Kigy6 az Egérkozi Arvahazban
Sundelion tollabdl

Egy kdzepes nehézségl, D&D 5e kaland, 4 db. 1.-3. szintl karakter szamara

Osszefoglalo:

A Kalandorok visszatérnek egykori othonukba az Egérkézi Arvahazba, hogy felgdngydlitsék
Gerbera (13) egy ifju leanyzo tragikus eltlinésének koriiményeit. A nyomok egy gyermek
rablo barbarokhoz vezetnek. A Kalandorok azonban ra kell débbenjenek, Gerbera részben
Onszantabdl hagyta el az arvahazat, mégpedig hogy megszilethesse a boszorkany
szovettség kozte, névére Isla (26), és anyja Helge anyo6 (525) kdzott. Gerberabdl azonban
még nem veszett ki az emberség. Vajon sikerll a jatékosoknak megmenteni a lanyt a
szdrnyeteggé valastol? Megakadalyozhatjak Helge hatalomhoz jutasat?

Megjegyzés:

A kaland él az el6 feltételezéssel hogy a kalandorok mindannyian az arvahaz lakoi voltak és
gyerekkorukbdl ismerik egymast. Azonban ez nem feltétlentiil szlikséges a kaland
lemeséléséhez.

Bevezetod:

A kalandorok mindannyian az Egérkézi Arvahazban nevelkedtek, a nagyvaros keleti részén.
Pirk (30) az egykori tarsuk az arvahaz lakéja volt, immaron pedig 6 maga is az arvahaz
neveldje. Egyenként felkutatta a jatékos karaktereket és talalkozot szervezett az Arany Lud
nevezeti lepukkant fogaddban.

Amint mindannyian 6sszegydltek elarulja mi a nem vart felkeresés apropoéja. Gerbera (13)
az egyik arva nyom nélkdl eltiint, mig a szobatarsat Almat (14) holtan talaltak. Varos érsége
betudja valamelyik blinbanda kegyetlen beavatasi szertartasanak. Ez azonban tébb
szempontbdl is blzlik.

Gerbera csendes, kedves lany volt, valamint szoros baratsag flizte Aimahoz. Az neveldk
pedig kildndsen tgyelnek arra, hogy tavoltartsak a gyerekeket az alvilag karmatdl. Pirk
tanacstalansagaban fordult a jatékos karakterekhez, és felajanlja nekik az arvahaz ésszes
spérolt pénzét (50 aranyat) jutalmul, ha sikerdl felelnitik Gerberat. Pirk a beszélgetés utan
elvezeti a jatékosokat az arvahazhoz.



|. Rész: Egérlyuk
Egérkdzi Arvahaz

Els6 emelet

A1: Hall

A bejarat egy nyitott térbe vezet. Az ott talalhaté targyak arrdl arulkodnak hogy a hall tébb
funkciodt is betolt. Egy lIépcs6 vezet felfelé az emeletre és egy ajtdé a konyhaba. A fal mellé
egy ebéd|d asztalt tamasztottak és székeket polcoltak elé. A kandall6 el6tt rongybabak
hevernek és par utott kopott fakocka. A falat gyermekrajzok boritjak, egy régi térkép a
kontinensrél. A szoba masik végén egy krétatabla alatt Gicsérog Irmel neveld asszony (70),
egy idés vékony né, egy csendes Jaspis (3) nevi tiefling filcska Ul az 6lében. Irmel
ordommel fogadja a jatékosokat és készségesen segit nekik amiben csak tud.

Rajzok: Egy sikeres NF 15 vizsgalodassal ratalalnak régi rajzokra amin egy masik nevel6
asszony is szerepel Irmelen kivll. Irmel tudataban van annak hogy Helge az.

A2: Dolgozofllke

A lépcs6 alatt egy ajto nyilik az aprécska fulkébe, amiben éppen hogy elfér egy irbasztal és
egy kdnyvespolc, ahol az arvahaz aktait tartjak. Két akta hianyzik az egyik a jatékosok
idejébdl és a jelenlegi gyerekek aktai.

A3: Konyha
A konyha szegényes. A szekrényben fonnyadt zoldségek és szaraz kenyeret talalhatnak a
jatékosok ha atkutatjak azt. Ezen felll semmi értékes nincs a konyhaban.

Masodik emelet:

A4: Folyosé
A folyosd szuragta padlojat egy koszos rongyszdnyeg takarja, egy kerek ablak nyilik az
utcara, a folyosordél pedig harom szoba nyilik.

Sikeres NF 15 vizsgalddas felfedi hogy az ablakot felfeszitették a kozelmultban.

A5: Lany szoba

Az ajtéra két nevet irtak krétaval Kohu (8) és Syltris (8). A szobaban 6sszetoltak két
agyacskat. Rajtuk a félelf Syltris és egy Félork kislany Kohu, jatszik teadélutant a babaikkal.
sikeres NF 10 észlelés felfedi hogy a két kislany Gerbera fonott karkotéjét viselik.



AG: Fiu szoba

Az ajtén krétaval felirtak harom nevet: Bogur (10), Aron (6) és Jaspis (3). A szoba belseje
kaotikus, ruhak hevernek a f6ldon a harom gyerekagybdl kettén fekszenek. Az egyiken
Bugur ifju torp olvas egy histérias konyvet, a masikon pedig Aron egy ember fil egy
vazlatfluzetbe firkal egy félszem(i sz6rds allatbérbe 61td6z6tt ferfit.

Eqgy sikeres NF 13 vizsgalddas felfedi hogy Aron rajzai k6zott szerepel egy ahol Gerbera
kézenfogva acsingézik egy kunyhéban egy széke és egy fekete haju nével.

A7: Gerbera és Alma szobaja

Az ajtén mar csak Alma neve szerepel Gerberaét pedig valaki egy mozdulattal letorolte. A
szoba padldjat felmostak de a szoba nagy részét érintetlentl hagytak. Az asztalon fonott
karkotdket, egy tintas Uveget és tankdnyveket talalnak a jatékosok.

Sikeres NF 15 vizsgalddassal a jatékosok egy meglazult deszkat talalnak ami alatt Alma
napléjat fedezhetik fel.

Karakterek:

Irmel nevel6 asszony: Az idds térékeny asszony az arvahaz igazgatdja. Szigoru,
fegyelmezett és minden arvara sajat gyermekének tekint.

- Irmel talalt napfelkeltekor Alma holttestére feltort lakat mogott. Iszonyatos blntudat
gyotri hiszen még csak jelét sem észlelte annak hogy valami ne lenne rendben. Az
elsé gyanus dolog Gerbera térolt neve volt.

- Gerbera egy éves lehetett amikor a jatékosok elhagytak az arvahazat. Helge talalt ra
az arvahaz Iépcséjen.

- Alma volt az id6sebb, harsanyabb és elevenebb a két lany kézil. Mindig megvédte
Gerberat és segitett a csendes kislanynak.

- Helge egy gydnyori volt és egy jambor Iélek benyomasat keltette. Irmel azonban
kénytelen volt elbocsatani, mivel tébbszori figyelmeztetés utan sem volt hajlando
abbahagyni a gyermekek ilyesztgetését, rémséges dajkamesékkel. A dolog odaig
fajult, hogy az arvak mindegyikét heteken keresztul lidérces almok gyotorték. Irmel
utols6 emléke Helgérél hogy kajanul vigyorgott mikor tavozott a hazbdl, par héttel a
jatékosok utan.

- lIsla egy zabolazatlan gyermek volt. Szarvasbérbe bugyolalva kertlt az arvahazhoz.
Nem toltétt sok id6t az arvahazban. Folyamatosan elszokott és az utcakat jarta.
Mikkor tizenharom esztend6és lett nem tudtak tovabb a hazban tartani. Azo6ta Irmel
nem hallott fel6le.

Aron: A gyermek kiildnds képességekkel van megaldva. Aimaiban erételjes vizidkat lat
jelenrél multrol és jovordl. A tobbiek szerint Aron sokat képzel&dik.
- Aron almaban latta hogy Gerbera két nével tancol kérbe kérbe boldogan. Ugy
gondolja az egyik Gerbera anyukaja lehet.
- Afiu azt allitja nem Gerbera volt a lany igazi neve.
- Aron ugy gondolja az egyik jatékosrol hogy 6 a nagybacsia/nagynénie.
- Aron azt is allitja egy vérfarkas lakik a Iépcs6 alatt aki nagyon szereti a sajtot.



A gyerekek: Mindenkit megrazott az eset, ezért érzékelhetéen borus a hangulat az
arvahazban. A gyerekek nem szivesen beszélgetnek az idegenekkel, de Irmel kérésére
segitenek a jatékosoknak.
- Gerbera szivesen font és ajandékozta meg a tarsait karperecekkel.
- Azt beszélik gyerekrabld farkasemberek jarjak Vizmély utcait és a gyerekek ugy
gondoljak egy ilyen bestia vitte el Gerberat.
- Alma az egyik nap takarodo utan vitatkozott Gerberaval. Arrél akarta meggy&zni
hogy 6 Gerbera igazi névére.
- Az utcan térténtekrél a harom Vagabundus tud a legtdbbet. Néha édességet
csempésznek az arvaknak, de egyébként a dokkoknal garazdalkodnak.

Miel6tt a jatékosok folytatjak a kalandot elérik a masodik szintet.



ll. Rész: Patkanyverem

Vagabundusok

Vagabundusoknak a harom utcakdlydk Gerb, Beru, és Harap nevezi magat. A jatékosok
koénnyen felfedezik 6ket ha egy kissé elidéznek a kikotében. A kdlykdket sarokbaszoritotta a
halarus, akitdl egy tiskés érddghalat tulajdonitottak el a méka kedvéért. Mindannyian jaték
fegyvereiket szegezik az arusra, Harap pedig hangosan fenyeget6zik. “Nem érdemes ujjat
hazni a Vagabundusokkal 6éreg!”
Amennyiben a Jatékosok kisegitik a kolykdket azok készségesen elmondanak mindent amit
tudnak a gyermekrablasrol:
- Az a szdbeszéd jarja, hogy Eszaki barbarok utaznak gyerekrablasban, ezért jobb
azokat elkertlni.
- A veszélyes barbarokat konnyi felismerni, a hajuk fekete, a szemuk vilagoskék és
szarvasbér palastot hordanak. Gyakran vorosre festik az arcukat.
- A barbéarok vezére Horka Borkson, egy kilénoésen rusnya zéldes gécsortds bori
nagydarab feérfi.
- Par napja egy Barbar elijesztette a Vagabundusokat A Reszketd Sakall nev( fogadé
mogotti sikatorbal.

Sikator

A sziik sikatorban egy félszemU, északi keménylegény (thug) all 6rt akit Otumnak hivnak.
Sikeres NF 10 észlelés/ vizsgalddas felfedi hogy a csatorna fedél mogul halvany fény
szlrédik ki és tompa zajongast hallani.

Az 6r unalmaban magahoz beszél ha megproébaljak kifllelni egy sikeres NF 20 észleléssel a
kovetkez6t halljak: “ Otum... Otum... miért nem fogadtal a koboldra...

Sikeres NF 20 megfélelmlitéssel lehet csak ravenni hogy kiadjon informacidkat a
féhadiszallasrol és a torzsérél.

B1 Bejarat

A csatorna fedél alatt egy gyertyakkal kivilagitott terembe vezet a I1épcsé. A falon egy
hatalmas vordsre festett szarvas koponya diszeleg. Nyugaton egy rozoga lyukacsos ajté
mdgott egy tarsasag zajong, és csapkolddik (B2). Keleten pedig egy tdmdr vaskapu zarja el
a jatékosok utjat a pihenétél (B6).

A faajtén minden probléma nélkil at lehet latni az 6érszobaba (B2).

A vaskaput pedig egy sikeres NF 13 tolvaj szerszam hasznalattal fel lehet torni vagy pedig
egy sikeres NF 20 erd probaval be lehet 16kni.

B2 6érszoba

A szoba alig kivilagitott. Négy északi bandita (4x bandit) egy zart ketrecet all kdrbe és
hangosan huhognak. A ketrecben egy fekete pikkelyes kobold (kobold), egy rozsdas filéz8
késsel harcol harom patkany ellen. Amint végez mind harommal az egyik harcos egy nagy
fahordohoz siet, és egy csipesszel kivesz négy patkanyt, majd egyenként bedobalja 6ket a



koboldhoz. A hordoban egy agressziv patkany raj (swarm of rats) talalhat6. A harcosok
egyike emel a téten és arra fogad hogy a kobold a hatodik koérig huzza.

Délen egy csukott fa ajtd vezet Horka szobajaba (B3). Eszakon pedig egy atjaré vezet a
raktarhoz (B4).

A jatékosok egy sikeres NF 15 lopakodas probaval kdnnyedén elosonhatnak a banditak
magott. Azok tul hangosak és koncentraltak.

Ha harcra kerll a sor Horka a masodik kérben csatlakozik 20-as kezdeményezéssel.
Amennyiben a jatékosok kiszabaditjak a kobold 6rémmel harcol a jatékosok oldalan és
Gillquik a Pusztité néven mutatkozik be nekik.

B3 Horka szobaja

Horka szobajaban egy sezlon és egy éjjeliszekrény all. Az egykor elegans butordarabok
azonban koszosak és rossz allapotban vannak. A szoba masik felén a falhoz lancolt egy
Keilin nev( fiatal lanyt. Ha nem riasztottak, Horka mélyen alszik elterlilve a sezlonon.

Horka Borkson egy boszorkany fattya. Apja egy szivességért cserébe ajandékozta meg
egy fitgyermekkel Helgét. Horka féltestvéreként tekint Gerberara és Islara de ezt nem fedi
fel a jatékosok elétt, ha csak nem kényszeritik ra. Horka bére zdldes szin és gdcsortos,
végtagjai pedig abnormalisan hosszuak. O a vords szarvas klan vezetéje.

Ha legyézik kigunyolja a jatékosokat és kdzli velik hogy a lany mar ott van ahol lennie kell.
(hasznald a Bugbear tulajdonsagait)

Sikeres NF 14 vizsgalddassal a jatékosok ra talalhatnak Isla levelére és a kunyhéhoz
vezetl leirasra Horka éjjeli szekrényében.

A lany bilincseitél egy Sikeres NF 15 tolvaj szerszam hasznalattal vagy sikeres NF 20 erd
probaval lehet megszabadulni.

B4 Raktar

A raktarban szarvas béroket és rumot talalhatnak minden faladaban. Ezen felll semmi
értékes nincs itt. Az egyik ladasor mogoétt egy vasajtd bujik meg ami a cellahoz vezet (B5).
Az ajté kulcsat Horka hordja maganal. Sikeres NF 20 tolvaj szerszam hasznalattal vagy eré
probaval lehet felnyitni Horka kulcsanak hasznalata nélkul.

BS Cella

A cella par szalmazsakon és éjjeli edényen kivul Ures. Két fiatal kislanyt tartanak itt fogva. A
(B4) raktar felé vezetd ajtét kivilrdl eltorlaszoltak. A (B6) érposzt bél egy zart racsos ajtén
keresztil lehet bejutni. Az ajtét Horka kulcsa nyitja egyébként egy sikeres NF 15 tolvaj
szerszam hasznalattal vagy egy Sikeres NF 20 er6 prébaval lehet kinyitni.

Az elrabolt gyerekek: Annika és Kikki. A gyerekek lattak Gerberat egy idésebb hosszu
fekete haju n6vel érkezett akit Islanak hivnak. Egy erdei kunyhérol beszéltek. Gerbera
kedvesnek tiint, még egy karperecet is ajandékozott az egyikdéjuknek.



B6 Orposzt

A szobaban egy Kis asztalnal egy vordsre festett berzerker Ottsogg (berserker) all ért, az
oldalan egy idomitott farkassal Agyarral (wolf). A végs6kig kiizdenek mind a ketten. Az
6rszobaban tul nagy a ricsaj, ezért a tobbi Uthgardi nem észleli a harcot ha arra kertlne sor.
A falat valaki elkezdte kibontani egy csakannyal. Ha a jatékosok folytatjak a munkalatokat,
atjutnak a titkos szobaba 30 percen belll. Sikertelen NF 15 er6 proba esetén a csakanyozé
kap egy kimeriltség szintet.

B7 Titkos szoba
A fal tuloldalan egy kamra talalhato tele bef6ttes Gvegekkel, szaritott élelemmel és olcso
palackozott italokkal. Az alsé polcon egy kénnyen felfeszithetd faladaban a jatékosok
értékes targyakat talalhatnak.
Zsakmany:

- 2x healing potion

- Pipes of the sewers

- Cloak of protection

- +1 Shortsword

- 200 arany 50 ezlst

- 2x dragaké (100 arany/db)

Miel6tt a jatékosok folytatjak a kalandot elérik a harmadik szintet.



lll. Rész: A kigyofészek

Erdei Kunyho

A jatékosok a levél olvasasa vagy némi kutaté munka utan kdnnyen ra akadnak Helge anyo
kunyhojara. Utuk zokkendmentes mig el nem érnek a viharvert épllethez. Mar messzirél
kénes bliz csapja meg az orrukat melyet a kunyhd irdnyabdl hozott a szél.

C1 Bejarat
A kunyhd ajtaja csukott am nincs zarva. A kunyho belseje teljesen Ures csak egy nyitott
csap0Oajtéd vezet lefelé egy sotét folyosora (C2).

C2 Folyosé

A folyoson teljes a s6tétség. A padlét pedig szinte teljesen beteritik a csontok. Amint a
jatékosok ra lIépnek a csontokra egy sikertelen NF 20 ligyesség mentd dobas esetén azok el
kezdenek hangosan csorogni és riasztjak a fészekben (C3) alvo ériaskigyoét. (giant
constrictor snake)

A folyoso végeén az X el jeldlt ponton egy verem csapdat allitottak. A féld kissé megsippedt
igy a csapda egy sikeres NF 15 észlelés probaval felfedezhet6. Ha ralépnek sikertelen NF
15 ligyesség mentd dobas esetén a jatékos lezuhan egy 10 lab mély gédorbe és 1d6 zuzd
valamint 2d10 szur6 sebzést szenved el a kihegyezett dardaktol.

C3 Fészek
A folyosordl (C2) egy természetes barlangba vezet az egyik kiszdgellés. A terem bokaig éré
iszapos vizzel van tele ami megneheziti a kdzlekedést. A talaj nehéz terepnek (difficult
terrain) szamit. A Barlang kozepén egy kis szigeten, kigyofészek talalhaté harom tojassal.
Ha még nem riasztottak itt alszik az oriaskigyo.
Sikeres NF 15 vizsgalddas felfedi a sekély vizben egy szerencsétlendl jart félszerzet
holttestét.
Zsakmany: A félszerzet tarsolyaban talalhato

- Sarany

- Balta

- Ezust gylrd (10 arany)

C4 Totem

A sz(kos teremben egy vOrosre festett oridsi szarvas koponya 16g a falrol. El6tte egy tal,
alvadt vérrel van tele. A tal két oldalan pedig voros tenyér nyomok.

Amennyiben valaki a vérbe martja a kezét a kdvetkez6 napfelkeltéig 1d6-al megné az
ideiglenes életer6 pontja.

C5 Orszoba

A szobaban egy nagydarab,kévér vordsre mazolt berzerker (berserker) 6riz egy kaput.
Amint meglatja a jatékosokat vad kantalas kozepette rajuk tamad.

A kapura egy veréb teteme van felszégelve. A kapu zaratlan és a kertbe (C6) vezet tovabb.



C6 Fuves Kert

A kert burjanzik a kilénféle ndvényektdl a sotétség ellenére. A kert sarkaban egy
mozdulatlan vizkdopo (gargoyle), hacsak nem haborgatjak a vizkop6t vagy a novényeket a
vizképd mozdulatlan marad. Amennyiben azonban megérintik barmelyiket a ketté kozal
ratamad a jatékosokra.

A kert végében egy Ujabb kapu, itt azonban egy hollét szdgeltek az atjaré kdzepére. A kapu
résnyire nyitva és a gyerekszobaba (C7) vezet.

C7 Gyerekszoba

A kovetkez6 szobaban, fapadlé és vakolt fal fogadja a jatékosokat. Emeletes agyacskak
allnak a fal mellett. A féldon pedig fakockak és szines krétak hevernek, valamint par fonott
karperec. Harom kisfiu és harom kislany raboskodik itt. Egyikik sem tud beszélni egy atok
miatt melyet Isla olvasott rajuk, attéréssel (remove curse) ez semlegesithetd.

A szobabdl tovabb vezet6 ajtéra egy kormorant szegeltek. Ha a jatékosok megérintik az
ajtét a kormoran megelevenedik és felidéz egy talalés kérdést melyet Helge
gyermekkorukban mar feltett nekik. Az ajté csak akkor nyilik ha eltalaljak a valaszt.

Lovagol az 6rult kiraly a Arlonkahoz az erd6be hogy megtudja mi gyogyithatja meg elméjét.
Az azt mondja neki: “A gyogyir mit keresel hatalmasabb az isteneknél, gonoszabb a
démonoknal.” De a kiraly nem érti.

Lovagol az oralt kiraly Ironkahoz, Arlonka névéréhez a hegyekbe hogy megtudja mi
gyégyithatja meg elméjét.

Az azt mondja neki: “A gyogyir mit keresel a dus gazdagoknak sziiksége, minden koldus
pedig birtokosa.” De a kiraly nem érti.

Lovagol az érilt kiraly Gerlahoz, Ironka névéréhez a fagyos pusztaba hogy megtudja mi
gyogyithatja meg elméjét.

Az azt mondja neki: “Draga kiralyom, hét éjjel és hét nappal csak azon éltél, mig a valaszt
kerested.”
Az 6rilt kiraly megordlt a hirnek majd holtan esett 6ssze a kiiszébon.

A valasz: Semmi

C8 Boszorkanykonyha

A szoba kdzepén inycsiklando illatu fézet kotyog. Felette Isla gérnyed Gerberaval az
oldalan. Isla megkinalja a jatékosokat a levessel. Ha azok nem fogadjak el azt, rajuk tamad.
Gerbera lathatatlanna valik és eltiinik egy fliggény mogott mely a szentélyhez vezet, (C9)
€s a masodik kdrben tér vissza Helge Anyé mogé bujva.

Amennyiben Helge anyo elveszti életpontjainak kétharmadat ajanlatot tesz a jatékosoknak.
Vissza valtoztatja Gerberat emberré ha életben hagyjak, amennyiben Gerbera még életben
van. Ha mégis meg0dlik Helge anyo6t Gerbera elszdkik a jatékosoktél amint teheti.

(Hasznald a zold boszorkany (green hag) leirast mind a harom NJK-nal, de Gerbera csak 40
élet ponttal rendelkezzen.)



C9 Szentély

Egy fliggony valasztja el a szentélyt a boszorkany konyhatél (C8). A terem végében egy
fekete k6 all, vords runakat és rohand szarvasokat festettek ra vérrel. A ké labanal aldozati
targyakat helyeztek el kor alakban, egy verrel telitett tal korul.

Csapda: Ha valaki megbolygatja a vérrel teli talat az szétfréccsen egy 10 lab sugaru kérben.
Sikertelen NF 15 Ggyesség ment6 dobas esetén a hatétavon belll tartézkodo jatékosok 2d6
nekrotikus sebzést szenvednek el egyébként nincs rajuk hatassal a csapda.

Zsakmamy:
- 300 aranytallér egy fatalban
- 5x +1 Nyilvessz6
- Hatalom gyongye (Pearl of Power)
- Fonott karperec
- 41 Hosszukard

Végkifejlet:

Amennyiben a jatékosok sikeresen megmentették Gerberat az egérkozi Arvahaz szeretettel
visszafogadja. Pirk pedig kifizeti a jatékosoknak az igért 6sszeget. Helge any6 azonban még
minden bizonnyal hallat magarol.

Ha Gerbera meghalt az arvahaz gyaszba borul. Pirk kifizeti az igért aranyat de az arvahaz
par héten belll bezarja kapuit.

Abban az esetben ha Gerbera elszdkétt volna bosszut forral a jatékosok ellen. A Helge
nevet valasztja boszorkany nevének, és igy probalja megkeseriteni a jatékosok életét.

Ajatékosok elérik a harmadik szintet a jaték végeztével.



Melléklet:

Alma utolsé naplébejegyzése:

Kedves naplém! Ma nagyon megharagudtam Gerberara. Mar napok 6ta nem akar velem
jatszani, és a szokasosnal is kevesebbet szél hozzam. Nem tudom miért haragszik ram...
Azt mondja azt sem tudom ki 6 igazabdl, és csak a névére érti meg. Szerintem butasagokat
beszél, és mondtam... “Ha nem hagyja abba ezt a hilyeséget, be arulom Irmel neveld
asszonynak.” Mindig csak Isla igy Isla ugy. Szerintem fura és nem kéne vele széba alini,
meg amugy is, tul 6reg és budos hogy Gerbera névére legyen. Remélem még lehetlink
olyan j6 baratok mint régen, és ha felndviink 8 lesz az igazi kishugom.

Isla levele

Horka te rusnyasag,

Eljétt a nagy nap hogy csaladunk kiteljesedjen kishugunk asszonnya érésével! Anyank ugy
rendelte amint végbement atvaltozasa megkezdjik a szeanszokat.

Uzenj amint meg szereztétek a lanyt! Ne feledjétek elvagni a lany torkat aki nem tagot
melléle!

Neked ezutan csak annyit kell tenned, hogy a kévetkez6 teliholdtol, harom fiat, és harom
leanyt hozol a kunyhdba, minden egyes holdtdltekor, mig azt nem mondjuk elég.

A kunyhot a kdvetkezéképpen talalod! Indulj el a széles uton délre. Hamarosan elérsz egy
nagy sziklahoz mely leginkabb egy 16 fejéhez hasonlit. Itt tarts keletre az erd6 szive felé és
fél napon belll elérsz a kunyhéhoz.

Tartsd meg ezt a levelet kuldonben megfeledkezel a részletekrdl te ostobal

Ha terviink végbemegy miénk a rettenet ereje, vér és fold, kimondhatatlan ura emel minket
fel a porbdl! Nefeledd a célunkat Horka!

No6véred Isla



A csatorna térképe:




A kunyho térképe:




