Todellisia Hirvioita

Kirjoittajan nimimerkki: Tallu

Seikkailijat kukistavat usein hirvibitéd suojellakseen heikompiaan. Kuinka
k&y, kun avun pyytéja onkin hirvié?

Seikkailuissa joukko hirvibnmetséastéjid joutuu tulehtuneeseen
tilanteeseen, jossa heiddn on paéatettavat: ketka ovat todellisia hirvibitéd?

Todellisia hirvibita sijoittuu synkkéén fantasiamaailmaan, jossa erémaat
ovat tdynné vaarallisia kammotuksia ja eri kansojen vélinen luottamus
on hatara. Seikkailu voidaan sijoittaa minka tahansa valtakunnan reuna-
alueelle, jossa raja asutusten ja tutkimattoman valilla on héilyva.

Esittely pelinjohtajalle

Seikkailussa peikkomuori pyytaa joukkoa hirvionmetsastijia
pelastamaan paikallisen kylan joukolta ritareita, jotka ovat tulleet
“tuomaan sivistysta” alueelle. Seikkailu tapahtuu kesalla, mutta toimii
pienilld muokkauksilla myds muina vuodenaikoina.

Seikkailussa ei ole yhta oikeaa ratkaisua, vaan pelaajien taytyy paattaa,
kunnioittavatko he kylan sopimusta Naavaeukon kanssa vai tottelevatko
he kuninkaan siunauksella toimivia ritareita.

Seikkailu kestda keskimaarin 4 tuntia ja se sopii 2—4 pelaajalle.

Sisaltovaroitus: Seikkailun keskeinen ongelma perustuu eri ihmisen ja
hirviéina pidettyjen olentojen valiselle syrjinnalle. Seikkailussa on myos
luokkasorron ja lajisyrjinnan teemoja seka vakivaltaa. Jos seikkailu olisi
elokuva, sen ikarajoitus olisi K15.

This work is licensed under CC BY-NC 4.0.

https.//creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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Tarkeat hahmot

Naavaeukko - Muinainen peikkomuori. Suojannut Karikon kylalaisia
vuosikaudet vastineeksi sdannollisista lahjoista ja uhrauksista.
Vaara Selkkauksissa: 4

Sir Roderick von Maribor & Naadan ritarit - Kunnianhimoinen
ritarikomentaja, joka on paattanyt tuoda sivistyksen kuningaskunnan
raja-alueille. Naadan ritareita on noin viisikymmenta. Suurin osa heista
on uskollisia Roderickille niin kauan, kun he saavat elaa makeasti.
Vaara Selkkauksissa: Roderick 2, +1 tai +2, jos hanella on useampi
ritari apunaan.

Lubomir - Karikon Oltermanni. Kaytanndllinen leskimies, joka puhuu
karikkolaisten puolesta. Ei pida Naadan ritarien lasnaolosta, mutta ei
halua kapinoida heita vastaan. Yrittda luotsata kylansa lapi vaikeuksien
lapi.

Ania - Lubomirin sisko ja Karikon tietdjanainen. Luonnonlaheinen
neuvottelija, jonka mielestd Karikon tulee elaa sopusoinnussa ja
ymmarryksessa metsan ja sen voimien kanssa.

Ania suhtautuu seikkailijoihin epaillen, mutta pyrkii puhumaan heidan
kanssaan yksityisesti, jos he puhuvat ritareita vastaan tai osoittavat
tuntevansa Naavaeukon.

Gervaz - Lahes taysi-ikdinen nuorimies, joka unelmoi sotaseikkailuista
ja suuresta maailmasta. Haluaa tehda vaikutuksen ritareihin ja ennen
pitkda lahted ndiden mukaan. Puhuu kylan nuorison puolesta.

Mordesh - Haltiasissi, jonka Naadan ritarit ovat vanginneet. Paivisin on
sidottuna Oltermannin talon maakellarissa. lltaisin Roderick noutaa
hanet viihdyttdmaan ritareita. Vihaa ihmisia ja erityisesti ritareita. Vaara
Selkkauksissa: 3



Alkutilanne

Seikkailun alkaessa pelaajahahmot ovat matkanneet useita paivia kohti
paikallisen valtakunnan reuna-alueita, joissa seikkailijoille ja
hirvionmetsastajille on enemman téita tarjolla. Rauhallinen taival
keskeytyy, kun leshi, paikallisen metsan vartijahenki, alkaa harnata
heita.

Lue tai kerro seuraava tieto pelaajille:
Matkanne kohti uusia seikkailuja on keskeytynyt kohtaamiseen
ldhimetsén vartijahengen, leshin, kanssa.

Yleensé leshit vartioivat jotain aluetta, mutta tdmé on seurannut
Ja hdrnénnyt teitéd tauotta, kunnes viimein lahditte metséstémaan
otusta. Sen jélkeen leshi on pakoillut - aivan kuin se haluaisi
teiddn seuraavan...

Tanaan olette viimein saaneet leshin ahdettua nurkkaan.

Selkkaus: Leshijahti ja seikkailijoiden esittely - Vaara: 0
Pyyda jokaista pelaajaa esittelemaan hahmonsa muille ja
kertomaan, miten hdnen hahmonsa osallistuu leshijahtiin.

Ohjeista heita vetamaan kortti ja muistuta, ettd Taustaa tai
Huipputaitoa hydédyntamalla kortteja voi vetda useampia.

Jokainen pelaaja osallistuu selkkaukseen ja sen lapaisemiseen
riittaa yksi kortti.

Tuloksesta riippuen kuvaile joko, miten seikkailijat jallittavat leshin ja
ajavat sen ahtaalle tai miten leshi yllattaa seikkailijat ja nappaa yhden
heista panttivangiksi. Ennen kuin kumpikaan osapuoli ehtii surmata
toista, Naavaeukko ilmestyy paikalle.
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Naavaeukko kaskee lopettamaan tappelemisen, ja leshi tottelee
valittémasti. (Jos joku pelaaja sai mojovan tuloksen, hanella on tilaisuus
surmata leshi!)

Sen jalkeen eukko kaantyy puhuttelemaan seikkailijoita.

Peliohje: Naavaeukko kayttaa paljon luonnonlaheisia ja
hirvidmaisia kielikuvia, joita voi olla vaikea ymmartaa.

“Surmaajat, tedn pittdéd auttaa Naavaeukkoa! Hopiakuoriaiset
uhkaa miun laumaa. Te haétaa kuoriaiset, mie palkitten teiat!”

Miten seikkailijat kommunikoivat eukon kanssa?

Naavaeukko kertoo, ettda Hopeakuoriaiset uhkaavat hanen laumaansa.
Han lupaa palkkion, jos seikkailijat hankkiutuvat eroon kuoriaisista.

- Sopiva tausta tunnistaa Naavaeukon peikkomuoriksi. Peikot ovat
usein konfliktissa ihmisasutusten kanssa, mutta joskus naiden
tiedetaan tekevan palveluksia vastineeksi lahjoista ja uhreista.

- Jos seikkailijat haluavat takeita, Naavaeukko kopauttaa
ryhmysauvallaan Iaheista lohkaretta, joka halkeaa paljastaen
ruukullisen aarteita.

Kohtaus paattyy, kun seikkailijoilla ei ole enaa kysyttavaa Naavaeukolta.
Vaikka he eivat hyvaksyisi peikon tarjousta, tdman langettama lumous
johdattaa heidat Karikon reunalle.

Peliohje: Jos haluat tiivistda seikkailua ja paasta suoraan
asiaan, ohita leshijahti ja aloita suoraan Naavaeukon
tehtdvanannosta. Tassa tilanteessa pyyda pelaajia esittelemaan
hahmonsa ja kertomaan, miten he reagoivat eukon
avunpyyntoon.



Seikkailun kulku

Seuraavaksi seikkailijat 16ytavat tiensd metsan reunaan, josta he
nakevat Naavaeukon “lauman” eli I1aheisen Karikon kylan valot.

Tama osuus seikkailusta on vapaamuotoinen: anna pelaajien tutustua
kylan tilanteeseen ja seikkailun sivuhenkil6ihin heidan haluamallaan
tavalla.

Kun pelaajat ovat valmiita paattamaan, kenen puolelle he asettuvat ja
miten he haluavat ratkaista kylan ongelman, voit siirtya
Loppuhuipennukseen.

Karikon kyla

Karikko on pieni, reilun sadan hengen kyl3, jollaisia metsan laidoilla on
kymmenia. Laheiselle kukkulalle on pystytetty paaluvarustus, josta
kuuluu miekkojen kalsketta ja huutoja aamusta iltaan.

Kylan nakyvin paikka on Naadan ritarien linnake. Seikkailijat tietavat
myoOs kysya majapaikkaa ja yllapitoa Oltermannin talosta, joka
toimittaa kievarin virkaa.

Jos seikkailijat tarkkailevat kylaa etaalta, he I6ytavat Tietajanaisen
mokin sen laidalta.

Mita kylassa on tapahtunut?
Naadan ritarikunta saapui kylaan kevaalla. He ovat paattaneet
tehda kylasta uuden varuskuntansa, ja Sir Roderick on

rakennutti kylalaisten voimin [&heiselle kukkulalle puulinnakkeen.

Ritarit ovat vieneet kylan nuoret linnakkeeseen kouluttautumaan
aseenkantajiksi ja tienvartijoiksi.

Ritarit tietdvat kylan pakanallisista tavoista, mutta toistaiseksi he
uskovat, ettd vain tietdjanainen Ania palvoo metsan hirvidita.
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Tietoa ja tapahtumia:

- Kun seikkailijat huomataan, yksi Naadan ritareista tulee
ottamaan heidat vastaan. Heidat toivotetaan tervetulleiksi, mutta
ritari huolehtii, ettd he menevat ensimmaisena Roderickin
puheille.

- Ritarit tai kylalaiset eivat ole kohdanneet kuoriaisia, mutta kaikki
tietavat metsan olevan tdynna petoja ja hirvidita. Mitd enemman
seikkailijat tutustuvat kylan tilanteeseen, sita selkeammaksi
heille kdy, etta Naavaeukko tarkoitti kuoriaisilla ritareita.

Peliohje: Jos seikkailijat ovat kohteliaita eivatka tee mitaan
epailyttavaa, tiedon kerddmisen ei pitaisi olla vaikeaa.

Jos haluat nopeasti Loppuhuipennukseen, anna pelaajien oppia
kylan tilanne nopeasti. Jos teilla ei ole kiire, tilanteen
selvittdminen voi vaatia useamman Selkkauksen.

Naadan ritarien linnake

Paaluvarustus on uudenkarhea ja joiltain osin viela keskenerainen.
Muurien takana on pari parakki- ja varastorakennusta seka laaja
sisapiha, jossa ritarit kouluttavat kylan nuoria.

Nuoret yopyvat teltoissa linnakkeen pihalla. Ritarien mukaan se
rakentaa ryhmakuria.

- Ritarien komentaja Sir Roderick von Maribor [6ytyy paivisin
kouluttamassa nuoria paaluvarustuksella. Nuorille puhuminen
ilman ritarivalvontaa vaatii vedon (Vaara: 1).

- Roderick kertoo, etta kyla on valittu Naadan ritarien
taydennyspisteeksi. Heidan tavoitteensa on tuoda rauha alueelle
ja kouluttaa kylan nuorista maantievartijoita.

- Roderickilta voi lipsahtaa (esimerkiksi, jos hanet juotetaan
humalaan), ettd nuorista on tarkoitus tulla avustajia ja tievartijoita
— hanella ei ole aikeita tehda kenestakaan ritaria.



Jos seikkailijat tekevat vaikutuksen Roderickiin, han yrittaa
varvata nama mukaansa surmaamaan metsassa asuvaa
hirviota, joka piti ennen kylaa pauloissaan. Roderick ei tieda
vield, ettd hanen etsimansa hirvié on Naavaeukko.

Gervaz viettda paivat paaluvarustuksella harjoituksilla. Han ja moni muu
nuori ovat rattivasyneita, mutta innoissaan ritarien lasnaolosta. Etenkin
Gervaz unelmoi tulevaisuudesta Naadan ritarina.

Gervaz kertoo, ettd metsa on vaarallinen, mutta ritarien ansiosta
kylalaisten ei tarvitse enaa kumartaa sen asukkaille. Han tietaa,
ettd laihoina vuosina kylalaisia on kadonnut metsaan.

Kaikki nuoret eivat ole yhta innokkaita kuin Gervaz, mutta harva
uskaltaa puhua daneen epailyksistaan.

Oltermannin talo

Kylén suurin rakennus, jos paaluvarustusta ei lasketa.
Pohjakerroksessa on kylan yleinen kokoontumistila ja ylakerrassa
oltermannin perheen tilat, jotka ovat nyt Roderickin henkilokohtaisessa
kaytdssa.

Paivisin talo on hiljainen, iltaisin ritarit kayttavat sita juhlapaikkanaan.

Tietoa ja kohtauksia:

Oltermanni Lubomir osaa kertoa yleisen kuvan kylan
tilanteesta ja ritarien saapumisesta, mutta han varoo selkeasti
sanojaan ritareiden l&heisyydessa.

- Lubomir ei pida nykytilanteesta, mutta uskoo kylalaisten
sopeutuvan mihin tahansa. Han ei tohdi vastustaa
ritareita niin kauan, kun kylan nuoria pidetaan
linnakkeessa.

- Jos seikkailijat voittavat Lubomirin luottamuksen, tama
paljastaa, etta ritarit pitdvat taman kellarissa vankia.
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Luottamuksen voi saada roolipelaamalla tai vetamalla
kortin (Vaara 0).
Ensimmaisena iltana Roderick kutsuu seikkailijat juhlimaan
Oltermannin talolle. lllan aikana han yrittaa selvittada, miksi
seikkailijat ovat kylassa ja voiko heidat varvata ritarien
apulaisiksi.
- Jos seikkailijat tekevat vaikutuksen Roderickiin — tai tama
haluaa shokeerata heitd — han kdskee hakea Mordeshin
kellarista huvittamaan juhlijoita.

Oltermannin kellari

Lubomirin maakellari on lukittu jykevalla lukolla. Kellaria ei vartioida,
mutta se sijaitsee nakyvalla paikalla.

Maakellarissa sailytetdan ritarien vankia: haltiasissi Mordeshia.
Kellarissa ei ole mitdan valoa, ja Mordeshin kadet ja jalat on lukittu
raskaisiin kahleisiin. Lubomir kdy kahdesti paivassa tuomassa ruokaa ja
hanelld on mukanaan aina ritarisaattaja.

Mordesh vihaa ihmisia ja erityisesti Naadan ritareita, jotka ovat
tehneet useita rikoksia hanen kansaansa kohtaan. Han nakee
myos kylalaiset syyllisind, koska kukaan ei ole yrittanytkaan
vapauttaa hanta.

Mordesh ei nde vangitsemisensa syyta tarkeana tietona, mutta
tarvittaessa paljastaa, etta han yritti salamurhata Roderickin, kun
ritarit olivat matkalla kohti kylaa.

Mordesh tietda Naavaeukosta ja voi jopa ehdottaa tdman avun
pyytamista. Mordesh vaittaa tietavansa, miten ritarit voisi ajaa
pois eukon ja metsan voimilla.

Jos seikkailijat [oytavat Mordeshin, han yrittda suostutella heidat
vapauttamaan hanet.



Jos Mordesh vapautetaan, han pyrkii ensin surmaamaan Roderickin ja
mahdollisimman monta ritaria yllatyshyokkayksessa. Sitten han etsii
tiensa Naavaeukon luo ja suostuttelee taman Iahettamaan metsan
pedot tuhoamaan kylan.

Peliohje: Korosta Mordeshin arvaamattomuutta ja
verenhimoisuutta. Hanen on tarkoitus olla villikortti tai
arvaamaton apuri, eika keino pitaa seikkailijoiden kadet
puhtaana.

Tietajanaisen mokKi
Jos seikkailijat tulivat selkeasti metsasta tai muuten nayttavat olevansa

Naavaeukon asialla, tietdja Ania yrittda ottaa heihin vaivihkaa yhteytta.

Itse mokki on sammaloitunut yksihuoneinen tupa, joka on taynna
kuivumaan ripustettuja yrtteja, itsetehtyja rohtoja ja muita
kansanparantajan tyovalineita.

- Ania kertoo, etta kyla on jo vuosia elanyt tasapainossa metsan
kanssa ja ettd metsan jumala Naavaeukko suojelee heita.
Vastineeksi Naavaeukko pyytaa lahjoja, huonoina vuosina myos
uhreja.

- Ritarit ovat estaneet kylalaisia suorittamasta uhrimenoja ja
repineet alas vanhan alttarin, jonka Ania on piilottanut mdékkinsa
tunkiolle.

- Ania pelkaa, etta ritarit teloittavat hanet noitana.

Jos seikkailijat ovat myotamielisia Anialle tai selkeasti karsastavat
ritareita, Ania pyytaa heitd hankkiutumaan ritareista eroon.
- Jos seikkailijat pelastavat kylan nuoret linnakkeesta, han voi
keratd Naavaeukolle uskolliset kylalaiset seikkailijoiden avuksi.
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Loppuhuipennus

Kun seikkailijat ovat tutustuneet kylan tilanteeseen, heidan pitaa valita,
auttavatko he Naavaeukkoa ajamaan ritarit pois vai ritareita I6ytdmaan
ja surmaamaan Naavaeukko.

Kannusta pelaajia keskustelemaan tilanteesta ja tuomaan vapaasti esiin
hahmojensa mielipiteet.

Tassa on muutama esimerkkKi erilaisista keinoista ratkaista tilanne ja
siitd, millaisia vetoja onnistuminen voi vaatia. Kayta naita tai improvisoi
naiden avulla sopiva haaste pelaajiesi suunnitelmalle:

Selkkaus: Seikkailijat nostavat kylan ritareita vastaan
- Lubomirin vakuuttaminen Anian puolelle.
- Vaara 1 jarjestaa salainen tapaaminen.
- Vaara 2 suostutella Lubomir yksin.
- Nuorten pelastaminen linnakkeesta.
- Vaara 2 hiippailla linnakkeeseen.
- Vaara 2 suostutella Gervaz (-1V, jos seikkailijoilla on
todisteita siita, ettei nuorista aiota tehda ritareita).
- Vaara 3 kylalaisten johtaminen taistelussa ritareita vastaan.
- Kylalaiset karsivat merkittavia tappioita ja Ania tai
Lubomir saa surmansa, jos pelaajat eivat saa Mojovaa
tulosta.

Selkkaus: Ansa Naadan ritareille

- Vaara 0 Roderickin ja ritarien kutsuminen metsastamaan
Naavaeukkoa (+1V, jos ritarit epailevat seikkailijoita).

- Vaara 1 Ansan koordinointi Naavaeukon kanssa.

- Vaara 2 Ritarien jallitaminen metsassa (+1V, jos ritarit epailevat
seikkailijoita; -1V, jos ritarit luottavat taysin seikkailijoihin).

- Naavaeukko tai yksi seikkailijoista haavoittuu vakavasti,
elleivat pelaajat saa ainakin Mojovaa tulosta.



Selkkaus: Naavaeukon metsastaminen
- Vaara 0 Roderickin vakuuttaminen suunnitelmasta (+1V, jos
ritarit epailevat seikkailijoita).
- Vaara 2 Naavaeukon lI6ytaminen metsan lumouksen takaa.
- Vaara 4 Naavaeukon ja Kaarnan paihittdminen.
- Pelaajien on pelattava samasta vedosta oma kortti seka
Naavaeukolle ettd Kaarnalle.

Seikkailun paatos

Kun Selkkaukset on selvitetty, kayttakaa vetamianne kortteja apuna ja
keskustelkaa yhdessa, miten kdy Karikkolaisille, Naadan ritareille,
Naavaeukolle ja itse seikkailijoille.

Apukysymyksia:
Jatkaako Karikko Naavaeukon palvontaa salassa tai avoimesti?

Suunnittelevatko selviytyneet ritarit vastatoimia vai siirtyvéatké he
muualle?

Vapautuiko Mordesh ja aiheuttaako hédnen toimintansa
ennakoimattomia seurauksia?

Minne hirvibnmetséstéjét jatkavat seuraavaksi?
Pyyda lopuksi pelaajilta palautetta. Keskustelkaa, mika seikkailussa

toimi ja mika ei. Kysy, millaisia ajatuksia seikkailu heratti pelaajissasi.
Kerro myods, mitka pelaajien teot ja paatdkset yllattivat sinut iloisesti.
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Tyokalulaatikko

Epailysmittari
Kéyta epéilysmittaria, jos haluat seurata ritarien ja kylélaisten

suhtautumista seikkailijoihin tarkemmin tai antaa seikkailulle selkeén
paéatéskohdan.

Kun seikkailijat saapuvat Karikkoon, nosta nakyvalle paikalle viisi korttia,
kuvapuoli alaspain. Kdanna yksi kortti ympari aina, kun seikkailijat
tekevat kylassa jotain merkittavaa tai kun peliaikaa on kulunut puoli
tuntia.

Kortin maa kertoo, miten ritarien suhtautuminen seikkailijoihin kehittyy.
Arvo kertoo, kuinka vahva reaktio on.

Esimerkkireaktioita:
HERTTA: Ritarit ovat hyvantahtoisia ja antavat seikkailijoiden
likkua kylassa vapaasti. Selkkausten oletusvaara: 0
RUUTU: Kuten Hertta, mutta ritarit osoittavat seikkailijoille yhden
nuorista oppaaksi. Selkkausten oletusvaara: 1
RISTI: Kuten Ruutu, mutta oppaan lisaksi kaksi ritaria pitaa
seikkailijoita silmalla ja kuuntelee heidan keskustelujaan
kylalaisten kanssa. Selkkausten oletusvaara: 2
PATA: Ritarit haluavat, ettd seikkailijat ovat kylassa
tekemisissaan vain heidan kanssaan. Selkkausten
oletusvaara: 3

Kun kaikki kortit on kaannetty, ritarit lahtevat metsastamaan
Naavaeukkoa. Jos mittarissa on enemman punaisia kortteja, seikkailijat
kutsutaan mukaan jahtiin. Jos mustia, heidat ajetaan ulos kylasta ennen
jahtia. Tasatilanteessa vertaa korttien arvoja.



Hirvionmetsastajien kikat

Hirvibnmetséstéjét ovat valmistautuneet tybhénsé erilaisilla konsteilla,
kuten taikajuomilla, loitsuk&é&roillé ja muilla tarvikkeilla, joita tavallisilla
pulliaisille ei ole. Pelaajat voivat seikkailun aikana improvisoida
vapaasti, millaisia kikkoja heiddn hahmonsa kéyttavét.

Nosta pelin alussa pdydalle [PELAAJIEN MAARA + 2] kikkakorttia
kuvapuoli yléspain. Nama kortit kuvastavat pelaajahahmojen
apuvalineita, taikarohtoja, loitsuja ja muita kikkoja, joita tavallisilla
tallaajilla ei ole. Kikkakortit korvaavat seikkailussa pelaajahahmojen
Sisu-pisteet.

Kikkakorttien kdyttaminen:

e Selkkauksessa pelaaja voi nostaa kikkakortin kateensa tai
korvata yhden vaarakortin. Hanen pitdd samalla kertoa, millainen
valine, loitsu tai konsti auttaa hanta tilanteessa.

e Selkkausten ulkopuolella pelaajat voivat antaa sivuhahmoille
tarinallista apua (hertat ja ruudut) tai haittaa (ristit ja padat).
Pelinjohtaja huomioi avun tai haitan paattdessaan sivuhahmojen
toimista ja kohtalosta.

Kikkoja ei maaritella etukateen, vaan pelaaja voi vapaasti maaritella,
millaista valinettd han kayttaa ja millaista apua (tai haittaa) han antaa
sivuhahmolle.

Kun kikkakortti on kaytetty, pelinjohtaja vetaa yhden kortin ja vertaa sita
kaytettyyn kikkakorttiin. Jos kikkakortti on suurempi, kikka ei kulu ja
poydalle vedetaan tilalle uusi kikkakortti. Jos pelinjohtajan kortti on
suurempi, kikka ehtyy eika poydalle vedeta uutta korttia.
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Andrai von Posnan

Tausta: (2 korttia vedoissa)
Hirvibnmetsastaja.

Voitit kuninkaan sodissa kunniaa seka ritariarvon.

Huipputaidot: (3 korttia
Vedoissa)

e Hovin tavat
e Strategiamestari
o Kirjatietaja

Miksi taistelet taalla etka kruunun turnajaisissa?
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Florian Maahismieli

Tausta: (2 korttia vedoissa)
Hirvibnmetsastaja.
Haltiat ja k&apiot tunnustavat sinut ystavakseen.

Huipputaidot: (3 korttia Vedoissa)
e Haukansilmainen suunnistaja

e Tarkka-ampuja vailla vertaa
e Kielten osaaja

Miké asia ihmiskulttuurissa héiritsee sinua?

Valeri Karhunkammen
Tausta: (2 korttia vedoissa)
Hirvibnmetsastaja.
Kasvoit druidien parissa ja opit heiltd luonnon tavat.

Huipputaidot: (3 korttia
Vedoissa)

e Luontotieto

e Rohdot & myrkyt
e Ansamaakari

Millé keinoilla luonto puhuu sinulle?

Sasha

Tausta: (2 korttia vedoissa)
Hirvibnmetsastaja.
Olet oppinut vasta taitosi ja samaistut yha tavallisen kansan elamaan.

Huipputaidot: (3 korttia
Vedoissa)

e Nuoruuden into

e Huomaamatta hiipiminen
e Huoleton jutustelija

Mikéa on huonoin neuvo, joka sinulle on annettu?




