikéli kuningas verottaa tati
herttuaa, syttyy kapina, ja vallananastaja tavoittelee kuninkuutta.
Kun valinta on tehty, kuninkaan pelaaja kutsutaan takaisin.

Mullistukset: Jokainen pelaaja heittdd vuorollaan d6-noppaa.
Silméaluku kertoo, millainen mullistus koettelee hinen
herttuakuntaansa korjuun ajalla. Myos kuninkaan pelaaja heittaa
noppaa herttuakunnalleen. Pelaajat keksivit heiton jalkeen
tarkemmin, millaisesta mullistuksesta on kyse, silld tita tietoa
tarvitaan neuvonpito-osiossa. +-merkkiset mullistukset vaikuttavat
herttuakuntaan myonteisesti, ja — -merkkiset kielteisesti.

e [ - luonnonilmié —1 (esim. maanvyérymd)

o 2 - luonnonilmié +1 (esim. uusi riistaeldiin)

o 3 - uskonnollinen tai poliittinen ilmio —1 (esim. lakko)
o 4 -keksinté +1 (esim. uusi resepti)

o 5 - yliluonnollinen ilmio —1 (esim. kirous)

o 6 - yliluonnollinen ilmié +1 (esim. ihmeparantuminen)

Muuttunut varallisuus merkitdén nakyviin d4-noppiin.
Herttuakuntien varallisuus ei voi mennd miinukselle, ja
varallisuutta voi olla korkeintaan nelja pistettd. Mikali jonkin
herttuakunnan varallisuus menee nolliin, on suku vaarassa
menettdd herttuakuntansa. Tatd merkitdédn taittamalla
hahmolomake kahtia ja laittamalla se kartalle nopan alle.

Neuvonpito: Roolipelataan kuninkaan ja herttuoiden valinen
neuvonpito, jossa herttuat raportoivat herttuakuntiensa
tapahtumista. Téssd kukin kertoo tarkemmin, millaista
tapahtumaa mullistusheiton tulos tarkoittaa. Herttuakunnat voivat
pyytda kuninkaalta varoja vahinkojen kattamiseen tai muuhun
tarpeeseen. Pelin vetdja katkaisee kohtauksen, kun kaikki ovat
ehtineet kertoa asiansa kuninkaalle.

Verot: Huom! Paljastakaa vasta verojen ja avustusten siirtdmisen
jilkeen, onko kuningas verottanut vallananastajaa ja syttyyko
Laanimannossa kapina.

Neuvonpidon jilkeen kuningas verottaa herttuakuntia ja siirtda
verovarat Kunkstooliin. Hén voi verottaa kultakin
herttuakunnalta yhden pisteen, myds omalta herttuakunnaltaan.
Héanen on verotettava toisilta vahintddn yksi piste, eikd hin voi
verottaa enempéd kuin Kunkstooliin mahtuu varallisuutta. (Nopan
maksimi on nelja pistettd.) Muuttunut varallisuus laitetaan
nakyviin d4-noppiin, ja kuningas kertoo tarkemmin, millaisina
hyodykkeina eri herttuakuntien verot kerdtaan (esim.
kymmenyksini sadosta).

Avustukset: Kuningas jakaa Kunkstoolista yhden pisteen
avustuksia vahintdan yhdelle herttuakunnalle. Se voi olla myd6s
hédnen omansa. Avustuksia voi jakaa useammillekin
herttuakunnille, mutta Kunkstoolin varallisuus ei voi laskea alle
yhden pisteen. Muutokset merkitdan noppiin ja herttuat kertovat,
mihin kuninkaalta saadut varat kdytetdan (esim. laivojen
korjaamiseen).

Mabhdollinen kapina: Mikali kuningas on verottanut
vallananastajaa, timi johtaa kapinaa kuningasta vastaan.
Roolipelataan kohtaus, jossa vallananastaja julistaa sodan
kuninkaalle ja herttuat valitsevat puolensa. Pelin vetdja lopettaa
kohtauksen, kun kaikki ovat kertoneet kantansa.

Kohtauksen jilkeen kaikki (my6s kuninkaan ja vallananastajan
pelaajat) nostavat yhtd aikaa pystyyn niin monta sormea kuin
kayttavit kapinassa pisteitd ja osoittavat samalla kddelldan joko
kuningasta tai vallananastajaa sen mukaan, kumpaa tukevat.
Kuninkaan ja vallananastajan pelaajat kirjaavat pisteensa ylos, ja
kaikki merkitsevit kdyttimansa pisteet d4-noppiin. Lopuksi
kuninkaan ja vallananastajan pelaajat heittdvat kumpikin yhta d6-
noppaa, ja kaytetyt pisteet lisitddn tulokseen. Suurempi voittaa.

Vallananastaja ja kuningas voivat kdyttaa jopa koko
herttuakuntansa omaisuuden kapinassa, mutta jos he havidvét,
herttuakunta kuolee. Kuningas voi lisdksi kdyttaa Kunkstoolin
varallisuutta, mutta se ei kuitenkaan voi koskaan laskea alle yhden
pisteen.

Mikali kapinoiva herttua voittaa, hdnesta tulee kylmén ajan
kuningas. Jos tulee tasapeli tai kuningas voittaa, kuninkaan suku
jatkaa kylmaélla ajalla kuninkaana.

Mabhdolliset kuolevat herttuakunnat: Mikéli jonkun herttuasuvun
varallisuus on padssyt korjuun ajalla nolliin, poistetaan heidan
linnoituksensa (d4) kartalta ja herttuakunta julistetaan
lakkautetuksi. Pelaaja saa kuvailla hautakirjoituksen, joka 10ytyy
suvun viimeisen herttuan hautapaadesta.



3. Kylma aika (15 min)

Kuvaus: Kylmd aika on sekasorron ja uudelleen jirjestdytymisen
aikaa. Ndind vuosikymmenind Lédnimannossa sinnitellddn
savupirteissd, suistutaan koyhyyteen ja unohdukseen tai noustaan
ylldttévdidn vaurauteen ihmeiden avulla. Ylhdiso koettaa pitdd kiinni
asemastaan, ja osa néikee kaaoksen keskellid myds tilaisuutensa
koittaneen...

Mahdolliset syntyv:it herttuakunnat: Herttuakuntansa menettianyt
pelaaja heittda uuden nopan kartalle ja perustaa uuden
herttuakunnan. Han tayttda uuden hahmolomakkeen ja esittelee
toisille herttuasuvun ja samalla herttuakunnan pailinnoituksen
nimen, herttuakunnan pééelinkeinon seké herttuakunnassa
vaikuttavan yliluonnollisen eldimen.

Herttuat: Jokainen kirjoittaa hahmolomakkeeseensa kylmalla
ajalla hallitsevan herttuan nimen (esim. Maunu Gundelindanpoika)
ja huomattavimman piirteen tdiman ulkomuodossa (esim.
kapykruunu). Esitelkda herttuat. Kuningas aloittaa.

Valitaan vallananastaja: Kuninkaan pelaaja poistuu tuokioksi
kuuloetdisyydeltd, ja muut valitsevat keskuudestaan
vallananastajan, eli sen herttuan, jota kuningas ei saa kylmalla
ajalla seuraamuksitta verottaa. Mikili kuningas verottaa tata
herttuaa, syttyy kapina, ja vallananastaja tavoittelee kuninkuutta.
Kun valinta on tehty, kuninkaan pelaaja kutsutaan takaisin.

Mullistukset: Jokainen pelaaja heittdé vuorollaan d6-noppaa.
Silméluku kertoo, millainen mullistus koettelee hanen
herttuakuntaansa kylmaélld ajalla. My6s kuninkaan pelaaja heittda
noppaa herttuakunnalleeen. Pelaajat keksivat heiton jalkeen
tarkemmin, millaisesta mullistuksesta on kyse, silld tati tietoa
tarvitaan neuvonpito-osiossa. +-merkkiset mullistukset vaikuttavat
herttuakuntaan myodnteisesti, ja — -merkkiset kielteisesti.

o 1 ja2 - luonnonilmié -2 (esim. kulkutauti)
o 3 ja4 - poliittinen tai uskonnollinen ilmio —1 (esim. vddrduskoisten vaino)
o 5ja6 - yliluonnollinen ilmio +3 (esim. vaurautta tuova ennustus)

Muuttunut varallisuus merkitddn nakyviin d4-noppiin.
Herttuakuntien varallisuus ei voi menna miinukselle, ja
varallisuutta voi olla korkeintaan nelja pistettd. Mikali jonkin
herttuakunnan varallisuus menee nolliin, on suku vaarassa
menettdd herttuakuntansa. Tatd merkitddn taittamalla
hahmolomake kahtia ja laittamalla se kartalle nopan alle.

Neuvonpito: Roolipelataan kuninkaan ja herttuoiden valinen
neuvonpito, jossa herttuat raportoivat herttuakuntiensa
tapahtumista. Téssa kukin kertoo tarkemmin, millaista
tapahtumaa mullistusheiton tulos tarkoittaa. Herttuakunnat voivat
pyytdd kuninkaalta varoja vahinkojen kattamiseen tai muuhun
tarpeeseen. Pelin vetdja katkaisee kohtauksen, kun kaikki ovat
ehtineet kertoa asiansa kuninkaalle.

Verot: Huom! Paljastakaa vasta verojen ja avustusten siirtdmisen
jilkeen, onko kuningas verottanut vallananastajaa ja syttyyko
Laanimannossa kapina.

Neuvonpidon jilkeen kuningas verottaa herttuakuntia ja siirtda
verovarat Kunkstooliin. Hén voi verottaa kultakin
herttuakunnalta yhden pisteen, myds omalta herttuakunnaltaan.
Héanen on verotettava toisilta vahintddn yksi piste, eikd hin voi
verottaa enempéa kuin Kunkstooliin mahtuu varallisuutta. (Nopan
maksimi on nelja pistettd.) Muuttunut varallisuus laitetaan
nékyviin d4-noppiin, ja kuningas kertoo tarkemmin, millaisina
hyodykkeina eri herttuakuntien verot kerdtaan (esim. tietulleina).

Avustukset: Kuningas jakaa Kunkstoolista yhden pisteen
avustuksia vahintdan yhdelle herttuakunnalle. Se voi olla myd6s
hédnen omansa. Avustuksia voi jakaa useammillekin
herttuakunnille, mutta Kunkstoolin varallisuus ei voi laskea alle
yhden pisteen. Muutokset merkitdan noppiin ja herttuat kertovat,
mihin kuninkaalta saadut varat kdytetdan (esim. uuteen
sukuvaakunaan).

Mabhdollinen kapina: Mikali kuningas on verottanut
vallananastajaa, timi johtaa kapinaa kuningasta vastaan.
Roolipelataan kohtaus, jossa vallananastaja julistaa sodan
kuninkaalle ja herttuat valitsevat puolensa. Pelin vetdja lopettaa
kohtauksen, kun kaikki ovat kertoneet kantansa.

Kohtauksen jalkeen kaikki (my6s kuninkaan ja vallananastajan
pelaajat) nostavat yhtd aikaa pystyyn niin monta sormea kuin
kayttavat kapinassa pisteitd ja osoittavat samalla kddelldan joko
kuningasta tai vallananastajaa sen mukaan, kumpaa tukevat.
Kuninkaan ja vallananastajan pelaajat kirjaavat pisteensa ylos, ja
kaikki merkitsevit kdyttimansa pisteet d4-noppiin. Lopuksi
kuninkaan ja vallananastajan pelaajat heittdvat kumpikin yhta d6-
noppaa, ja kaytetyt pisteet lisitddn tulokseen. Suurempi voittaa.

Vallananastaja ja kuningas voivat kdyttaa jopa koko
herttuakuntansa omaisuuden kapinassa, mutta jos he havidvét,
herttuakunta kuolee. Kuningas voi lisdksi kdyttaa Kunkstoolin
varallisuutta, mutta se ei kuitenkaan voi koskaan laskea alle yhden
pisteen.

Mikdli kapinoiva herttua voittaa, héinestd tulee uuden kylvin ajan
ensimmdinen kuningas. Jos tulee tasapeli tai kuningas voittaa,
kuninkaan suku on selviytynyt menestyksekkddsti vallassa uuteen
kylvon aikaan.

Mabhdolliset kuolevat herttuakunnat: Mikéli jonkun herttuasuvun
varallisuus on paassyt kylmalla ajalla nolliin, poistetaan heidan
linnoituksensa (d4) kartalta ja herttuakunta julistetaan
lakkautetuksi. Pelaaja saa kuvailla hautakirjoituksen, joka 16ytyy
suvun viimeisen herttuan hautapaadesta.

Loppumotto: Kylmdn ajan koettelemusten jilkeen Lédnimannossa
koittaa uusi kylvon aika. Kylmdstd ajasta selviytyneet Lidnimannon
herttuasuvut jdttdvit henkiseksi perinnoksi tuleville ajoille mottonsa,
Jjoka kaiverretaan suvun vaakunaan. Pelin lopuksi pelaajat kertovat
herttuakuntansa moton. Kuningassuvun pelaaja kertoo sukunsa
47101,‘011 viimeisend.
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Herttuasuvun ja linnoituksen nimi:

Paacelinkeino:

Yliluonnollinen eléin:

Herttuat:

Ulkomuoto:

1.Kasvun aika:

2.Korjuun aika:

3. Kyvlma aika:

Hautakirjoitus / Motto:
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Hautakirjoitus / Motto:

\

Herttuasuvun ja linnoituksen nimi:

Paaclinkeino:

Yliluonnollinen eldin:

Herttuat: Ulkomuoto:
L.Kasvun aika:
2.Korjuun aika: \—
3.Kylma aika: ////////////%—
Hautakirjoitus / Motto: v %///////
Herttuasuvun ja linnoituksen nimi:
Paaclinkeino:
Yliluonnollinen eldin:
Herttuat: Ulkomuoto:

1.Kasvun aika:

2.Korjuun aika:

3.Kylma aika:

Hautakirjoitus / Motto:




Herttuasuvun ja linnoituksen nimi:

Paacelinkeino:

Yliluonnollinen eléin:

Herttuat:

Ulkomuoto:

1.Kasvun aika:

2.Korjuun aika:

3. Kyvlma aika:

Hautakirjoitus / Motto:

/////////

Herttuasuvun ja linnoituksen nimi:

Paacelinkeino:

Yliluonnollinen eldin:

Herttuat:

Ulkomuoto:

1.Kasvun aika:

2.Korjuun aika:

3.Kylma aika:

Hautakirjoitus / Motto:

\

Herttuasuvun ja linnoituksen nimi:

Paaclinkeino:

Yliluonnollinen eldin:

Herttuat:

Ulkomuoto:

1.Kasvun aika:

2.Korjuun aika:

3.Kylma aika:

Hautakirjoitus / Motto:

\

Herttuasuvun ja linnoituksen nimi:

Paaclinkeino:

Yliluonnollinen eldin:

Herttuat: Ulkomuoto:
L.Kasvun aika:
2.Korjuun aika: \—
3.Kylma aika: ////////////%—
Hautakirjoitus / Motto: v %///////
Herttuasuvun ja linnoituksen nimi:
Paaclinkeino:
Yliluonnollinen eldin:
Herttuat: Ulkomuoto:

1.Kasvun aika:

2.Korjuun aika:

3.Kylma aika:

Hautakirjoitus / Motto:




