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Eldszo

Mintha csak tegnap lett volna, nem pedig 30 éve,
hogy 1982. augusztusaban az angliai kényvesboltok
polcaira keriilt A Tiizhegy Varazsloja. Steve Jackson és
én igen izgatottak voltunk — végre megjelent az els6
Kaland — Jaték — Kockazat kényviink. 1975 6ta dol-
goztunk a Games Workshoppal, és biztosak voltunk
benne, hogy a fantasy szerepjaték és az interaktiv szo-
rakoztatas jelenti a jovot — legalabbis szamunkra. A
Warlockban létrehoztunk egy szerteagazo szalakon
futo, szabalyrendszerrel felszerelt torténetet, melytdl
reméltiik, hogy nem csak a megrogzott jatékosokat
fogja majd megnyerni maganak, de olyan sikerekre
nem is szamitottunk, mint amivé a sorozat valt. Ezek
a kiilonds, egyes szam masodik személyben irodott
interaktiv kalandok, melyekben ,, TE vagy a f0hos™,
vilagméretl rajongotaborra tettek szert a 80-as evek-
ben, ¢s tébb millio példanyban keltek el a konyvek. Ki
hitte volna, hogy igy lesz? Mi biztosan nem.
2009-ben kezdtem bele ennek a kényvnek az ira-
saba. Eldszoér arra gondoltam, hogy a Tiizhegyhez
kétodo kalandot készitek, de ezt nem akartam Steve
Jackson nélkiil megtenni. Kis szerencsével a 40. év-
fordulot mar egy ilyennel készdnthetjiik! Miutan az
elmult hisz évben a videojaték-szakmaban dolgoz-
tam, tudtam, mekkora rajongotaborra tettek szert a
zombik, és nagy hianynak tiint, hogy soha nem irtam
olyan Kaland — Jaték — Kockazat konyvet, amiben eze-
ket a lényeket sorakoztattam fel. ﬁgyhogy nekialltam



a munkanak. ElGsz6r, mint mindig, most is Allansiaba
helyeztem a torténetet, végiil azonban meggondol-
tam magam, és a jelenkorra valtottam. Ez egy igen
NAGY lépés volt szamomra, magam mdogott hagyni
a kozeépkori fantasy vilagot. De majd latni fogjatok,
hogy a kaland egy kastélyban jatszodik, nem pedig be-
vasarlokodzpontokban és XXI. szazadi utcakon — a régi
szokasokat nehéz levedleni.

Nagyon nagy 6rém volt szamomra, hogy egy ujabb
kényvet irhattam meg, és remélem, hogy jo folytatasa
lesz ez a sorozatnak. A Twitternek kdszonhet6en me-
net kzben is rengeteg biztatast kaptam, és ezuton is
szeretném megkdszonni mindenkinek az dszténzéseét.
Ez kiillondsen akkor segitett sokat, amikor egy rend-
szerdsszeomlas miatt a kényv egy darabja eclveszett.
Ezen kiviil szeretném megkdszonni Simon Flynn és
az Icon tobbi dolgozojanak a munkajat, akik tovabbra
is hisznek a Kaland — Jaték — Kockazat sorozatban,
Greg Staples gydnydri boritojat, Kevin Crossley re-
mek belsé illusztracioit, Andi Ewington felbecsiil-
hetetlen segitségét a megjelenésért, és persze Steve
Jackson egész életen at tarto baratsagat, hogy egyiitt
aprithattuk a szérnyetegeket.

Itt van tehat — A Zombik vére, egy vadonarij Kaland
—Jatek — Kockazat kdnyv, mely most, a digitalis korba
lépve immaron programkeént is letolthetd. Remélem,
remekiil fogjatok ¢rezni magatokat a zombikkal — ren-
geteget fogrok talalni beloliik a Goraya kastélyban.

Vajon TE tualéled?

Ian Livingstone






KALAND
JATEK
KOCKAZAT

Szabalyok

A Zombik Vere egy Kaland - Jaték - Kockazat jaték-
kényv, egy interaktiv kaland, melynek TE vagy a fo-
hose! Csak ugy nyerhetsz, ha sikeriil ratalalnod az
egyetlen helyes utra, a felszerelesi targyakra, elkertilve
a csapdakar és talélve a csatakat. A 14. oldalon meg-
talalod a Kalandlapot, melyre csataid eredmeényeit és
minden egyebet feljegyezhetsz, amivel kalandod so-
ran szembekeriilsz — informaciokat, ¢lelmet, pénzt,
fegyvereket es hasznos felszerelesi targyakat. Fontos,
hogy menet kézben térképet készits, ¢s hogy folya-
matosan jegyezd, mennyi Zombival végeztél Gsszesen,
kiilénben nagy bajba kertilhetsz!

A CSATA

A Csata Harci Kérdkre van felosztva. A legtobb bes-
tia, amivel szembetalalkozol majd, Zombi lesz. Ezek
a lények altalaban lassuak és fegyvertelenek, igy az
els0 tamadas a tied lesz. A harc soran kockat és ket
tulajdonsagodat — ELETEROD és sEBZESED — kell majd
hasznalnod.
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ELETERG pontjaid szama jelzi, mennyire vagy stramm.
Min¢l magasabb ez az ¢érték, annal erGsebb vagy.
Hogy meghatarozd Kezdeti ELETEROD, dobj két koc-
kaval, adj 20-at az eredményhez, és ird be az dsszeget
Kalandlapod megfeleloé rubrikajaba. ELETERGD a ka-
land soran folyamatosan valtozni fog. Elsosegélycso-
magok (melyek mindegyikét csak egyszer hasznalha-
tod) segitségével példaul névelheted ezt az értéket, ha
sebesiiléseket szerzel, akkor pedig csékkenni fog. Ha
ELETEROD barmikor is nullara, vagy az ala esik, meg-
halsz, kalandod pedig véget ér. Minden egyes Zombi-
nak 1-es ELETEREJE van.

A SEBZES az ELETEROT csGkkenti. Valahanyszor el-
lenségekkel harcolsz, a fegyver tipusanak megfelel6
kockadobassal kell meghataroznod minden Kérben a
SERZEST. A kapott eredmény jelzi, hogy hany Zombi-
val (vagy egyeb ellenféllel) sikeriilt végezned, mivel
ezeknek csupan 1-1 ELETERO pontja van. Bar konnytl
végezni veliik, gyakran nagyobb csapatokban masz-
kalnak, és igy sokszor nehéz egyetlen Harci Kor alatt
végezni az Osszessel. Mielott megkezdddik a harc, el
kell dontened, milyen fegyverrel akarsz kiizdeni. Egy
tor 1k6 sebzést okoz (ez egy darab hatoldalu kockat
jelent). A gépfegyver sebzése 2k6+5. A Kalandlapodra
mindig jegyezd fel az egyes fegyverek mellé azok
SERZESET is. Az elsd tamadasod utan, a Kor végén,
minden egyes, még életben 1évé Zombi eltalal téged,
és 1-1 ELETERO pontos sebesiilést okoz neked. A fel-
fegyverzett bestiak ennél nagyobbat is sebezhetnek. A
Harci Koérok egészen addig folytatédnak, amig nem
sikerlilt minden ellenfeleddel végezned, vagy pedig
meg nem halsz. Ha nincs fegyvered, a puszta 6klod-
del vagy kénytelen kiizdeni, melynek sebzése 1k6-3.
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Példa: Belépsz egy szobaba, melyben 14 Zombi ta-
lalhat6. Jelenlegi ELETEROD 15. Egy vadaszpuskara
esik a valasztasod, melynek sebzése 1k6+5. Az elso
Harci Korben 3-ast dobsz. Ehhez az 5-6t hozzaadva
8-at kapsz, ennyi Zombival sikeriil végezned. Ekkor
6 cllenfeled van még ¢letben, Gsszesen tehat vesztesz
6 ELETERO pontot (mindegyik utan 1-et). A jelenlegi
ELETERO pontjaid tehat 9-re csdokkennek. A kdvetkezd
Koérben automatikusan végzel a megmaradt 6 Zom-
bival (mivel a fegyvered minimalis sebzése 6-o0s, igy
felesleges dobnod). Ne feledd, hogy miel6tt hasznal-
hatnad a tlizfegyvereket, t6ltényt is kell talalnod hoz-
zajuk. Azonban ha ez egyszer sikertil, a 16szer a kaland
végéig ki fog tartani.

Remélhetdleg sikeriil végezned a Zombihordakkal, és
elmenekiilndd a kastélybol, hogy kesobb elmeselhesd
kalandjaidat. Sok szerencsét — sziikséged lesz ra!
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Hattértorténet

Vérzo csuklodba vajo rablancod csérgése keltett fel?
Esetleg a gyomrodat mardoso ¢hség? Nem mintha
szamitana. Ma ¢jjel tizedjére ébredsz fel, mar ha ¢j-
szaka van egyaltalan. Eleve nem konnyl a hideg be-
tonpadlon aludni, falhoz bilincselt kézzel pedig gya-
korlatilag képtelenség. Borténod teljes sotétségbe
burkolozna, ha a fejed folétt nem pislakolna halovany
gdmbként egy bura nélkiili villanykérte. Csotanyok
futkosnak a padlon, de mar ez sem ¢rdekel.

Miota is tartanak fogva? Ot vagy hat napja lehetett,
hogy bedobtak ebbe a mocskos cellaba? Meg nem
tudnad mondani. Az id6 lassan telik. Maganyod
csendjét csak az téri meg, mikor a toldzar nyikorogva
végigsiklik az acélajton, és a kdpcds borténdr betan-
torog hozzad. Erdekes jarasmodjat egy reégi sebnek
készdnheti, na meg annak, hogy allandoan részeg.
Ha szerencséd van, akkor hoz magaval egy adagot
valami undoritdé podrkoltbdl, és nem lotydgteti ki az
egészet diilongélés kdzben. Ha nagyon mazlista vagy,
akkor még egy nagy darab szaraz kenyér is akad nala,
meg egy bogre gyenge kavé, amit a megmaradt zacc-
bol fozhettek ki. Mindig épp ugy helyezi el a kajat a
f6ldén, hogy pont ne érd el. Himl6helyes arcan a ke-
gyetlen vonasok mellett megjelenik egy mosoly, ahogy
kiélvezi a pillanatot. Tudja, igy teljesen ki kell nyuj-
toznod, mig a labaddal el nem érsz a ralig, a bilincs
pedig kdzben belemélyed felsebzett csuklodba. Soha
nem beszél, de tavozas elott még egyszer sem felejtett
el jol oldalba rugni. Aztan becsapja maga maogott az
ajtot, és elhuizza a reteszt. Kiilondsebben nem izgatja,
¢letben maradsz-¢ vagy meghalsz.
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Nem volt konnyd hozzaszokni a rabsag gondolatahoz.
Masodéves hallgatd vagy a Bolingbroke Foiskolan,
mitoldgia szakon. A nyar nagyszerid volt — mostanaig.
A szlinidd hat hetét arra szantad, hogy beutazd Dél-
Europat, legendas szdérnyetegek 1étét bizonyitd nyo-
mok utan kutatva. Eloszor Krétara repiiltél, hatha ra-
akadsz a Minotaurusz csontjaira vagy a Kiiklopsz bar-
langjara. Kiildetésed azonban kudarcba fulladt, nem
talaltal semmit. Krétarol Sziciliara hajoztal, Vérfarkas-
ra utalo jelekert keresve, de ezuttal sem jartal sikerrel.
Hajoval, majd vonattal folytattad utadat Magyaror-
szagra. Titokzatos sirokat és kastélyromokat jartal be,
de — legnagyobb csalodasodra — nem lattal egyetlen
kisértetet vagy szellemet sem. Autostoppal mentél to-
vabb, nyitott fedelll jarganyokban utaztal, mig végiil
Romania egy olyan részén kototeél ki, melyet Erdély-
nek neveznek. Itt ¢lt a hirhedt Vampir, Karobahuzo
Vlad, aki allitolag szamos aldozata vérét itta meg.
Egy teljes héten at kérdezgetted a helyieket a vampi-
rok feldl, de valaszul csak iires pillantasokat, esetleg
fejrazast kaptal. Mignem egy nap Gsszefutottal egy
rancos Oregemberrel, aki egy 0j kalap araért hajlando
volt beszélni veled. Elvitt a falujatol mintegy harom
kilométerrel északabbra fekvd kriptaig, melynek a be-
jaratat mar teljesen bendtte a borostyan ¢és a vadsze-
der. Mikézben a lefelé vezetd utat elzaro gazt irtottad,
az Oregember egy szo neélkil eltiint. A kripta ajtajat
zarva talaltad, faja azonban mar rég elkorhadt, igy
koénnytszerrel be tudtad rugni. A kélépcsék aljan
faklyat gyujrottal, majd ovatosan haladtal tovabb,
mig vegil egy nyirkos kamraba érkeztél. Félresépor-
ted a pokhaldkat, és egy porlepte szarkofagot pil-
lantottal meg, mely egy jokora kotalapzaton fekiidr.
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A szived a torkodban dobogott, ahogy kozelebb lép-
tél, és felemelted a koporsoé fedelet. A varva vart vam-
pir helyett azonban csupan elsargult csontvazra buk-
kantal.

Elhagytad a kriptat, csakhogy odakint szembetalal-
tad magad harom megtermett banditaval. Mar vartak
rad. Bunkoikkal azonnal tamadasba lendiiltek, amint
futni probaltal. Kiizdottél, de puszta kézzel semmi
es¢lyed nem volt a gyozelemre. A kezedet megbilincsel-
ték, a szadat betdmték, aztan betuszkoltak egy oreg,
fekete kocsiba. Kilométereket haladtatok egy keskeny
uton, mely egy stirli erdén at vezetett egy dombosabb
teriiletre. ElGttetek a vélgyben baljos, fekete kovekbaol
épilt kastély kérvonalai bontakoztak ki. A banditak
egymasra vigyorogtak, mindnyajan egyetértettek ab-
ban, hogy a kastélyban busas 6sszeget fizetnek majd
érted. Csak ekkor eszmeltél ra, mekkora veszélyben
vagy. Nem csak hogy elraboltak, de révidesen el is ad-
nak egy modern rabszolga-kereskedonek vagy valami
meg rosszabbnak.

A sofor gazt adott, mig fel nem értetek a kastély
magas falaihoz. Az autd csikorogva megallt a bolt-
ives bejarati kapu elott. A banditak kirangattak a
kocsibol, a kapuszarnyak koézben szélesre tarultak.
Odabent megpillantottad a kastely udvarat, melyben
csak néhany ember lézengett. Bekototrék a szemedet,
aztan atadtak valakinek, aki bevezetett. Koriilotted
mindenhonnan morajléo hangokat hallottal. Kutyak
dorgoloztek a labadhoz, ¢és alaposan megszimatol-
tak. Valaki neked iitkézort. A koriilotted allok tor-
kat elhagyo furcsa, bugyogé hanghoz foghatot még
soha nem rtapasztaltal. Ide-oda taszigaltak, mig egy
korbacs csattanasa és egy parancsolo el nem riasztotta
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az engedetlen csOcseléket. Legnagyobb megkdnnyeb-
biilésedre bevezettek az épiiletbe, el a tlizé nap suga-
rai elOl, aztan végigvezettek valahol, ami feltehet6en
egy hosszu folyoso lehetett. Ajtok nyiltak ki elétted,
majd csapodtak be a hatad mogott. Lépcsékon ha-
ladtatok lefelé. ErezhetSen hiivésebb lett, ahogy egyre
lejjebb értetek. Ujabb atjarokon taszigaltak at, sokszor
egy-egy botlas utan nekiestél valamelyik falnak, mas-
kor a fejedet verted be egy alacsonyabb ajtonyilas te-
tejébe. Végiil valaki megalljt parancsolt neked. Akkor
hallottad meg el0szér az ajtod reteszének mostanra
mar ismerds, nyikorgd hangjat. Bertigtak a celladba,
majd valaki leszedte a bilincset a kezedrdl, és nehéz
vasbéklyokat tett a helyére, melyek a falhoz lancolva
logtak. Levették a kotest a szemedrol, igy végre meg-
pillanthattad a bortondér kovér arcat. Termetes po-
cakja csaknem szétfeszitette mocskos polojat, ahogy
meglenditette bakancsos labat, és jol bordan ragott.
Akkor még nem tudtad, hogy a kdvetkezd napokban
ez meég szamtalanszor meg fog torténni. A megerol-
tetd testmozgastol lihegve megszolalt meély, gunyos
hangjan:

— Udvézollek a Goraya Kastélyban! Otto vagyok.
A gazdam Gingrich Yurr. Meg fog 6lni — azzal sar-
kon fordult, ¢és kérdeéseidet figyelmen kiviil hagyva
kitamolygott a celladbol. Egy darabig még hallottad
tébolyult kacajat. Ez volt az egyetlen alkalom, amikor
egy arva szot hallottal t6le.

Ki ez a Gingrich Yurr? Egyaltalan miért akar meg-
6lni? Diihddten rangatod lancaidat, de teljesen hasz-
talan. Végiil feladod, és megprobalod megszerezni a
kajadat, még a csoranyok elott.

Es most lapozz!






1.

Félrertigod a csotanyokat, és kinyujtozkodsz, hogy la-
baddal kozelebb tudd huzni a kenyeret. Vegiil sikeriil
kartavolsagba hoznod. Kis darabokat térsz le beldle,
és egyeseével dobalod be dket a szadba. Te is tudod,
hogy nevetséges a fogadalom, amit tettél, hogy egy-
szer majd ezzel a triikkel szorakoztatod el egy partin a
barataidat — mar ha sikeriil élve kikeveredned innen.
Ezutan mély levegsot veszel, és ismét nyujtozkodni
kezdesz, ezurtal a tal utan. Szinte elviselhetetlen a faj-
dalom, amint a bilincs ismeét felszakitja csukloidon az
alig begyogyult sebeket. Karjaidon végigfolyik a fris-
sen kiserkent vér. Néhany heéttel ezelott el nem tudtad
volna képzelni, hogy ilyen kinoknak tedd ki magad
egy tanyer hideg raguért, most azonban az ¢hség hajt.
Egy utolso, fajdalmas nyujtozassal sikeriill mindkét
labadat a tanyer kéré kulcsolnod, amit ovatosan fel-
emelsz, és a meglancolt kezeidhez emelsz. Ezutan
megdontdd, és felhorpinted a kellemetlen szagu ételt.
Borzalmas ize van, egy pillanatig azt hiszed, menten
elhanyod magad, de a mardoso ¢hség arra kényszerit,
hogy az utolsd cseppig felfald. Ez a néhany romlott
huscafat azonban meég egy kobor kutyanak sem len-
ne elég, egy rabnak pedig plane kevés. Valamit tenned
kell, még mielote ¢hhalalt halsz itt! Es ha Gingrich
Yurr amugy is végezni akar veled, akkor igazan nincs
vesztenivalod. Meg kell probalnod kiszabadulni a bor-
toncellabol! Ha Ottd utan kialtanal, lapozz az 59-re.
Ha inkabb megvarnad, amig legkézelebb visszatér, és
akkor probalnal meg beszélni vele, lapozz a 194-re.



2-3

2.

Elég szerencsétlentil érsz foldet, csunyan megsérted
a valladat. Vesztesz 3 ELETERO pontot. A hatalmas
Zombi, ami rad tamadt, mozdulatlanul hever a tébbi
tetem kozott. A fent tarolt dobozok és borondok egy
része veled egylitt zuhant le odafentrdl. Ha at akarod
ezeket kutatni, lapozz a 336-ra. Ha inkabb a folyoso
végén allo lifthez 1épnél, lapozz a 367-re.

A golyd a fiilled mellett suhan el, és beleall a falba.
Amy hirtelen észhez tér, és radébben, hogy tényleg
segiteni probalsz neki. Latszik rajta, hogy emészti a
blintudat, amiért majdnem lelott téged; ujra és Ujra
bocsanatot kér tdled. Azt valaszolod neki, hogy a te
hibad volt az egész, ¢és hogy jelen koriilmények kdzott
azonnal meg kellett volna neki mondanod az igazat,
hogy egy napldban olvastad a nevét. Lapozz a 193-ra.



4,

A teté széléhez meész, megkapaszkodsz az esocsa-
tornaban, majd ereszkedni kezdesz. Az udvaron allo
Zombik egyre izgatottabba valnak. Hangosan kezde-
nek visitani, ahogy elonti 6ket a vak diih. Epp azon
kezdesz el téprengeni, mennyire volt ez jo dtlet, ami-
kor megpillantod Gingrich Yurrt. A férfi egy tavcsdves
puskaval a kezében jon ki a garazsajton. Jol lathatoan
dihiti, hogy sikeriilt megszékndd a celladbol. Célba
vesz téged, és 16. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény
1-3, lapozz a 389-re. Ha 4-6, lapozz az 58-ra.







5-7

5.

Ovatosan keriilgeted a logd tetemeket, mikdzben
a helyiség hatso része felé veszed az iranyt. Latod,
amint kikristalyosodik a leheleted a fagyos levegdben.
Az egyik 10g6 diszno hirtelen, minden figyelmeztetés
nélkil feléd lendil. Egy pillanatra elveszted az egyen-
sulyodat, de ez épp elég a mocskos, bézs pulover-
be és szakadt, fekete cicanadragba 6lt6z6tt ndstény
Zombinak ahhoz, hogy az egyik marha takarasabol
elélépve rad tamadjon lancfiirészével. Lehet, hogy 6
lenne Amy? Nincs iddéd ezen tdprengeni, ellenfeled
berantja fegyverét, és rad tamad. A kezdeményezés az
ove. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3, lapozz
a 130-ra. Ha 4-6, lapozz a 98-ra.

6.
A Zombik zsebeiben nem talalsz semmit. A folyoson
kiss¢é tavolabb, egy jobb oldali fali fiillkében egy nagy,
sarga kukat latsz. A fedelén véres kéznyomokat pillan-
tasz meg, az elejérdl friss ver folyik le. Ha fel akarod
emelni a tetejét, hogy a belsejében is kdrbenézz, lapozz
a 397-re. Ha tovabb akarsz menni, lapozz a 155-re.

7.

Féluton jarva feltlinik egy falhoz régzitett, hosszu
farud, melynek egyik végéhez egy kis bronzkampot
erositettek. Felpillantva egy csapoajtot veszel észre a
plafonon. A folyos6 végén egy simara polirozott felii-
leti liftajtor is latsz. Ha a kampos ruddal lenyitnad a
csapoajtot, és odafenn néznél szét, lapozz a 146-ra.
Ha a liftet szeretnéd hasznalni, lapozz a 367-re.



8-10

8.
Egy nagyobb Zombicsapat tlnik fel a félhomalybol,
és rohan feléd, amilyen gyorsan csak tud. Elég sokan
vannak, 6sszesen huszonnégyen. Van annyi idod, hogy
egy granatot hasznalj ellentik, mielott a kézeledbe ér-
nének. (Ha igy tennél, 2k6+1-gyel csékkentheted a
szamukat a kiizdelem elott.) Vegiil azonban valasztott
fegyvereddel kell majd szembeszallnod veliik. Ha si-
kerrel jarsz, lapozz a 382-re.

9.

Legnagyobb megelégedésedre a kulcs elfordul a zar-
ban, a sulyos ajté nyikorogva kinyilik, és egy régi sze-
neskamrat fed fel el6tred. A halom tetején egy lapatot
latsz. A szemkdzti falbol egy ujabb fekete ajré nyilik,
mellette egy kampon egy kulcs 16g, mas érdekességgel
azonban nem kecsegtet a hely. Ha a laparttal feltarnad
a szénhalmot, lapozz a 170-re. Ha inkabb kinyitnad a
fekete vasajtot, lapozz a 321-re.

10.

Fegyverrel a kezedben kicsit kinyitod az ajtot. A Zom-
bik az ajtot betaszitva, téged pedig fellokve azonnal
megrohamoznak. Tiizet nyitsz rajuk, de egyre csak to-
dulnak befelé a nyitott ajton at. Addig tiizelsz, amig
ki nem fogysz a toltényekbdl. Harrahdkolsz, amint a
horda az izgatottsagtol nyaladzva feléd nyomul. A csa-
patban felismered egy narancssarga kezeslabast viseld
férfi arcat, amit immaron gennyezé sebek boritanak.
Borisz Zombiva valtozott, és hamarosan te is erre a
sorsra jutsz. Kalandod itt véget ér.



11-12

11.
A szaguldo, hangosan dudald autd eldl a bejarat felé
probalsz rohanni. Yurr tiirelmetleniil tapossa a gazpe-
dalt, probalja még nagyobb sebességre 6szténdzni a
jarmivet. A kocsi majdnem teljes sebességgel robog,
amikor a hatadba repil, és egy nagyot taszit rajtad.
Fejjel elore ersz foldet, és azonnal kitdérdd a nyakad.
Yurr tovabb koéréz az udvaron, kézben gydzedelme-
sen bokszol a levegdbe ¢s integet, mintha csak egy lat-
hatatlan tomeget 1idvézdlne egy arénaban. Kalandod

itt véget ér.

12.
Hamarosan egy tijabb fehérre festett ajtohoz érsz, ami
szintén jobbra nyilik. Erre pirossal az ,,Oltéz6” szét
festerték. Ha be akarsz nyitni, lapozz az 54-re. Ha to-
vabbgyalogolnal, lapozz a 220-ra.







13-14

13.

A szekrény kétszarnyu ajtaja figyelmeztetés nelkiil fel-
pattan. Keét szakadt ruhaju, félig halott, emberszerl
lény ugrik eld belole, és probal meg beléd karmolni
verzo, felholyagosodott kezeivel. Az egyikiik térott uj-
jai természetellenes szogekben meredeznek ki a kéz-
fejébaol. A lények bore sziirkeés, sapadt, testiiket nyilt,
gennyes sebek boritjak. Hajuk vékony, zsiros, tatogo
szajukban torott, elfeketedett fogakat latsz. Beesett,
véreres szemeikbdl sarga nyalka szivarog. Borzalmas,
gurgulazo hang tor eld torkukbol, amint feled koze-
lednek. A lények Zombik! Meg kell kiizdened veliik
— akar fegyverrel, akar an¢lkil! Ha legy6zod Gket, la-
pozz a 235-re.

14.

Az ajtot elérve lenyomod a kilincset. Szerencséd van,
nincs bezarva! Kilépsz a soderral felszort udvarra. Ve-
led szemben nem messze egy masik ajtot latsz, ami a
deéli szarny masik felebe nyilik. Jobbra a kastély hatal-
mas — fabol késziilt, kétszarnyu — kapuja magasodik
egy koiv alatt. Ezt egy jokora lakat tartja zarva. Az
udvaron ténfergé Zombik megpillantanak titeket, ¢s
vér utan vonyitva felétek l6dulnak. Ahogy kézelednek
hozzatok, ugy lesznek egyre gyorsabbak is. Néhanyuk
felbukik a nagy sietségben, ezeket tarsaik egyszeriien
eltapossak. Rengetegen vannak, képtelen vagy Gssze-
szamolni 6ket. Gyorsan el kell dontened, mitévo légy.
Ha meg akarsz kiizdeni veliik, lapozz a 107-re. Ha in-
kabb megprdobalod kinyitni a fokaput zarva tarto laka-
tot, lapozz a 350-re.



15-18

15.

A Zombi feje felemelkedik a résen, és szétnéz a terem-
ben. Gyorsan kell cselekedned. Felkapsz egy téglat a
padlorol, és az egyik oOralapnak hajitod. Az betérik,
ezernyi apro iivegszilankkal szérva meg a nagyjabol
huszméternyire a melyben léve tetét. Ha van nalad
némi kotél és csaklya, lapozz a 314-re. Ha nincs, la-
pozz a 91-re.

16.

A sarkon befordulva a keleti folyosora lépsz. Probalsz
csendben végigosonni a folyoson, melyet Zombik
tetemei boritanak. Az els6 emelet egyik szobajaban
egy femdobozban egy granatra bukkansz (sERzEsE
2k6+1),Yurrt azonban nem talalod. Hirtelen egy auto
motorjanak bogése hasit a csendbe, és a legkdzelebbi
ablakon kineézve latod, hogy a lenti garazs ajtaja nyitva
van. Fegyverrel a kezedben rohansz le a féldszintre ¢s
ki az udvarra. Lapozz a 369-re.

17.
A csata kétesélyes: vagy te végzel veliik, vagy 6k ve-
led. Fegyvert valasztasz, majd az adrenalintol hevesen
dobogo szivvel a sikoltozd Zombik felé veted magad.
A kiizdelem az egyik fél elpusztitasaig fog tartani. Ha
te gy6zedelmeskedsz, lapozz a 215-re.

18.

A flrészlap par perc alatt atvagja az elsé két rudat,
és a keletkezett résen mar at tudod préselni magad.
Ahogy tovabbmeész a csatornaban, felfedezel valamit,
ami a szennyviz felszinén lebeg. Kozelebb érve egy
zold lveget pillantasz meg. Ha megprobalod kiha-
laszni a vizbdl, lapozz a 63-ra. Ha inkabb tovabbmen-
nél egyenesen, lapozz a 278-ra.



19-20

19.

A hatalmas bestia hangos puffanassal teril el a fol-
don, amibe beleremeg a fapadlo. — Most rogton el kell
innen tinnink. Ha Yurr megtudja, hogy kinyirtuk a
kedvenc Zombijat, elevenen fog felkoncolni minket —
mondja idegesen Amy. Megigéred neki, hogy segiteni
fogsz a szdkésben. — De mi lesz veled? — kérdi a lany.
Azt mondod, hogy amig nem végzel az Gsszes fene-
vaddal, addig nem hagyhatod el a kastélyt. — De ez
Oriiltség! — kialt fel. — Akkor vissza kellene menned az
alagsorba! Ott vackoltak be magukat a bilizés cellaik-
ba! Nem mondod komolyan, hogy vissza akarsz oda
menni? — Mikézben kisétalsz a folyosora, egy bolin-
tassal jelzed, hogy pontosan ez a szandékod. Ha balra
akarsz elindulni, lapozz a 356-ra. Ha jobbra, lapozz a
207-re.
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20.
Hamar atkutatod a Zombik szakadt ruhazatat. Ossze-
sen 7 dollart és egy doboz gyufat talalsz naluk. A len-
g06ajton at elhagyod a fiird6t, majd kilépsz a halészoba
ajtajan is. Lapozz a 183-ra.



21-22

21.

Felajanlod Ottonak, hogy elmondhat mindent, amit
Gingrich Yurr-rol tud, vagy pedig megrugdosod.
A férfi azonnal az elobbi lehetdség mellett dont. Azt
allija, soha nem talalkozott a férfival. Ket férfi tobo-
rozta, akik bortdonori allast ajanlottak neki. A fizetség
tul jo volt ahhoz, hogy visszautasitsa. Ez két éve tor-
tént. Most mar 6 maga is rabnak érzi magat, mivel
csak addig hagyhatja el a borténblokkot, amikor 1j
lako érkezik. Csupan egy maroknyi ember beszél vele.
Megtanulta, hogy ne kérdezdskédjon arrdl, miért ra-
bolnak és hoznak a kastélyba embereket. Elmondja,
hogy Gingrich Yurr egy félelmetes alak, ¢s egy oreg-
ember, akitol az ételt kapja, azt is elarulta neki, hogy
valami kimondhatatlanul borzalmas dolgot akar veg-
hezvinni, valami olyasmit, amihez a raboknak is kdze
van. De nem tudja, mi lehet az, az 6 dolga ugyanis
csak annyi volt, hogy addig Grizze a rabokat, amig a
kastély egy masik részébe nem viszik 6ket. Otto ez-
utan elhallgat, eés a padlot kezdi bamulni. Nincs vesz-
tegetni valo iddd, el kell innen menekilndd. Lapozz
a 73-ra.

22.
Az ¢lsd, halalos sorozatot talélé Zombik feljutnak a
létran az erkélyre, ahol rad tamadnak. Csékkentsd
ELETERO pontjaidat a még ¢letben 1évo ellenfeleid sza-
maval. Ha még életben vagy, sajat fegyvereddel kell
befejezned a kiizdelmet. Ha gyo6zdl, lapozz a 168-ra.



23-25

23.

A pancel valoban jo rad. Azonban ahogy elindulsz a
folyoson, radébbensz, mennyire nehéz dolguk lehe-
tett a kozépkorban a lovagoknak. A vértezet szérnyen
nehéz, és csak nagyon lassan tudsz haladni, raadasul
ez is elegge kifaraszt. Vesztesz 1 ELETERO pontot. A
kard (seerziskE 1k6) azonban remek allapotban van,
és a pengéje is élesre van fenve. Lelkesen a levego-
be suhintasz vele, azutan tovabbindulsz. Lapozz a
248-ra.

24,

Az oOreg lift lassan, remegve ereszkedik lefelé. Veégiil
lefékez az alagsorban. A lift ajtaja oldalra csuszik, és
kilépsz a hideg folyosora, melyet a mustarszinre fes-
tett plafonon sorakozo, szogletes buraju lampak vi-
lagitanak meg. A falakon derékmagassagig sotetzéld
csempék sorakoznak, melyek kéziil tébb is hianyzik, e
folott ugyanaz a komor szin tekint vissza rad. A festék
mar dreg, megpattogzott, és tobb helyen vér boritja.
A levegGbe szagolva kellemetlen, csipds szag iiti meg
az orrodat. Hirtelen léptek zaja hangzik fel a folyoso
toled balra es6é szakasza feldl. Jobbodon, nagyjabol
huszméternyire egy kettds lengdajtot latsz, ami feke-
te gumibol késziilt. Ha kivancsi vagy ra, ki kozeledik,
lapozz a 45-re. Ha inkabb belépsz az ajtoszarnyakon,
lapozz a 31-re.

25,
Nem messze toled egy jabb fehér ajtot talalsz a bal
oldali falon. Hallgat6zol, de semmit nem hallasz a tal-
oldalrol. Ha be akarsz nyitni rajta, lapozz a 301-re. Ha
nem, ¢s inkabb tovabbindulsz, lapozz a 160-ra.






26-27

26.

Résnyire nyitod az ajtot, épp csak annyira, hogy lasd,
az ajtdé mogotti terem tele van hangosan csaholo és
vicsorgd Harci Kutyakkal. Legalabb tiz ilyen bes-
tiat latsz. A szoba szemkdzti falan egy kampon egy
kulcscsomo log. A nyaladzo bestiak probalnak kijutni,
néhanyuk elkezdte az ajtokeretet ragni. Ha be akarsz
menni, hogy megszerezd a kulcsokat, lapozz a 143-ra.
Ha inkabb becsuknad magad maogott az ajrot, €s to-
vabbmennél, lapozz a 276-ra.

27.

A tudos feléd veti magat, de még idoben sikeriil el-
ugranod el6le — a fecskendd alig par centire véti el a
nyakadat. A plafonba 16sz, ¢és a férfira orditasz, hogy
azonnal dobja el a tiit, és tapossa Ossze. Az enge-
delmeskedik, bar lathatolag nincsen inyére a dolog.
Fegyvereddel intve utasitod 6ket, hogy haladjanak to-
vabb. Hamarosan eléritek az elso nyitott cellat, ami-
be betereled oket. Becsukod mdégottiik az ajtot, majd
rajuk is zarod, a kulcsot pedig a zsebedbe cstusztatod.
A tudoésok orditani kezdenek, hogy amikor teremtme-
nyeik majd kiszabaditjak éket a borténiikbol, téged
is Zombiva valtoztatnak. ,,Bucsut intesz” nekik, meg-
igérve, hogy hamarosan egyetlen bestia sem marad
majd a kastélyban. Visszamész, elhaladsz a lengd6ajtok
mellett, és végiil egy wjabb ajtéhoz érsz, ami a jobb
oldali falboél nyilik. Nincsen becsukva teljesen, ezéert
ugy dontesz, hogy benyitsz rajta. Lapozz a 251-re.



28-30

28.

— Nincs elado ¢élelmiink, de Gregorral szivesen meg-
osztjuk veled azt a keveset, amink van — mondja
Borisz, azzal egy szelet csokit és egy liveg vizet nyujt
at neked. Felfalod az édességet, és benyakalod a vizet.
Kapsz 3 ELETERG pontot. Megkoszéndd a férfiak se-
gitsegét, bucsut intesz nekik, majd a szemkdzti ajto-
hoz lépsz. Egy ideig még a fiiledben csengenek a
férfi utolsé szavai. — Old meg Sket. Végezz minddel. —
Lapozz a 157-re.

29.
Gyorsan, kiilléndsebb nehézség nélkiil végzel a tama-
doiddal. A két Zombi dlommal téltve teriil el a f61don.
Ha most el akarod olvasni Amy naplojat, lapozz a
123-ra. Ha inkabb a ket éléhalott rongyos ruhazatat
kutatnad at, lapozz a 384-re.

30.
Az ajto mogott egy keskeny, kobol kesziilt csigalep-
csore bukkansz, ami félfele vezet, egy kor alaku to-
ronyba. Fegyverrel a kézben, egy varatlan tamadasra
felkésziilve indulsz el felfele. Lapozz a 322-re.




31-34

31.
Mar ¢épp atlépnél az ajton, amikor meghallod, ahogy
egy ismerds hang rad kialt. A koévetkezo pillanatban
pedig 16vést hallasz. Dobj egy kockaval! Ha az ered-
meény 1-3, lapozz a 188-ra. Ha 4-6, lapozz a 335-re.

32.

Az ajto zarva van, és tilsagosan massziv ahhoz, hogy
betdrhess rajta. Ha van nalad egy kulcs, azt belepro-
balhatod a zarba. Ha igy akarsz tenni, lapozz a bele-
nyomott szamnak megfeleld fejezetpontra. Ha nincs
nalad kulcs, vagy nem akarsz benyitni az ajton, nincs
mas valasztasod, minthogy a keskeny jaraton at vissza-
térj a fofolyosora, és ott folytasd az utadat — lapozz a
385-re.

33.
Megnyomod az F felirati gombot, de semmi nem
torténik. A lift nem mozdul. Ha az ajtohoz mennél,
lapozz a 177-re. Ha megnyomnad az A feliratd gom-
bot, lapozz a 147-re.

34.

Felszakitod a kartondobozokat, és megnézed, mi
van benniik. A tobbséglik killonféle magazinokat és
aukcios katalogusokar tartalmaz jaték katonakrol, on
jatékokrol, képregényekrol, gyljthetd kartyakrol és
60-as évekbeli bakelitlemezekril. Keresés kézben fel-
tlinik egy kis fémdoboz, ami ezek mégott bujt meg, és
melynek tetejére a ,,veszély” szot tartalmazod vinyettat
ragasztottak. Ha ki akarod nyitni, lapozz a 293-ra. Ha
inkabb nem nyulnal hozza, és — ha még nem tetted —
benyitnal a szemkozti ajton, lapozz a 281-re. Ha to-
vabbindulnal a folyoson, lapozz a 81-re.
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35-36

3s.

Kikapod zsebedbdl a fokapu kulcsat, és kapkodva
megprobalod kinyitni vele a lakatot, mikézben Amy a
Zombikra 16ve probalja kordaban tartani a bestiakat.
— Siess! — kialtja a lany teli torokbol. Mar majdnem a
nyakatokon vannak a szérnyetegek, amikor végre si-
kerill kinyitnod a lakatot. Az ajtoszarnyak kitarulnak,
ti pedig kirohantok a szabadba. Amy-vel az oldaladon
olyan gyorsan rohantok le a lejtGs uton, ahogy csak
birtok. Ugy érzed, szinte szétrobban a tiidéd az ero-
feszitéstol. A tavolban hirtelen autémotor bodiil fel,
és csikorgo kerekek hangja iiti meg a fiilleteket. Hat-
ranézve egy sportkocsit — egy Austin Healey-t — veszel
észre, ami Gingrich Yurr-ral a volan mogértr szaguld
felétek teljes sebességgel. Az anyosiilésen az egyik tu-
dosa iil, aki kihajol az ablakon, és egy gépfegyverrel
kezd el ratok tiizelni. Dobj egy kockaval! Ha az ered-
meény 1-3, lapozz a 205-re. Ha 4-6, lapozz a 114-re.

36.
A zsakban egy kis kulcsot latsz, melyre a 9-es szamot
nyomtak, valamint egy doboz gyufart és egy vastagabb
filctollat. Ezek koziil barmit magaddal vihetsz. Miu-
tan eltettél mindent, amit szeretnél, tovabbindulsz.
Lapozz a 391-re.



37-38

37.

Visszarohansz a haloba, ¢és becsapod, majd kulcsra za-
rod magad mogott az ajtot. Verfagyaszto sikolyt hal-
lasz odakintrél, amint a Zombik Boriszra vetik ma-
gukat. A harc hamar véget ér, ezutan csend telepszik
a folyosora, csupan idonként hallasz morgo, horkanto
hangokat. Amikor a bestidk elkezdenek dorémbdlni
az ajton, rajossz, hogy nem fognak maguktol odébb-
allni. Ha kinyitod az ajtot, hogy az ¢loholtakra tamad-
hass, lapozz a 10-re. Ha egy butort akarsz odatolni,
hogy eltorlaszold a bejutasi lehetéségiliket, lapozz a
180-ra. Ha az ablakon at kiugranal a bels6 udvarra,
lapozz a 163-ra.

38.
A lany tovabb sikit, hogy takarodj el, kiilénben lel6
téged. Ha Amy-vel prébalkoznal, lapozz a 312-re. Ha
Amandaval, lapozz a 197-re. Ha van nalad egy lanc-
flirész, ¢s azzal akarsz utat nyitni magadnak, lapozz a
203-ra.



39-40

39.

A pancélban gyakorlatilag lehetetlen futni. Mielott
elerhetned az ajtot, harom Harci Kutya utolér, rad
ugrik, és a foldre dont. Probalsz feltipaszkodni, de
az allatok és a pancél egyiittes sulyatdl mozdulni sem
birsz. A kegyetlen allatok vonyitanak, majd ahol csak
kivillano bért latnak, szaggatni kezdenek. Halalod
hosszu és igen fajdalmas. Kalandod itt véget ér.

40.

Az udvarra lepillantva tucatnyi dithéngé Zombit latsz,
amik utanad kutatnak a szobrok és cserepes ndvények
kozott, padok alatt és egy miianyag ponyvaval leta-
kart utanfutéban. Csak egyféleképpen remélheted,
hogy végezz ezekkel a bestiakkal: ha sikeriil eljutnod
a szemkozti, keleti szarny els6 emeletének erkélyére
erOsitett Browning géppuskahoz. Gingrich Yurrnak
nyomat sem latod, a fegyver kénnyl prédanak tlinik.
Az udvar folott egy drotkotél ivel at, melynek egyik
veéget nem messze toled rogzitették, a masikat pedig
a keleti szarny tetejére, ahonnét egy létran tudnal le-
maszni, ami nem messze a fegyvertdl ereszkedik le
egészen az udvar fele. A masik lehetGséged, hogy le-
ereszkedsz az egyik esGcsatornan az udvarra, és meg-
probalsz a Zombikon atvagva eljutni ugyanahhoz a
létrahoz, amin aztan fel tudnal maszni. Ha van nalad
egy acélcsiga, amivel, azt a drotra akasztva, atsuhan-
nal az udvar foloétt a taloldalra, lapozz a 199-re. Ha
nincs nalad ilyen, vagy szivesebben tennél kisérletet
az udvarral, lapozz a 387-re.



41-42

41.
Mikor felnyomod a kapcsolot, halk kattanast hallasz.
Hirtelen a konyvespolc egy része elore csuszik a fal-
bol, ¢és egy titkos jaratot fed fel. Bepillantva latod,
hogy egy fa 1épcsosor vezet le a mélybe. Ha be akarsz
lépni a titkos jaratba, lapozz a 189-re. Ha inkabb nem
kockaztatsz, és visszatérsz a folyosora, lapozz a 160-ra.

42.
Biztonsagban érkezel le a matrac kézepére, és gyorsan
legurulsz rola, hogy kérbenézz. Lapozz a 221-re.




43-44

43.
Az ut mellett megpillantasz egy jokora sziklat, e mogé
ugrotok be. Az Austin Haley elrobog mellettetek, és
jo 50 méterrel tavolabb all meg csikorgd kerekekkel.
Ha azt mondod Amy-nek, hogy fusson el az erdé fe-
dezékébe, téged pedig hagyjon itt, hogy nyugodtan
lerendezd a dolgot Yurr-ral és a haverjaval, lapozz a
128-ra. Ha Amy-vel egyiitt te is a rengeteg felé akarsz
menekiilni, lapozz a 287-re.

44,

Nem kockaztatsz. Felemeled a fegyvered, és tobbszor
is fejbe 16vod a f6ldon heverd alakot, hogy biztos le-
gvél benne, tébbé mar nem fenyegetheti a vilagot. Az
egyetlen dolog, ami a fejedben jar, hogy mielGbb el-
tliinj a kastélybol. A garazsba sietsz, hogy szemiigyre
vedd a teherautdot. Ha van a zsebedben egy slussz-
kulcs, lapozz a 217-re. Ha nincs, lapozz a 96-ra.
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45,
Hamarosan megtudod, ki kézeledik a folyoson. Pon-
tosabban mik. Tizenkilenc Zombi halad feléd, élii-
kén egy szamodra igen ismerdGs alakkal. Egy kopasz,
narancsszinli kezeslabast és fekete bakancsot visel6
férfi az: Borisz. De ecléggé megvaltozott. Fején nyilt
sebek és holyagok éktelenkednek, szemei beverzettek,
és termeészetellenesen diillednek ki sétét iiregeikbdl.
Felso ajka leszakadt, vérzo inyt és tordtt fogakat fedve
fel. Borisz is Zombiva valtozott. Egy pisztolyt lobalva
kézeledik feled, latszolag nem fogja fel, hogy az pon-
tosan mire is valo, és kézben arra 6sztokéli rarsait,
hogy tamadjanak rad. Nem mintha erre barmi szik-
ség lenne. — Minddel végezned kelll! Minddel végez-
ned kell! — ismétli gjra és Gjra. Nincs valasztasod, meg
kell kiizdened vele és a masik tizenkilenc bestiaval. Ha
vegzel veliik, lapozz a 149-re.

46.

A plafon elég alacsonyan van, igy mikdzben a nyikorgo
deszkakon lépdelsz, egy kicsit elore kell gérnyedned,
hogy be ne iisd a fejed a gerendakba. Mar épp elkez-
denél kutakodni a dobozokban, amikor egy hatalmas
0kol tori at a tetdt, és a torkodnal fogva megragad. Az
erds, de vords holyagokkal boritott kéz, melyrdl egy
ujj hianyzik, elkezd felemelni. Ha van nalad l6fegyver,
lapozz a 361-re. Ha nincs, lapozz a 186-ra.
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47.

A padlot itt szonyeg boritja, a falakon pedig vilagos
mintas tapéta van. Itt-ott egy-egy csendéletet vagy
tikrdt is megpillantasz, de ezek egyike sem tlinik ér-
dekesnek vagy fontosnak. Addig haladsz el6re, amig
a folyoso élesen jobbra nem kanyarodik. Itt a bal ol-
dali falon, ugy huszméternyire toled egy fehér ajtot
pillantasz meg. Odalépve elolvasod a raszerelt tablat,
melyre fekete festékkel a kévetkezot irtak: ,,Jatekeste
Klub”. Ha be akarsz nyitni, lapozz a 347-re. Ha nem,
lapozz a 129-re.

48.
Amilyen halkan csak tudsz, végigosonsz a kastély mar
ismerds folyosoin. Végiil eléred a nyugati szarnyat.
Barhova nézel, mindenfelé Zombik rangatozo tetemei
hevernek,Yurrnak azonban nyomat sem latod. Talalsz
azonban egy kis szekrényt, melynek ajtajai nyitva van-
nak. Belenézve egy elsOsegélycsomagra bukkansz,
ami 4 ELETERO pontot képes gyogyitani rajtad. Hirte-
len egy autd motorjanak bogése hasit bele a csendbe.
A legkozelebbi ablakon kipillantva latod, hogy a keleti
szarny garazsanak ajtaja tarva-nyitva tatong. Fegyver-
rel a kezedben kirohansz az udvarra. Lapozz a 369-re.

49.

A granat végigpattog a padlon, egyenesen feléd, és fiil-
siiketitG robaj kiséretében szinte azonnal felrobban.
A lokéshullam a magasba emel és a falhoz taszit. A
szlik tér miatt a hatas még rosszabb, mint amire sza-
mitottal. Fiist ¢s por tdlti be a levegdt. Dobj egy koc-
kaval! Ha az eredmény 1-2, lapozz a 383-ra. Ha 3-4,
lapozz a 319-re. Ha 56, lapozz a 115-re.
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50.
A goly6allé mellénynek hala — ami a detonacio erejé-
nek nagy részét felfogja — annak ellenére sikeriil tul-
¢lned a robbanast, hogy a szilk tér ezt elégge felerd-
siti. Csupan ket kisebb repesz all beléd — vesztesz 4
ELETERO pontot. Ha még mindig életben vagy, lapozz
a 234-re.

51.

Bemutatkozol a két férfinak, és elmondod, hogyan ra-
boltak el. — Olyannak meseld, akit érdekel — mondja
Borisz, azzal vallat von. Lathatolag a legkevésbé sem
hatja meg szerencsétlen sorsod. — Nézd, segithetiink
neked.Van par olyan holmink, ami hasznodra lehet, és
amit hajlandoéak vagyunk eladni neked. De minden-
nek megvan az ara, méghozza zoldhastiban. Ez van,
ha nem tetszik, mehetsz az utadra. — Ha van nalad
némi pénz, és tudni szeretnéd, mijik van, lapozz a
131-re. Ha nincs pénzed, és a szemkozti ajtohoz lép-
nel, lapozz a 157-re. Ha a két alakra akarsz tamadni,
lapozz a 284-re.

52.
Probalod meggy6zni Amy-t, hogy minden rendben
lesz, de keéptelen vagy erre. Konyordgve kerlel, hogy
tarts vele, és egyiitt keressetek valami segitséget, hisz
jobb lenne, ha a hatésag kiildene ki egy nagyobb
csapatot, hogy azok gondoskodjanak a Zombik-
rol. Azt valaszolod, hogy mire a sereg ideérne, talan
mar tal késd lenne. Megmondod neki, hogy vissza
kell menned, neki pedig azt javaslod, hogy az erdé
szélén menjen, az utat kdvetve, hogy ne tévedjen el,
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és ne lathassak meg, ha elhajtanak mellette. Bucsut
intesz a lanynak, ¢s megigéred, hogy hamarosan ismeét
latni fogjatok egymast. Elég gyorsan sikeriil visszajut-
nod a Kkastélyba, ahol — legnagyobb meglepetésedre —
meég mindig nyitva talalod a fékaput. Eszrevétleniil
atlépsz a kettds kapun, és becsukod magad utan,
majd balra fordulva belépsz a kastélyba; végigmész a
folyoson, befordulsz a nyugati szarnyba, és végigsietsz
rajta, egészen a sarokig, ahol az északi szarny ¢s a pin-
cébe vezetd lépcsosor talalkozik. Mar épp elindulnal
lefelé, amikor ismét megakad a szemed az asztalra al-
litott teleszkopon. Lapozz a 230-ra.

53.
Az ajton atlépve hat gyilkos tekinteti Zombival ta-
lalod szembe magad, amik a haloszobaban maszkal-
nak. Amint kisztuirnak, egybdl rad vetik magukat, el-
tokélten, hogy minden végtagodat kitépjek. Meg kell
kiizdened veliik. Amennyiben végzel veliik, lapozz a
268-ra.

54.

Az ajtéban allva végignézel a helyiséget beboritod pusz-
titason. Mind a férfi, mind a ndi 6ltézGket feldulrak.
A tiikrok ¢€s a csapok is széttdrve hevernek. A pado-
kat 6sszezuztak, mintha valaki egy kotoro kalapaccsal
esett volna nekik. Az dltdzoszekrények és a zuhanyzok
ajtajai a zsanérjaikrol letépve fekszenek a foldon. A
csoveket kitépték a falakbol, a lyukakbol kisebb szd-
kékutak ontjak a vizet. A Zombik, amik feldultak ezt
a helyiséget, igen jo munkat végeztek. Ha a nyitott
szekrényekben is szét akarsz nézni, lapozz a 263-ra.
Ha inkabb tavozol innen, ¢és a folyoson folytatod az
utadat, lapozz a 220-ra.
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55.
A tudos Gsztonodsen lebukik, hogy elkertilje a 1ovése-
idet, igy Amy-vel egyiitt biztonsagban el tudtok sza-
ladni a kis 16rés mellett, vissza az északi szarnyba. ﬁgy
dontesz, visszafelé indultok tovabb. Lapozz a 207-re.

56.

A zsebedbe teszed az iivegcsét, miutan kidntétted
annak tartalmat. Gyorsan atkutatod a tébbi ¢lGholtat
is. Osszesen 7 dollart és két béka alaka mandzsetta-
gombort talalsz. Mivel nincs itt semmi mas érdekes,
visszamesz a 1épcsdsorhoz. Mar ¢pp elindulnal félfelé,
amikor megpillantasz valamit alatta. Egy jokora vas-
szef az, amit a padloba ontottek, és aminek az ajtajan
egy kombinacios zarat latsz. Véletlenszerlien megpro-
balkozol néhannyal, de nem jarsz szerencsével. Arra
hamar rajossz, hogy tulsagosan massziv ahhoz, hogy
kifeszitsd vagy szétlodd, igy végiggondolod, talaltal-e
barmi olyasmit eddig, ami a hasznodra valhat ebben
a helyzetben. Ha utad soran belebotlottal egy sarga
papirfecnibe, lapozz a 86-ra. Ha nem, ugy nincs mit
tenned, kénytelen vagy a lépcsdsoron at visszatérni
a kényvtarba. Dihit, hogy nem sikeriilt rajonnod a
kombinaciora, de probalod meggy6zni rola magad,
hogy a széf valoszintileg ugyis tlires volt, esetleg csap-
dak védrék. Ugy dontesz, nem pazarolsz el tébb id6t
a borkotéses muiivek kézott. Visszatérsz a folyosora, és
tovabbindulsz. Lapozz a 160-ra.
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57.

Lefutsz a lépcsGsoron, majd végig a homalyos pince-
folyoson, el a nyitott cellak és a lift mellett. Vegiil elérsz
a gumibol készilt lengdajtokhoz, melyekbe kis iveg-
ablakokat helyeztek. Ezeken at négy férfit pillantasz
meg. Mindannyian véres, fehér laborképenyt viselnek,
és mintha hevesen vitatkoznanak valamirdl. Az egyik,
kiildbndsen gonosz tekintetl férfi mintha igen mérges
lenne valami miatt, és mik6zben a tarsaival ordibal,
idegesen iitdgeti a kezében tartott irétablat. A feje
teljesen kopaszra van borotvalva, bal szemeért fekete
szemfedo takarja, arcan mély sebet latsz végightuzod-
ni. Ruhajanak mellso zsebére egy kis jelvény van varr-
va, melyen a Roznik név olvashatd. A masik harom
férfi neve Gober, Steen ¢és Lange. Ugy sejted, ezek
azok a gonosz tudosok, akik Gingrich Zombiseregét
megteremtettek, de ugy érzed, mégsem ronthatsz be
kézejik, hogy hidegvérrel végezz veliik. Ha el akarod
Oket fogni, majd bezarni a cellakba, lapozz a 214-re.
Ha van nalad egy laborképeny, és azt magadra Gltve
csatlakoznal hozzajuk, azt szinlelve, hogy egy 4j segéd
vagy, akit Yurr nemrégiben vett fel, lapozz a 380-ra.

58.

Gingrich Yurr kivalo 16vész, ¢s altalaban nem véti el
a célpontjat. Mivel azonban most elég diihds, elsiet-
te a dolgot. A téltény a fejed mellett suhan el, és all
bele a falba. Teketoriazas nélkiil iramodsz meg folfele,
hogy még azelott érd el a biztonsagot jelenté tetét,
hogy a férfi ismét rad I6hetne. Dobj egy kockaval! Ha
az eredmény 1-3, lapozz a 211-re. Ha 4-6, lapozz a
153-ra.
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59.

Teli torokbodl kiabalsz perceken keresztiil, de senki
nem valaszol. Vegiil meghallod, amint elcsusszannak
az ac¢lzarak, és Otto dithosen belép. Nyaka kéré kot-
ve egy mocskos, ételpecsétes kendot latsz. Evés koz-
ben sikeriilt megzavarnod, és ezt egy hozzad hason-
16, kézdnséges bortontdlteléktol nem veszi jo néven.
Egyetlen szo6 nélkiil belép a celladba, és teljes er6bdl
belerug néhanyat amugy is fajo bordaidba. Gyomor-
forgatd reccsenés hallatszik, amint az egyik eltdrik.
Vesztesz 3 ELETERS pontot. A fijdalom talsagosan
erds ahhoz, hogy megprobalj elmenekiilni, ezért ugy
dontesz, hogy inkabb megvarod, amig a gazficko leg-
kozelebb erre jar. A férfi a miheztartas végett még
egyszer, utoljara beled rug, azutan elsétal, hogy befe-
jezze az étkezést. Lapozz a 194-re.

60.
A keéperny0 azonnal lefagy, a laptop pedig kikapcsol.
Diihésen lecsapod a kijelz0t. Amy megprobal meg-
nyugtatni, mondvan hogy a szamitogép a legkisebb
problématok jelenleg. Lapozz a 158-ra.

61.
A gumikesztyl biztosan megakadalyozza, hogy hoz-
zad érjen a vér. Benytlsz a kukaba, kiemeled a fiizetet,
majd gyorsan végiglapozod. A bejegyzések azt részle-
tezik, melyik nap hany ember valtozott at Zombiva,
miutan beoltottak dket a fert6zott vérrel. Ez altalaban
egy vagy ket aldozat, de az egyik naphoz, julius 3-ahoz
8 embert jegyeztek fel. Bar meg tudnad allitani ezt a
borzalmat, vagy legalabb elszabadulhatnal innen, hogy
értesitsd a hatésagokat. A flizet utolsé oldalan latsz
egy melléket is, amit megjegyzel: ,,Yurr: 121. mellék”.
Elhajitod a flizetet, és tovabbmész. Lapozz a 155-re.
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62.

A rtoloajté melletti résbe illeszted a kard hegyét, és
feltolod, amig meg nem talalod a reteszt. Ezt kiakaszt-
va mar kénnyedén utat tudsz nyitni magadnak. Egy
folyosora érkeztél, melyet a mustarszinre festett pla-
fonon sorakozo, szdgletes buraju lampak vilagitanak
meg. A falakon derékmagassagig sotétzold csempék
sorakoznak, melyek kozil tobb is hianyzik, e félott
ugyanaz a komor szin tekint vissza rad. A festék mar
dreg, megpattogzott, és tobb helyen vér boritja. A le-
vegobe szagolva kellemetlen, csipOs szag iiti meg az
orrodat. Hirtelen léptek zaja hangzik fel a folyoso
toled balra es6é szakasza feldl. Jobbodon, nagyjabol
huszméternyire egy kettds lengdajtot latsz, ami feke-
te gumibol késziilt. Ha kivancsi vagy ra, ki kozeledik,
lapozz a 45-re. Ha inkabb belépsz az ajtoszarnyakon,
lapozz a 31-re.

63.

Mivel nem igazan fiilik a fogad ahhoz, hogy keézzel
fogd meg az liveget, keresel egy fadarabot, és azzal ha-
laszod ki a vizbdl. Sikeriil a folyoso falahoz 16kndd, és
apro darabokra tdornéd. A belsejébdl egy kicsi, meg-
sargult papirdarab keriil el§. Kihajtogatva a kévetkezo
szoveget olvasod rajta: , kombinacios zar kodja: 1817,
Zsebre vagod a papirfecnit, majd tovabbindulsz. La-
pozz a 278-ra.

64.
Ahogy elkezded elhtizni a butorokat, a kaparaszas
¢s dorombadlés Gjrakezdodik. A résen atnézve latod,
hogy a folyoso tele van Zombikkal. Ha rajuk akarsz
tamadni, lapozz a 10-re. Ha inkabb kiugranal a halo-
szoba ablakan at az udvarra, lapozz a 163-ra.
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65.

Nagyjabol feluton jarsz, amikor egyértelmiivé valik
szamodra, hogy tal sok Zombi gyiilekezik odalenn
ahhoz, hogy tuléld az egyesitett tamadasukat. Egy kéz-
zel a csatornaba kapaszkodva tiizelni kezdesz rajuk,
remélve, hogy ezzel szét tudod kergetni dket, de csak
annyit érsz el, hogy még tobben kezdenek a kozeled-
ben gyitilekezni. Rengeteggel végzel, az életben mar-
adottak azonban megragadjak az esGcsatornat, amibe
kapaszkodsz, és kitépik a falbol. Most mar mindkét
kezeddel kapaszkodsz, de a hatalmas talerével nem
tudsz mit kezdeni, az éloholtak 6lelé karjai kozé zu-
hansz. Osszekarmolnak és -harapdélnak, hamarosan
te is megfert6z6dsz, és hozzajuk hasonlatossa valsz.
Kalandod itt véget ér.

66.
Az ajton lakat l6g. Ha van nalad l6fegyver, és meg
akarod probalni leléni, lapozz a 259-re. Ha van nalad
egy feszitGvas, és azzal nyitnal utat magadnak, lapozz
a 192-re. Ha inkabb tovabbindulsz a folyoson, lapozz
a 388-ra.
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67.
A hegyes fogak felhasitjak a bordédet. Verezni kez-
desz. Pechedre a Zombi inye is sériilt, igy a vére téged
is megfertéz. Sorsod megpecsételodott, hamarosan
Gingrich Yurr élohalott seregének tagjava valsz. Ka-
landod itt véget ér.

68.
A zsebedbe nyulsz, eléhtuzod beldle az aranymedalt,
és Amy-nek adod. — A medalom! Hol talaltal ra? —
kérdezi izgatottan.

— Nem akarod tudni — valaszolod komoran.

— Kosz6nom. Koszonom. Készoném — halalkodik,
¢és talalkozasotok ota most eloszor elmosolyodik. Em-
lekezteted ra, hogy ideje indulnia. Azt javaslod neki,
az erdd szélén menjen, és kovesse az utat, hogy ne
tévedjen el, és ne lathassak meg, ha clhajtanak mel-
lette. Buicsut intesz neki, és megigéred, hogy hamaro-
san ismét latni fogjatok egymast. Elég gyorsan sikeriil
visszajutnod a kastélyba, ahol — legnagyobb megle-
petésedre — még mindig nyitva talalod a fékaput.
Eszrevétleniil atlépsz a kertés kapun, és becsukod
magad utan, majd balra fordulva belépsz a kastélyba;
végigmész a folyoson, befordulsz a nyugati szarnyba,
¢s vegigsietsz rajta, egészen a sarokig, ahol az ¢szaki
szarny és a pincébe vezetd 1épcsosor ralalkozik. Mar
épp elindulnal lefelé, amikor ismét megakad a szemed
az asztalra allitott teleszképon. Lapozz a 230-ra.
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69.

Alaposabban szétnézve a bal oldali falon egy kis, piros
dobozt veszel észre a falra szerelve, ami az egyik kazan
maogdtt bujt meg, ¢s amit elsére éppen ezért nem is
lathattal. Ahogy kinyitod, némi kotszert és fertotle-
nité krémet talalsz benne. Ezeket felhasznalva gyor-
san bekotdzod a csukloidat, mivel a bilincsek miatt
még mindig igen rossz allapotban vannak. Kapsz 2
ELETERO pontot. A fejed folal hirtelen zaj hangzik fel.
Harom Zombi zuhan a talajra a szell6zérendszerbol.
Remego labakkal feltapaszkodnak, majd bizonytala-
nul el6ére 1épnek, hogy rad tamadjanak. Meg kell kiiz-
dened veliik. Ha legy0zdd oket, lapozz a 273-ra.

70.

Hatraugrasz, hogy legyen iddd célba venni a Zombit.
Egyetlen lovés eléeg ahhoz, hogy végezz vele. A lanc-
flirész tovabb berreg, amig ki nem huzod a nd kezé-
baol, hogy leallitsd. Ha ez volt Amy, ugy mar semmit
nem tehetsz érte. Megkodszondd neki a lancflirészt
(sERzZESE 2k6+3), ami igen hatasos fegyver lehet az
éloholtak ellen, ha nem zavar, hogy elég nagy a sulya.
Ha magaddal akarod vinni, csdkkentsd 1-gyel ELET-
ERO pontjaidat. Miutan eldéntdod, mi legyen a fegy-
verrel, tavozol a hlitéhazbaol, és a folyosora visszatérve
jobbra fordulsz. Lapozz a 341-re.

71.
A kard (sEBzESE 1k6) remek fegyver, pengéje ¢élesre
van fenve. Magabiztosan suhintasz vele egyet a leve-
gbbe, majd tovabbindulsz. Lapozz a 248-ra.
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72.
Amy rad emeli a pisztolyt, elhatral t6led, és ismét kia-
balni kezd: —Te is kozéjiik tartozol, ugye? Te is koze-
jik tartozol! — Ha azt mondod, hogy csak vicceltél,
és valojaban egy naploban olvastad a nevét, lapozz a

193-ra. Ha azt, hogy eressze le a pisztolyt, lapozz a
94-re.

Mikézben tavozol, Ottd kénydrogni kezd, hogy en-
gedd ki. Te azonban leemeled a kulcsait a lancrol, a
szoba sarkaba hajitod Oket, és csak annyit mondasz,
hogy remeled, valaki hamarosan hoz majd neki is egy
tanyér finom ragut. Ezutan ,,bucsit intesz” neki, és
kilépsz az acélajton. Végigtekintesz a folyoson, melyet
neonlampak vibralé fénye vilagit meg. Szinte érzed
a minden iranyban meglapuldé gonoszt, ¢s reméled,
hogy hamarosan ralelsz egy fegyverre. Jobbodon a fo-
lyoso egy félig nyitott ajtonal ér véget, balra pedig to-
vabbhalad, ameddig csak a szem ellat. Ha az ajtéhoz
lépnél, lapozz a 255-re. Ha inkabb bal felé indulnal el,
lapozz a 93-ra.
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74.
A Zombik addig déngetnek az ajton, amig a zsané-
rok végiill megadjak magukat, és kifordulnak a falbol.
Az ajtoszarny hangos puffanassal csapodik a tetonek,
mogiile pedig huszonnégy diihtdl 6rjongo bestia tor
el6. Célzol, és tiizelni kezdesz. Ha mindegyikkel sike-
riilt végezned, lapozz a 40-re.

75.
A kalapacs athasitja a levegot és pont a homlokodon
talal el. Az 1ités igen fajdalmas, és kiss¢ meg is szé-
diilsz téle. Vesztesz 2 ELETERS pontot. Ha még mindig
¢letben vagy, lapozz a 399-re.

76.

A lengdajtok egy fiirdébe vezetnek. A helyiség falait
bananszinli csempe boritja. Latsz idebenn egy kadat,
egy zuhanykabint, egy vécét és mosdokagylot, utobbi
felett rozsdamentes acélkeretbdl keésziilt, tiikrds ajta-
ja szekrény log. Ezt kinyitva csak a szokasos dolgo-
kat latod benne: egy fogkefét ¢s egy tubus fogkrémet.
Hirtelen meghallod, amint a szoba ajtaja kinyilik. Ha
harcra készen, fegyverrel a kezedben akarsz visszatér-
ni a haloszobaba, lapozz az 53-ra. Ha inkabb elbujnal
a zuhanyfliggény moégé, lapozz a 344-re.
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77.

A dokumentumban informaciokat talalsz egy vészki-
jaratrol, amit Yurr épittetett, hogy el tudjon menekiil-
ni a kastélybol abban az esetben, ha a rendGrség meég
azelott ratalalna, hogy készen allna Zombiseregével.
Megtudod, hogy a déli szarny raktaranak hatso falan
van egy panel, amivel ki tudod ezt nyitni, ha betitéd a
161-es szamot. — Gyere, siessiink oda! Tudom, merre
van — mondja izgatottan Amy. Ha még nem tetted, ¢s
most megprobalnal telefonalni egyet, lapozz a 323-ra.
Ha nem akarsz, lapozz a 158-ra.

78.

A szbdgek recsegve engednek, ahogy felfeszited a lada
tetejét, ami néhany zsak cementtel és homokkal van
teli. Kiemelsz kettdt, és egy mianyag uzsonnas do-
bozt is megpillantasz alattuk. A rossz hir, hogy nem
étel van benniik; a jo, hogy két kézigranat (SEBZESUK
2k6+1). A lelettel elégedetten az Gvedre csatolod eze-
ket. A harcokban igen hasznosnak bizonyulhatnak
majd, de ne feledd, hogy hasznalat utan le kell majd
huznod 6ket a Kalandlapodroll Ha most felemelnéd
a padlon 1évo fedelet, lapozz a 210-re. Ha inkabb to-
vabbindulnal a folyoson, lapozz a 337-re.




79-81

79.

A granatot tartd Zombi a sor clejére tolakszik, meg-
botlik, elesik, és kiejti a kezébol a fegyvert, ami egyene-
sen feléd gurul. Ebben a pillanatban ujabb fiilsiiketité
robbanas razza meg a folyosot. A 16késhullam felkap
¢s falhoz vag. A hatas a sziik hely miatt rosszabb, mint
amire szamitani lehetett volna. Fiist, por és tormelék
tolti be a leveg6t. Ha volt rajtad egy goly6alld mellény,
lapozz a 275-re. Ha nem, lapozz a 228-ra.

80.

A kabelt fekete gépzsir boritja, ¢s elég nchezen tu-
dod csak elérni, hogy lassan ereszkedj lefelé. Kisebb
huppanassal érsz talajt, de szerencsére nem iitéd meg
magad nagyon. A lenti ajté zarva van, ¢s a puszta ke-
zed gyengének bizonyul ahhoz, hogy szér tudd feszi-
teni. Ha van nalad egy feszitovas, lapozz a 185-re. Ha
nincs, lapozz a 300-ra.

81.

A folyoso végéhez érve egy ujabb harmas elagazas-
ra bukkansz. Jobbra és balra eltekintve latod, amint a
folyosok visszafordulnak arra, amerrol érkeztél, egye-
nesen eldtted pedig egy széles, szOnyeggel boritott
lépcsdsort latsz, ami lefelé indul, és amerrdl kialtozo,
puffano hangok szilirédnek fel. Ugy dontesz, fegyver-
rel a kezedben elindulsz arra, hogy kideritsd, mi folyik
odalenn. Lapozz a 176-ra.






82-83

82.

Behelyezed a két kulcsot a zarba. Eloszor a 8-ast, uta-
na a 2-est forditod el. A lakat kinyilik. Ahogy elcsusz-
tatod az ajton keresztbe huzodo vasreteszt, a csikorgo
hang eszedbe juttatja sajat celladat, amibdl nemreg
sikertilt csak kiszabadulnod. A taloldalrol hirtelen dé-
rombdlest és kialtozasokat hallasz. Ellenorzod fegyve-
redet, és belokdd az ajtot, készen ra, hogy szembeszallj
azzal, ami a tuloldalon var rad. Egy sétét helyiség tarul
fel el6tted. A laborbdl bearado, ragyogo fényben so-
tét arnyékként vetiil a padléra az alakod. Odabentrél
gvomorforgatd biliz vag mellbe. A homalyban mocor-
g0 alakok kérvonalait veszed ki, néhanyuk ny6szorog,
masok dithdsen kialtoznak. A terem tele van Zombik-
kal, amik athatolhatatlan sorfalat alkotva kézelednek
feled. Ha elGszor villanykapcsolot kezdenél keresni a
falon, lapozz a 310-re. Ha tétovazas nélkiil tlizet nyit-
nal, lapozz a 179-re.

83.
Atkutatod a szobat, de csupan 10 dollart talalsz az
egyik fotel mogott. Nem vezet tovabb innen masik
ajto, ezért kimész, és a folyosora visszatérve vissza-
mész a’T-elagazashoz, majd a masik iranyban 1évo ajto
felé indulsz tovabb. Lapozz a 30-ra.



84-86

84.

Az ajtod egy kicsi, dohos kamraba nyilik, ami borzal-
masan mocskos: a padlot patkanyiiriilék boritja, a
sarkokban pdkhalok fesziilnek. Két nagy mianyag
dobozt latsz a helyiség hatuljaban. Az elso régi ujsag-
papirokkal ¢és magazinokkal van tele, a masodikban
régi konyveket, egy 2 dollart tartalmazo pénztarcat €s
egy kis, pisztolytdltényekkel teli dobozt talalsz. Ma-
gadhoz veszel mindent, amit szeretnel, és folytatod az
utad a folyoson. Lapozz a 202-re.

8s.

Felalltok, ¢s folytatjatok utatokat a civilizacio fel¢. Egy
olyan dsvényt valasztasz, ami elég kézel halad az uthoz,
de ami takarasban van, haYurr arra jénne az autojaval.
Csendben sétaltok, elvégre az elmult nap eseményei
mindkettotok szamara igen megrazoak voltak, és meg
tul frissek az emlékek ahhoz, hogy beszéljetek roluk.
Bar sikeriilt megmenekiilnie Gingrich fogsagabol,
Amy megis igen szerencsetleniil néz ki. Hirtelen tjabb
gondolatok jutnak az eszedbe. Ha van nalad egy arany-
medal, lapozz a 100-ra. Ha nincs, lapozz a 227-re.

86.

Eloveszed zsebedbdl a papirfecnit, nem feledve, hogy
arra van felirva a kombinacio. Ugy dontesz, ezzel pro-
balod meg kinyitni a széfet. Lapozz a papiron 1évo
szamnak megfeleld fejezetpontra. Ha ezt nem tudod
megtenni, kénytelen vagy a 1épcsdsoron at visszatérni
a konyvtarba. Diihit, hogy nem sikeriilt rajonndd a
kombinaciora, de probalod meggyozni rola magad,
hogy valoszintileg tgyis iires volt a széf, esetleg csap-
dak védték. Ugy dontesz, nem pazarolsz el tobb idot
a borkotéses miivek kozott. Visszatérsz a folyosora, és
tovabbindulsz. Lapozz a 160-ra.



87-89

87.

Kérségbeesésedben kihajitasz néhany parnat, matra-
cot é€s takarot, remelve, hogy ezek valamennyire tom-
pitani tudjak majd az esésedet. Ezutan egy lepedot
kotsz az ablak kilincsére, ezen ameddig csak tudsz,
leereszkedsz, majd mély levegit veszel, és ugrasz. Ira-
nyithatatlan zuhanasodat a soder allitja csak meg egy
hangos puffanas kiséretében. Pechedre fejjel elGre ér-
tél foéldet, és azonnal kitérted a nyakadat. Kalandod
itr végert ér.

88.
Ahogy atvagsz az udvaron, egy 16vés dordil. Gingrich
Yurr mesterlévészpuskaja az. A nyugati szarny egyik
els6 emeleti ablakabol vett célba téged. Dobj egy koc-
kavall Ha az eredmény 1-4, lapozz a 174-re. Ha 5-6,
lapozz a 398-ra.

89.

Az ajto mogott egy kis, sotét raktarhelyiséget talalsz.
Amint a lampa kapcsoloja felé nyulnal, egy egyszemdti,
nyaladzo Zombi ugrik el6 egy kisebb halom doboz
mogiil, amiket sikeresen fel is dont. Varatlanul ér a ta-
madas, az éloholt bestianak igy sikertil a foldre teper-
nie, és mikézben hangosan visit, az oriilt vagdalkozas-
nak kdszénhetGen meg is sebez. Vesztesz 1 ELETERO
pontot. Nagy nchezen sikeriil lerignod magadrol a
nehéz fenevadat, és felkésziilsz ra, hogy megvédd ma-
gad a doggel szemben, ami térétt, virussal fertdzortt
fogaival probal szétmarcangolni téged. Ha legy6zod a
szornyet, lapozz a 349-re.



90-91

90.

Az egyik mérlegrol leemeled a bronz sulyokat, a he-
lyiség talso végébe allsz, hogy a kifolyo anyag még vé-
letleniil se frécesenhessen rad, majd az iivegcséknek
dobod a fémdarabokat. Elégedetten hallgatod a szét-
torod lveg csérompdolését, és figyeled, amint vérdsbe
Oltozik a padlo. A fekete szekrényhez lépsz. Az ajtajait
félrehtizva Gjabb tudomanyos berendezéseket talalsz,
az egyik polc hatuljaba tolva pedig egy fémdobozra
lelsz, melyben két kézigranat (sEBzEsUK 2k6+1), egy
doboznyi téltény ¢s egy elsdsegélycsomag lapul. Sza-
botazsod eredményével megelégedve lépsz a lezart
fémajtohoz. Lapozz a 320-ra.

91.

A Zombi kivancsian rad tekint, és bar ajkait lathatolag
durvan oOsszevarrtak, megprobal gunyosan elvigyo-
rodni. Vér csurog végig az allan. Még mindig kezé-
ben tartva az ég0 dinamitrudakat megteszi az utolso
neéhany lepést. Ha le akarod l6ni a Zombit, lapozz a
242-re. Ha a betdrt 6ralapon at ki akarsz ugrani a to-
ronybol, lapozz a 368-ra.




92-93

92.

A gardrobban bluzokat, ruhakat, trikokat, pulove-
reket és farmerokat latsz akasztokon logva. A fel-
sO0 polcon tobb taska is sorakozik, ezek egyikében
egy kamerat is talalsz, ami mukodoképesnek latszik,
csupan a telep van benne lemeriilve. A zsakodba te-
szed, majd folytatod a keresgélést. A fiokos szekrény
paplanhuzatokkal, takardkkal és parnakkal van tele.
Az ¢jjeliszekrényben egy toltétt pisztolyt talalsz
(sEBRzESE 1k6+2), valamint egy fésiit, egy lires pénz-
tarcat, néhany levelet, egy tollat és egy naplot. Ha el
akarod ezeket olvasni, lapozz a 279-re. Ha inkabb a
lengoGajtokon atlépve a szomszédos helyiségben néz-
nél szét, lapozz a 222-re.

93.

ErGs a készretés, hogy visszatérj a cellahoz, és egy na-
gyot belertigj Ottoba, de végiil ugy dontesz, ez tul-
sagosan kicsinyes dolog lenne. Végigsietsz a folyoson.
A csupasz beton kellemetleniil hideg a talpad alatt.
Hamarosan feliratokat veszel észre a falakon. Az egyik
igy szol: ,,Mar jonnek értliink”. Egy masik szerint
»Halal var rank”. Mas nyelveken is latsz itt feliratot,
amiket nem értesz. Tovabbsétalsz hat, mig egy fekete
vaszonzsakhoz nem érsz, ami egy kampon log a falon.
Ha meg akarod nézni, mi van benne, lapozz a 36-ra.
Ha inkabb tovabbmennél, lapozz a 391-re.



94-95

94,
Amy a félelemrtdl rettegve a foldre ejti a pisztolyt, ami
az titodestol elsiil. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény
1-3, lapozz a 308-ra. Ha 4-6, lapozz a 3-ra.

95.
Nagy szerencséd van, hogy tulélted az ebek tamada-
sat. Kinyitod az ajtot, és egy ujabb folyosora érkezel.
Bal oldalrol gyomorforgato biliz aramlik feled, ezért
ugy dontesz, jobbra indulsz tovabb, egy T-clagazas-
hoz. Itt a szemkozti fal mellett egy télgyfa ladat latsz.
Lapozz a 226-ra.




96

96.
Felforgatod a garazst, de nem talalod meg a teherauto
kulcsait. Nem akarsz tobbet itt idozni, mint amennyit
muszaj. Mielébb magad mogétt akarod tudni ezt a
gonosz helyet, hogy a kozeli faluban csatlakozz Amy-
hez. Egy lepel alatt ratalalsz egy 6reg kerékparra. ﬁgy
dontesz, ez pont jo lesz, és meég az ¢j leszallta elott
el tudsz majd jutni vele a telepiilésre. A fékapuhoz
tekersz, kinyitod a kulcsoddal, majd a biztonsag ked-
véért a foldre hajitod a fegyveredet is — tobbé nem lesz
ra sziikséged, ¢s csak bajt hozna rad a késobbiekben.
Ezutan amilyen gyorsan csak tudsz, tekerni kezdesz.
Nagyjabol egy ora elteltével megpillantasz egy lanyt,
aki az it mellett sétal. Mar messzir6l 1atod, hogy hosz-
sz, szOke haja van, farmert és polot visel, igy biztos
vagy benne, hogy Amy az. Amikor rakialtasz, megfor-
dul, és boldogan, ugrabugralva kezd el feled integetni.
Amikor melléérsz, megallsz. — Mi tartott ilyen sokaig?
— kérdezi mosolyogva. Gunyosan azt valaszolod, hogy
meg kellett varnod, amig lef6 a kave, majd a kormany-
ra tessékeled. Erre felnevet. — Nem, én tekerek, és te
ilsz a kormanyra! —Tul faradt vagy ahhoz, hogy vita-
ba kezdj vele. Amy-vel a nyeregben hamarosan ismeét
uton vagytok, és kozben beszamolsz neki mindarrdl,
ami a kastélyban tértént veled — kéztitk a Gingrich
elleni hatborzongatd kiizdelmedrdl. Lapozz a 400-ra.







97-99

97.

Ugy harmincmeéternyire, ahol a folyosd balra kanya-
rodik, egy fehér marvanybol késziilt mellszobrot latsz,
mogotte pedig egy gyonyori vértet, amit egy spot-
lampa vilagit meg, és ami nagyjabol akkora, mint te
magad. Ha fel akarod 6lteni, lapozz a 23-ra. Ha csak
a kardot veszed magadhoz, lapozz a 71-re. Ha inkabb
itt hagyod ezeket, és késlekedés nélkiil tovabbindulsz,
lapozz a 248-ra.

98.
A Zombi feléed dof a lancfiirésszel. Megprobalsz elug-
rani eléle, de az ¢les fogak igy is belemarnak a karod-
ba. Vesztesz 3 ELETERO pontot. Ha még életben vagy,
lapozz a 70-re.

99,

Karjaidat a szemed eclé emelve nekifutasbol atugrasz
az oralapon, amitél Gjabb iivegszilankokkal szorod
meg a lenti tetot. Koként zuhansz lefele, karjaiddal
és labaiddal kapalézva probalod magad valameny-
nyire egyenesen megtartani. Mikor leérsz, probalod
ugyan egy gurulassal tompitani az esés lendiiletét, de
a husz méter azért meégiscsak husz méter, a tetd pedig
igen kemény. Dobj két kockaval, hogy megrudd, hany
ELETERO pontot vesztettél. Ha még mindig életben
vagy, lapozz a 359-re.



100-101

100.
A zsebedbe nyulsz, és a lanynak adod az aranymedalt.
— A medalom! Hol talaltal ra? — kérdezi hirtelen, meg-
térve a komor csdndet.

— Nem akarod tudni — valaszolod halkan.

— Ko6szonom. Koszoném. Kdszéném — mondja, mi-
kozben most el6szor elmosolyodik. Megszaporazza-
tok lépteiteket és tovabbsiettek, remélve, hogy még
sotétedes elott beértek egy faluba. Lapozz a 400-ra.

101.

Puszta kézzel benyilsz a kukaba, kiemeled a fiizetet,
majd gyorsan végiglapozod. A bejegyzések azt részle-
tezik, melyik nap hany ember valtozott at Zombiva,
miutan beoltottak dket a fert6zott vérrel. Ez altalaban
egy vagy ket aldozat, de az egyik naphoz, julius 3-ahoz
8 embert jegyeztek fel. Bar meg tudnad allitani ezt
a borzalmat, vagy legalabb elszabadulhatnal innen,
hogy értesitsd a hatdsagokat. A fiizet utolsé oldalan
latsz egy melléket is, de kisebb gondod is nagyobb
annal, minthogy ilyenekkel bajlodj. Elhajitod a fiize-
tet, és folytatod utadat. Fogalmad sincs réla, hogy a
jegyzetfiizetrdl egy csepp Zombi vér a csukloédon 1évo
sebbe jutott. Lassan kezded elveszteni a gondolkodas
képessegét, ¢s mire eléred a folyoso végét, mar meg
is kezdred az agyatlan Zombiva valo atalakulast. Ha-
marosan csatlakozol Gingrich Yurr ¢léholt seregéhez.
Kalandod itt véger ér.




102-104

102.
Csapdaba estél a liftakna aljaban, és nem tudod, ho-
gvan tudnal kijutni. Ha segitsegért kezdesz kiabalni,
lapozz a 374-re. Ha fel akarsz maszni a liftkabeleken,
lapozz a 190-re.

103.
A folyoso egy massziv, fehérre festett ajtoban ér véget.
Odatapasztod a fiiledet, de semmilyen zajt nem hal-
lasz a raloldalrol. Ha be akarsz nyitni, lapozz a 378-ra.
Ha inkabb visszafordulnal, és a masik folyoson indul-
nal tovabb, lapozz a 265-re.

104.
A k6 olyan erével csapodik a halantékodnak, hogy az
lites hatasara elveszted az egyensulyodat, elesel, és el-
ajulsz. A Zombik azonnal rad masznak, és széttépik
a husodat. Tébbé mar nem térsz magadhoz, csupan
élchalott létre karhoztatva térsz vissza az arnyekvilag-
ba. Kalandod itt véget ér.



105-106

105.
A tokot kinyitva elégedetten elmosolyodsz. Egy gép-
puskat (SsEBzESE 2k6+5) és tobb doboznyi hozza valo
téltényt talalsz. Ha még nem tetted, és bele akarsz
nézni a masik dobozba is, lapozz a 272-re. Ha inkabb
elhagynad a szobat, és a folyoson folytatnad tovabb az
utad, lapozz a 252-re.

106.

Sulyosan megsériiltel, és tébb sebbdl is folyik a vé-
red, a robbanasban raadasul megsemmistilt a legjobb
fegyvered is — huzd le a Kalandlapodrol. Ha van nalad
elsosegelycsomag, azt most érdemes lenne felhasznal-
nod — lapozz a 267-re. Ha nincs, ugy az elvérzés veszé-
lye fenyeget! Hacsak nem talalsz egyet — amit azon-
nal fel is kell majd hasznalnod! — a kdvetkezd harom
helyiségben, amibe belépsz, gy kalandod véget ér. A
Kalandlapodon vezesd, hogy hany helyiségbe mész be.
Mindkét kezedet a sebeidre szoritva tantorogsz to-
vabb a folyoson. Lapozz a 25-re.

Wi



107-109

107.
Ahogy a Zombik serege feléd kozelit, radébbensz,
hogy tulsagosan is sokan vannak ahhoz, hogy ered-
meényesen felvehesd veliik a harcot. Ha ennek ellenére
tlizet akarsz nyitni rajuk, lapozz a 266-ra. Ha inkabb a
fokaput akarod kinyitni, hogy azon keresztiil elmene-
kiilhessetek, lapozz a 394-re.

108.

Az ,életben” maradt Zombik elhullott tarsaik folott
atléepve eclhagyjak a fiist- és porfelhot, és sikoltozva,
visitva feléd tantorognak. Mar kibiztositottad a fegy-
vert, €s ¢pp a dobashoz késziil6dsz, hogy azt az els6
sorban allok mogé juttasd, amikor ismét kozeledni
kezdenek. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3,
lapozz a 184-re. Ha 4-6, lapozz a 253-ra.

109.

A folyoson négy Zombi kézeledik feled suta, lomha
léptekkel. Sapadt, zold szinl boriik van, melyet taton-
g0 ¢s gennyes sebek boritanak. Hajuk zsiros csomok-
ban 16g a fejiikr6l. Ajkaik fel vannak repedezve, vérzo
nyelviik kilog a szajukbol. Beesett, iveges szemeik be-
vérzettek, és amikor megpillantanak, egybdl felélén-
kiillnek. Bugyogo, sikoltd hang tdr eld a torkukbol,
ahogy megprobalnak mielébb elérni hozzad. Fegy-
verrel vagy a nélkil, de meg kell kiizdened ezekkel a
bestiakkal. Ha legy6zod Oket, lapozz a 136-ra.






110-111

110.

A csatanak vége. Nem latsz jabb Zombikat az ud-
varra Omleni, a légvédelmi sziréna is elhallgatott. A
gépfegyver — melynek vordsen izzo, forrd csévebdol
meég mindig fiistpamacsok szallnak folfelé — ropogasa
nélkiil kiillénds, nyomaszto csénd telepedett a kastély-
ra. Ahogy lelilepszik a por, borzalmas latvany tarul a
szemed elé: tobb tucatnyi Zombi teteme boritja be
az udvart. Felnézel az 6rtoronyra, de Yurrnak nyomat
sem latod. Végighordozod a tekinteted az épiilet fa-
lain. Az egyik szemkdzti ablakban megpillantasz va-
lamit. Mivel pont a szemedbe siit a nap, a kezeddel
kitakarva probalod alaposabban megnézni, mi lehet
ott. Egy hosszu targyat latsz kilogni, egy fegyver cso-
vet, melynek tavesdves iranyzékan megcsillan a nap-
fény, és melyet Gingrich Yurr tart célra. A férfi sziirke
vonasai mar teljesen eltorzultak, mint Zombi kovetdie
is. Hirtelen fiistpamacs tor el6 a fegyverbdl. Egy ez-
redmasodperced van elddnteni, hogy mit teszel. Ha
az ablakra akarsz l0ni a gépfegyverrel, lapozz a 292-re.
Ha le akarsz ugrani az erkélyrdl, lapozz a 224-re.

111.
A széf ajtaja egy kattanassal kinyilik. A belsejében egy
kisebb pénzkdteget talalsz, dsszesen 45 dollart. Ezen
kivill egy slusszkulcsot is talalsz, amit zsebre vagsz.
Mivel nem latsz semmi mast, ami érdekes lehetne
szamodra, elhagyod a jatékszobat, és tovabbindulsz a
folyoson. Lapozz a 129-re.



112-113

112.

Lassan felmaszol a létran, majd bekémlelsz a nyila-
son. Egy padlasteret latsz magad el6tt. A mindent
beborité sdtétségbe helyenkent, ahol a tetGeserepek
nem illeszkednek tékeletesen, eles kérvonalu fénycso-
vak défnek bele. A csapdajto keretébe egy villanykap-
csolot szereltek, amit most felkapcsolsz. A fadeszkak-
bol kirakott padlon dobozok halmai, 6reg boréndék,
feleslegessé valt butorok és egyeb haszontalan targyak
sorakoznak. Mindent vastag porréteg borit. Ha bel-
jebb merészkednél, hogy alaposabban is kérbenézz,
lapozz a 46-ra. Ha inkabb visszamasznal a létran, és
a folyoso végében allo lift felé indulnal tovabb, lapozz
a 367-re.

113.

Elhaladsz egy tiikor mellett, és dobbenten konstata-
lod, mennyire lefogytal az alatt a rovid id6 alatt, amit
a cellaban toltottel el. Tovabbsietsz a folyoson, ami ha-
marosan balra kanyarodik. Itt, bal kez feldl, egy ajtot
pillantasz meg. Ha be akarsz nyitni rajta, lapozz a
295-re. Ha inkabb egyenesen mennél tovabb, lapozz
a 198-ra.




114-116

114.
Golyok siivitenek el a fiilled mellett, de egyik sem talal
el, sem téged, sem Amy-t. Ha megallsz, és visszalGsz
tamadoidra, lapozz a 390-ra. Ha fedezékbe akarsz fut-
ni, lapozz a 43-ra.

115.

A legtébb repesz csodaval hataros modon elkertilt,
csupan egyetlenegy furodott bele a labadba. Vesztesz
3 ELETERO pontot. A Zombi azonban nem ilyen maz-
lista. A bestia mozdulatlanul hever a f6ldon darabok-
ra szakadva. Nem tétovazol, tovabbsietsz a folyoson.
Hamarosan elérsz egy ajtohoz, ami a bal oldali fal-
bol nyilik. Ahogy kdzelebb érsz hozza, hangos ugaras
hangjait hallod atszilirddni a taloldalrol. Ha be akarsz
nyitni rajta, lapozz a 26-ra. Ha inkabb tovabbindul-
nal, lapozz a 276-ra.

116.

Az Oreg lift remegve, lassan leereszkedik, vegiil meg-
all az els6 emeleten. Ismét megnyomod az F betls
gombot, de semmi nem torténik. Az ajtd kézben fél-
recsuszik, és egy olyan folyosot fed fel elotted, amilyet
korabban is lattal. Ennek végén egy ablakra lelsz, me-
lyen at a kinti udvarra latsz ki. Ezen kiviil van még egy
ajtot a folyoso végén, jobbra. Ha oda akarsz menni,
hogy megnézd, mi van mdgotte, lapozz a 177-re. Ha
inkabb itt maradnal, és Gjra megnyomnad az F felira-
tu gombot, lapozz a 33-ra. Ha az A-t nyomnad meg,
lapozz a 147-re.



117-118

117.

Az auto feldl aramlo langold pokol recsegése-ropo-
gasa teljesen elnyomja a kozeledd lepteket. Hirtelen
fajdalmas sikolyt hallasz, ¢s valaki a hatadnak ugrik.
Yurr az: arca teljesen elfeketedett ¢s felholyagosodott
a langoktol. Annak ellenére, hogy lelotted, megégett
és Ossze is torte magat a karambolban, az ¢lchalott
elmebeteg még mindig mozog! Fojtogatni kezd, és a
foldre dont, amitdl elejted a fegyveredet. Puszta kéz-
zel kell megkiizdened tdmadoddal, aki szintén fegy-
vertelen, ¢s 7 ELETERO pontja van. Ha legyo6zdd, la-
pozz a 44-re.

118.

Bar megprobalt megélni, mégis elszomorit Borisz ha-
1ala. O is csak Gingrich Yurr 6riilt tervének egyik sze-
rencsétlen aldozata volt, akit Zombiva valtoztattak, és
emiatt fogalma sem volt réla, hogy mit is cselekszik.
Remeélve, hogy a férfi megbocsat azért, amit most te-
szel, atkutatod a zsebeit, és talalsz is egy kis elemlam-
pat. Felallsz, és megeskiiszol, hogy levadaszod Yurrt
Borisz halalaért. Ha most be akarsz nyitni az acél-
ajton, lapozz a 294-re. Ha tovabbindulsz a folyoson,
lapozz a 341-re.



119-121

119.

Ahogy kozelebb érsz az ajtohoz, zene, nevetés ¢s cse-
veges hangjai szlirodnek at rajta, de nem érted a nyel-
vet, amin beszélgetnek. fIgy sejted, egy téveé- vagy ra-
diomiisort hallhatsz éppen. Ha még mindig be akarsz
ide nyitni, lapozz a 290-re. Ha inkabb visszamennél
a folyoson, és a masik iranyba 1évo ajto felé indulnal
tovabb, lapozz a 30-ra.

120.
A folyoson végigrohanva clhaladsz két vasajté mel-
lett, és végiil elérsz a végéhez, ahol egy tiizbiztos ajto
nyilik. Megallas n¢lkiil rontasz at ezen is. Lapozz a
172-re.

121.

A telefon csak egyszer cseng ki, amikor felveszi valaki.
Egy ideig nem hallasz mast, csak lassu, nehéz 1égzést,
végiil egy rendkiviil ijesztd hang szolal meg. — Ki en-
gedte meg neked, te jelentéktelen kis parazita, hogy
hasznald az irodamat? A hiilye kis sz0ke baratndddel
egylitt hamarosan meghaltok. Nemsokara leklldok
valakit, hogy illendGen 1idv6zoljon titeket. Minddel
vegezni kelll Minddel végezni kell! — Ezzel a vonal
megszakad. Elmondod Amynek, amit Yurr mondott,
mire a lany felsikolt, hogy azonnal el kell tlinnéték
innen. Lapozz a 158-ra.






122-123

122.

A blizés, patkanyokkal fertGzott csatorna nem tar-
tozik azon helyek kézé, ahol normalis kériilmények
kozott sok idot téltenél el, mivel nem egyszerli hoz-
zaszokni az athato szaghoz. Elindulsz elore, és addig
mész, amig két alak arnyékat nem pillantod meg ma-
gad elott, akik a mocsokban tantorognak. Két rongyos
ruhat visel6 férfi bukkan fel el6tted, akik a sétét, biizlo
szennyvizben tevékenykednek. Egyikiik egy patkanyt
ragcsal, a masik egy vodrot cipel. Amint megpillanta-
nak, egybol felélénkiilnek, feléd kezdenek mutogatni,
és kozben diithésen kiabalnak. Zombik! Meg kell kiiz-
dened veliik! Ha végzel veliik, lapozz a 187-re.

123.
A naplot felemelve megallapitod, hogy az ez évi be-
jegyzeseket tartalmaz, és hogy az utolso hozzaszolas
épp egy héttel ezelotti keltezésii. Januarban a lany arrol
ir, mennyire izgatott, hogy Romaniaban lehet, és hogy
mennyire €élvezi a kastélybeli szakacsmunkat. Leirja,
hogy elég hiivés az ido, de a gydnyori, hofédte hegyek
és a mesés volgyek latvanya elég karpotlas mindenért.
Februarban még tébb horol olvasol ¢s még nagyobb
hidegekrol, de az életet tovabbra is szépnek talalja. A
hangulata marciusban kezd el megvaltozni, amikor
rosszindulati pletykakat kezd hallani Gingrich Yurr-
rol. Aprilisban mar aggodik a fehér képenyes tudo-
sok miatt, akik nemrégiben érkeztek a kastélyba. Két
héttel késébb az aggodalma félelemmeé valik, amikor
megtudja, hogy a kutatok embereken végeznek ki-
scrleteket! Borzalmas segélykialtasokat és sikolyokat
hall a pince feldl, de azt irja, nem elég bator ahhoz,
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hogy megnézze, mi folyik odalenn. Egy honappal ke-
s0bb mar olyan emberek folyamatos érkezéseérdl sza-
mol be, akik akaratukon kiviil érkeztek ide, és akiket
levittek a pincébe, majd tébbé nem latott. A naplo
ket teljes oldalat elfoglalja a kévetkezd, hatalmas, csu-
pa nagy betlvel irt mondat: ,,Halalosan félek.” Julius
vége felé a kovetkezd, igen tomor bejegyzest talalod:
»lstenem! Zombik vannak a pincében!!!” Tébbszor is
megkeérte Gingrich Yurrt, hogy tavozhasson, de a férfi
nem engedi. Julius 27-én éjszaka megprobal elmene-
kiilni, de elfogjak, ¢és visszacipelik. Utolsé bejegyzése
a kovetkezoképp hangzik: ,,Ma este jra megproba-
lok elmenekiilni. Ha itt maradok, biztosan megha-
lok. Gingrich Yurr megoriilt. Egy Zombisereget épit,
amivel le akarja rohanni a vilagot. Meg kell allitani.”
Ez mind igen logikus, de mégis hol lehet Amy? Sike-
riilt megszdknie? A naplo végében a kivetkezo szo-
veg all: ,,Megjegyzeés: a rozoga lift gombjai rosszak.
A foldszinthez egyszerre kell megnyomni a 2 és F
gombokat, az alagsorhoz a 2 és A gombokat — nem
mintha le akarnék oda menni!” Leteszed a naplot, és
visszaséralsz a lifthez, mikdzben Amy Fletcher sorsan
merengsz. Ha a féldszintre akarsz lemenni, lapozz a
257-re. Ha az alagsorba, lapozz a 24-re.

124.
Nagy levegot veszel, és leugrasz a matracra, érke-
zéskor behajlitva a térdeidet. Dobj egy kockaval! Ha
az eredmény 1-3, lapozz a 42-re. Ha 4-6, lapozz a
171-re.



125-127

125.
Ha van nalad egy feszitdvas, és azzal akarnad ki¢kelni
a tdzalldé ajtot, hogy egy kis idot nyerj a gondolko-
dasra, lapozz a 305-re. Ha nincs nalad, ugy kénytelen
vagy a teton szembeszallni a szérnyetegekkel — lapozz
a 151-re.

126.

Eleég sziirrealis a kép, ahogy Yurr egy kis nyuszit tart
a kezében az 1960-as, vilagoskek és krémszind Austin
Healey sportkocsi elott. Kozelebbrél megnézve latod,
hogy a keret egy kicsit ferdén log a falon. Ha meg
akarod nézni, van-¢ a festmeény mogott valami, lapozz
a 386-ra. Ha balra szeretnél indulni a folyoson, lapozz
a 223-ra. Ha jobbra, lapozz a 113-ra.

127.
A szekrény telibe kapja a mellkasodat. Az ités erejétol
hatraesel, neki a falnak, de szerencsére nem szenvedsz
el komolyabb sériilést. Lapozz a 375-re.

Wit
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128.
Megvarod, hogy Amy eltlinjéon a fak koézdrr, majd
felallsz, és az uthoz sétalsz. Débbenten latod, hogy a
tudos épp akkor oltja be sajat magat ¢s Yurrt valami
voros folyadékkal, ami minden valoszinliség szerint
Zombi vér. A milliomos ekkor dudalni kezd, minek
hatasara t6bb szaz eloholtat vonz le a dombon allo
kastélybol. Yurr felemeli karjat, és mikdézben meg-
kezdi az atalakulast, biztatasokat kialt szdrnysere-
gének. — Kezdddjon! — tivolt. — Az éléholtak felta-
madnak! Az emberiség elpusztul! — Sikeriil egy tarat
kitiritened, miel6tt a kdzeledé horda fellkne. Ha-
marosan tetotdl talpig beterit a Zombik vére, és te is
megfertdzodsz. Néhany perc elteltével te is atvaltozol,
¢és szegény Amy ulddzésére indulsz, aki a rettegéstol
sikoltozva menekiil az erd6ben. Kalandod itt véget ér.

129.
Par meéter megtétele utan egy ujabb ajtohoz érkezel,
ami szintén a bal oldali falbol nyilik. Odatapasztva a
filledet kialtasok, puffanasok ¢és reccsenések hallat-
szanak ki — talan egy csata zajai. Ha be akarsz nyit-
ni, lapozz a 66-ra. Ha inkabb tovabbmenn¢l, lapozz
a 388-ra.

130.
A Zombi feléd dof a berregé lancflirésszel. Megpro-
balsz elugrani a sebesen szalado lanc elél, de ez nem
sikeriil tékeletesen. 6 ELETERS pontot vesztesz a seb
miatt, amit a fegyver az oldaladba vag. Ha még élet-
ben vagy, lapozz a 70-re.



131-134

131.
— Helyes dontés — mondja elégedetten mosolyogva
Borisz. — Gondolom, tudni akarod, mi folyik a kas-
télyban. Tiz dolcsiért elarulom. — Ha akarsz fizetni
ezert az informacidért, lapozz a 229-re. Ha nem, ¢és
a szemkozti ajton at tavoznal, lapozz a 157-re. Ha in-
kabb ratamadnal a ket fickora, lapozz a 284-re.

132.

Mindenfelé halott Zombik véres tetemei hevernek,
Gingrich Yurrnak azonban nyomat sem latod az észa-
ki szarnyban. Hirtelen egy auto felbogdé motorjanak
hangja iti meg a fiilledet. Egy ablakon kinézve latod,
hogy a keleti szarny garazsanak nyitva van az ajtaja.
Fegyverrel a kezedben az udvarra rohansz. Lapozz a
369-re.

133.

Ha van nalad egy feszitovas vagy egy kard, a zar fel-
torése egyszert feladat — lapozz a 162-re. Ha ezek
egyikével sem rendelkezel, de van fegyvered, és azzal
probalnad meg felnyitni, lapozz a 196-ra. Ha inkabb
hagynad a ladat, és balra indulnal el, a folyoso végén
1évo ajto felé, lapozz a 30-ra. Ha a jobb oldali ajton
nyitnal be, lapozz a 119-re.

134.
Gingrich Yurr jot nevet az ostobasagodon. Ovatosan
megcéloz, majd masodszorra is meghtizza a ravaszt.
A 16vés tokéletes. Azelortt véged van, hogy tested elte-
riilne a f6ldon. Kalandod itt véget ér.
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135.
Labujjhegyen lopakodsz tovabb a folyoson, ¢és hama-
rosan megtudod, kinek a vére folyt szét. Egy magas,
sziirke csuklyat és mocskos farmert viseld Zombi cso-
szog a folyoson, és koézben fajdalmasan nydszordg.
Belei kilognak a torzsébdl, sdtét vér szivarog a seb-
bdl végig a laban, le a padlora. Sulyosak a sériilései,
amiket valoszinlileg egy masik fajtarsa elleni kiizde-
lemben szerezhetett. Hirtelen megall, és lassan feléd
fordul. Ures tekintetd, sziirke szemeivel rad mered.
Latod, hogy szajabol friss vér szivarog. Ekkor megpil-
lantasz valamit az egyik kezében, amit a bestia erGsen
szorongat. Egy kézigranat az! A biztositoszeg pedig a
masikban van! A szornyeteg kifejezéstelen arccal feléd
hajitja a granatot, latszolag a legkeveésbé sem térodve
a végzetes kovetkezményekkel. Ha van rajtad golyoal-
16 melleny, lapozz a 340-re. Ha nincs, lapozz a 49-re.

136.

Eszreveszed, hogy az egyik ¢loholt egy pisztolyt
(sErzESE 1k6+2) szorongat a kezében a csévénél
fogva. Kicsavarod a kiévér kezébdl, és azt tapasztalod,
hogy bar a tar teljesen tires, a fegyver maga miiko-
déképes allapotban van. Ha van a zsakodban néhany
pisztolytdltény, hasznalhatod a fegyvert. A folyoson
tovabbhaladva egy jokora ladar talalsz, ami egy ak-
nafedél mellett all. Ha fel akarod fesziteni a doboz
tetejét, lapozz a 152-re. Ha megprobalod felemelni a
foldon 1évo vasfedelet, lapozz a 210-re. Ha inkabb to-
vabbindulnal, lapozz a 337-re.



137-138

137.

Az agyra 6ntod az iroasztal fiokjainak tartalmat. Tol-
lakat, ceruzakat, betétszamlakdnyveket, régi szamla-
kat, lires papirlapokat, bélyegeket és boritékokat ta-
lalsz — semmi olyat, ami hasznosnak bizonyulhatna.
Az ¢jjeliszekrények egyikében egy elsOsegélycsomagra
bukkansz (4 ELETERS pontot kapsz a hasznalataval),
masikaban pedig két granatra (sEBzZESUR 2k6+1). El-
tOprengsz rajta, vajon mennyi idéd van még, mielott
Yurr a nyomodra akadna a Zombijaival. Ha tovabb
akarod folytatni a keresést, lapozz a 239-re. Ha a len-
gbajto felé mennél, lapozz a 76-ra. Ha kilépnél a halo
bejaratan, lapozz a 183-ra.

138.

Roznik kikapja a pénzt a kezedbdl, majd szuros szem-
mel végigmeér. — Helyes. Mar épp ideje volt, hogy
Yurr kifizessen. Na most, miutan még 1j vagy itt,
azzal kezdhetsz, hogy elmosogatod a laborfelszerelé-
seket. Mi addig elmegyiink ebédelni. A labort jobbra
az clsé vasajté mogote talalod. Az ottani hatso ajtot
viszont ne nyisd ki! A mdgdrtt van az Aldozati Szoba.
Ott valtoztatjuk at az embereket Zombikka, ¢s vala-
miért sosem valami boldogok, amikor ez megtérténik.
Nem is értem, miért. Szoval figyelmeztetlek, ne nyiss
be oda! Ha megteszed, kellemetlen meglepetések var-
hatnak rad. — Roznik erre felkacag, ¢s tudostarsaival
egyetemben kilép a folyosora. Eltokéled, hogy egyszer
meég megleckézteted a férfit a gonoszsagaért, most
azonban a Zombikkal kell végezned. Lapozz a 251-re.



139-141

139.

Tobb szaz konyv sorakozik a polcokon: klasszikus
regények, kézikdnyvek, atlaszok, torténelemkonyvek;
egy nagyobb részleg pedig kifejezetten az ¢léholtakkal
foglalkozik. Meég egy vicckOnyvet is talalsz, ami ezek-
kel a bestiakkal foglalkozik, melynek cime ,,A Démo-
nok a Ghoulok legjobb baratai”. Talalsz Vampirokkal,
Vérfarkasokkal, Szellemekkel, Ghoulokkal, Csontva-
zakkal és Lidércekkel foglalkozoé muveket, de mind-
ezek eltdrpiilnek a Zombikrol szolok mellett. Mivel te
magad is a mondabé¢li bestiakat tanulmanyoztad, ezek
szamodra is igen élvezetes olvasmanynak igérkeznek,
¢s ha lenne egy heted, amit itt, a konyvtarban tudnal
elt6lteni, 6rommel meg is tennéd. De ha élve akarod
elhagyni a kastélyt, veszedelmes dolog lenne itt idoz-
ndd. Ha ennek ellenére bele akarsz olvasni néhany,
Zombikrol szolo mibe, lapozz a 288-ra. Ha inkabb
elhagynad a kényvtarat, és folytatnad az utad, lapozz
a 160-ra.

140.
Valaki a mogotted 1évd 16résszert ablakon at rad 16tt,
a golyo azonban csodaval hataros moédon elkeriilt
téged. A riaszto elhallgat, és baljos csend telepszik a
folyosora. Ha végig akarsz szaladni a keleti folyoson,
lapozz a 289-re. Ha vissza akarsz fordulni, hogy viszo-
nozd a tiizet, lapozz a 156-ra.

141.
A matrac tuloldalan egy keskeny jarat bejaratat latod,
melyen csak oldalazva tudnal végighaladni. Bepillant-
va csupan sotérséget latsz. Ha meg akarod kockaztat-
ni, hogy végigmenj rajta, lapozz a 244-re. Ha inkabb
maradnal a folyoson, lapozz a 385-re.
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142.
A l6vések nyoman hat lyuk keletkezik az ajton. A ket
Zombi, ami a folyoson varakozott, hangos puffanassal
teriil el a padlon, és tébbé nem mozdul. Ha tovabb
akarod olvasni Amy naplojat, lapozz a 123-ra. Ha at-
kutatnad a két tetem rongyos ruhait, lapozz a 384-re.

143.
Amint kinyitod az ajtot, a kutyak rad ugranak, hogy
szetmarcangoljanak. Kénytelen vagy azzal megvedeni
magad, ami épp a kezed {igyébe keriil. A Harci Ku-
tyak dsszesen 17-en vannak, és minden sikeres tama-
dassal 2 ELETERO pontot sebeznek. Ha sikeriil végez-
ned veliik, lapozz a 351-re.

144.

Megveted a labad a sebesen kdzeledd autd elott, meg-
celzod az elmebeteg sofért, ¢s tébbszor is ralosz. Te-
libe talalod Yurrt! Az auto hirtelen balra kanyarodik,
teljes sebességgel belerohan az épiilet falaba, és ki-
gyullad. A tliz hamar atterjed a benzintartalyra, ami-
tol a jarmu egy hatalmas tlizgolyd martalékava valik.
Mikozben az égd roncsot figyeled, oriasi megkony-
nyebbiilés jar at. Gondolataidba meriilve indulsz el a
garazs iranyaba. Lapozz a 117-re.



145-147

145.

Atlépsz a Zombik széttépett tetemei félott, hogy ala-
posabban is kdrbenézz a haloban. Az éreg matracokat
egykoron megtéltoé tollak keverednek a stri fiistrel,
amitol igen sziirrealisan fest a helyszin. A tetemeken
¢s romokon kiviil a terem egyik tavolabbi sarkiaban
latsz egy kis, voros szind féemladat is. Ha bele akarsz
nézni, lapozz a 213-ra. Ha inkabb tavozol innen, és
tovabbindulsz a folyoson, lapozz a 388-ra.

146.

A csapoajto fémgylirlijébe akasztod a kampot, majd
addig rangatod a rudat, amig nem sikeriil azt kinyit-
nod. Ekkor egy 0sszehajtogathatéo aluminiumlétra
valik lathatova, amit az ajto belsd felére rogzitettek.
Ha a kampo segitségével ezt is le akarod huzni, lapozz
a 112-re. Ha inkabb odamennél a folyosd végében
allo lifthez, lapozz a 367-re.

147.
Megnyomod az A felirati gombot, de nem tdrténik
semmi, a lift ajtaja nyitva marad. Ha az ajtohoz akarsz
menni, lapozz a 177-re. Ha megnyomnad az F gom-
bot, lapozz a 33-ra.
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148.

Folfelé indulsz a lépcsdsoron, és hamarosan megtu-
dod, mi okozta a zajt. Tizenkét Zombi jon lefelé bot-
ladozva a lépcsGsoron, amik folyton egymasba titkdz-
nek. Amint megpillantanak, hangosan felorditanak, és
agyatlan diithvel, tolakodva feléd kezdenek diilongél-
ni. Ketten megbotlanak, ¢és végiggurulnak a lépcso-
soron, de az aljaban feltapaszkodnak, és 6k is tama-
dasba lendiilnek. Kéril vagy véve, meg kell kiizdened
ellenfeleiddel. A Zombik szedett-vedett fegyverekkel
vannak felszerelkezve, amik veszedelmesebb ellenfe-
lekké teszik 6ket. Néhanyuk széklabat forgat, masok
baltanyelet, de latsz néhany kalapacsot és sévényva-
got is. Az egyik 1énynek hianyzik a bal karja. A sebbdl
még csordogal a vér, mintha nemrégiben csonkitot-
tak volna meg, de a bestiat ez lathatdlag egy cseppet
sem zavarja. Jobbjaban levagott bal karjat fogja, ami
pedig — ironikus modon — egy baltat szorongat. Nagy
levegot veszel, és elohuzod fegyvered. A tamadasodat
(vagy tamadasaidat) kévetGen minden ,,életben” ma-
radt ¢lhalott 2 ELETERS pontos sebet okoz rajtad. Ha
legy6zod a hordat, lapozz a 373-ra.

149.
A halomnyi tetem mogétt latod, hogy a folyoso to-
vabbhalad. Nem messze t6led egy polirozott acélajtot
latsz a jobb oldali falbdl nyilni. Ha megnéznéd, mi
van mogétte, lapozz a 294-re. Ha at akarod kutatni
Boriszt, lapozz a 118-ra. Ha tovabbindulnal a folyo-
son, lapozz a 341-re.



150-153

150.

Az ora hatso részéhez rogzited a csaklyat, leereszted
a kotelet a lyukon at, és folytatod az oralap széttoré-
sét. Mikor mar elég nagy rést sikeriilt csinalnod, el-
kezdesz leereszkedni a kotélen. Pechedre az nem elég
hosszi, hogy teljesen leérjen, igy az utolsé né¢hany
meétert ugorva vagy kénytelen megtenni. Erkezéskor
kibicsaklik a bokad — vesztesz 1 ELETERS pontot. La-
pozz a 359-re.

151.
Hallod a lépcs@soron kozeledd Zombik zajat, ezért
hatralépsz az ajtotol, hogy szembeszallj tamadoiddal.
Neéhany pillanattal késébb huszonnégy dithéngd bes-
tia lép ki a tetdre. Valassz fegyvert, majd kiizdj meg
veliik. Ha sikeriilt minddel végezned, lapozz a 40-re.

152.
A lada, melynek teteje erdsen le van szdgezve, ahhoz
tul nehéz, hogy felemeld, es tigy ztizd szét. Ha van na-
lad egy feszitOvas, lapozz a 78-ra. Ha nincs, ¢és a pad-
1on 1éve vasfedelet probalnad meg felemelni, lapozz a
210-re. Ha tovabbmennél a folyoson, lapozz a 337-re.

153.

Elég nehéz munka visszamdaszni az ereszcsatornan,
de sikerill még azelott biztonsagba jutnod, hogy Yurr
gjra tudta volna tdlteni a fegyverét. Lehajolva futsz
végig a teton, amig el nem éred a tetéablakot, ami egy
igen gazdagon diszitett haloszobaba nyilik. Kozvetle-
nil alattad, nagyjabol 6tméternyire egy jokora balda-
chinos agy all. Nincs mas valasztasod, kénytelen vagy
erre raugrani. Lapozz a 124-re.



154-157

154.
Az egyik golyo végzetesnek bizonyul, atfurja magat a
falapon, és a torkodban all meg. Kalandod itt véget
ér.

155.

Ahogy végigmeész a folyoson, egyre inkabb feltnik
valami biizGs szag, ami a levegGben terjeng. Minél to-
vabb haladsz elore, annal rosszabba valik a dolog, és
végiil mar kénytelen vagy befogni az orrodat, hogy a
gyvomorforgato biliztdl ne hanyd el magad. A padlon
feltlinik egy sotét véernyom, ami végigvezet a folyoson.
Hamarosan egy elagazashoz érkezel. Ha a nyomot
kévetve egyenesen szeretnél tovabbmenni, lapozz a
135-re. Ha inkabb jobbra fordulnal, lapozz a 97-re.

156.
Folyamatosan tiizelve visszaszaladsz a kis, kerek ablak
felé. A folyosot megtdlti a jobbra-balra repkedo tolte-
nyek zaja. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-4,
lapozz a 289-re. Ha 5-6, lapozz az 55-re.

157.

Az ajtd egy fehér falu folyoséra nyilik, melyet neon-
csdvek vilagitanak be. Bal oldalra vérrel a ,,Segitség”
feliratot rajzolta fel valaki. Nem akarsz megallni, hogy
elgondolkodj azon, ki lchetett a szerencsétlen; sietve
tovabbindulsz. Hamarosan egy T-elagazashoz érke-
zel. Mindkét Uj folyoso egyenesen halad, amig csak
a szem ellat. Ha balra akarsz tovabbindulni, lapozz a
103-ra. Ha jobbra, lapozz a 265-re.






158-159

158.

Hirtelen 6kdlcsapasoktol kezd el déngeni a kinti iro-
da ajtaja. Epp akkor értek vissza, amikor a bejarati
ajto beszakad. Egy hatalmas, majomszeru, kdzel két
meéter magas Zombi lép be lehajtott fejjel, teli torok-
bol ivélve. Szolsz Amynek, hogy segitsen a behemot
elleni harcodban. — Ne aggodj, itt vagyok mogotted.
Biztos ez a Zombi Kong. Roznik professzor alkotta
meg, mikdzben egy liberzombit probalt létrehozni —
kialgja pisztollyal a kezében a lany. Hogy legyozzétek a
fenevadat, Amy-vel kdzdsen 6sszesen 20-at kell dob-
notok egyetlen Harci Kor alatt sErzESRE. A lany pisz-
tolyanak sEpzESE 1k6+2. Amig ez nem sikeriil, addig
minden kérben 6 ELETERO pontot vesztesz a fenevad
tamadasa kévetkeztében. Ha sikeril legylirnoték, la-
pozz a 19-re.

159.

Az oreg lift mozgasba lendiil, ¢s remegve ereszkedik
lefelé. Végiil csikorogva megall az elsé emeleten. Az
ajto felrecsuszik, ¢és egy olyan hosszu folyosdé tarul fel
a szemed el6tt, amilyet odafenn is lattal. Veled szem-
ben egy ablakot latsz, melyen tul az udvarra latsz ki.
Jobbodon, a folyoso talsé végén egy ajto all. Ha oda
szeretn¢l menni, hogy benyiss rajta, lapozz a 177-re.
Ha inkabb megnyomnad a féldszint gombjat, lapozz
a 33-ra. Ha az alagsorét, lapozz a 147-re.



160-161

160.

Nem sokkal az elétt, hogy a folyosd elkanyarodna
jobbra, egy negyedik ajtot is észreveszel a bal oldali
falon. Kézelebb lépve egy tablat pillantasz meg raj-
ta, melyre feketével a ,,Zeneszoba” feliratot festették.
Hallgatozol, és dobok hangja titi meg a fiilledet. Sem-
mifele ritmust nem hallasz ki a diibogésbdl, ami ki-
fejezetten sérti a fiiledet. Barki is jatszik odabenn, az
biztos, hogy nincs ritmusérzéke. Ha benyitsz az ajton,
lapozz a 204-re. Ha nem, és inkabb jobbra fordulva
tovabbindulnal a folyoson, lapozz a 252-re.

161.

A fal egyik darabja csikorogva hatracsuszik. A felta-
rult rés épp csak annyira elég, hogy ki tudj rajra ol-
dalazni. Amy boldogan ugralni kezd. — Igen! — kialt-
ja, és kozben izgatottan tapsikol. Mikor mar odakint
van, kérlelni kezd, hogy ne menj vissza a kastélyba,
de te eltokélt maradsz. Elmondod neki, hogy meg
kell allitanod Yurrt, mielGtt a vilagra szabadithatna
Zombiseregét. Biztositod rola a lanyt, hogy hamaro-
san végzel az ,,¢letben” maradt dogokkel, és hogy még
azeldtt utana fogsz menni, hogy hianyozni kezdhet-
nél neki. Amy a foldre szegezett tekintettel hallgat, ¢s
latod, hogy kézben egy kdnnycsepp csurog végig az
arcan. Ha van nalad egy aranylancon logo medal, la-
pozz a 372-re. Ha nincs, lapozz a 285-re.



162-163

162.

A zar konnyedén felnyilik. A lada tetejét felemelve ha-
rom kisebb rekeszt pillantasz meg. Az egyikben ket
kisebb elsGsegélycsomagot talalsz, melyek egyenként
2—2 ELETERO pontodat tudjak visszaallitani. A maso-
dikban hat doboznyi pisztolytdltény ¢és puskapatron
van. A harmadikban egy hordozhato tiizhely gaztar-
talyat latod. Amit hasznosnak talalsz, azt magadhoz
veszed, majd végigneézel a folyoso két szarnyan. Ha a
bal oldali ajton szeretnél benyitni, lapozz a 30-ra. Ha
inkabb jobbra indulnal tovabb, lapozz a 119-re.

163.

A haloszoba ablakabol kitekintve latod, hogy az udvar
nagyjabol huszméternyire van alattad. Ketségbeesé-
sedben kihajitasz néhany parnat, matracot és takarot,
remélve, hogy ezek valamennyire tompitani tudjak
majd az esésedet. Ezutan egy lepedot kidtsz az ablak
kilincsére, ezen ameddig csak tudsz, leereszkedsz,
majd mely levegot veszel, és ugrasz. Iranyithatatlan
zuhanasodat a soder allitja csak meg egy hangos puf-
fanas kiséretében. Pechedre fejjel elére értél foldet, és
azonnal kitérted a nyakadat. Kalandod itt véget ér.




164-165

164.

A folyosora lépve ¢s balra tekintve a kettds lengo6ajtot
latod, jobbra pedig egy ujabb vasajtot, melyen tul a
folyoso egy ideig meég elérefelé halad. Megprobalsz
benyitni a vasajtoén, de az zarva van, €s ezen az ol-
dalon nem latsz rajta kulcslyukat, igy kénytelen vagy
tovabbhaladni. A jarat végét egy tlzalld ajto zarja le.
Itt mar nincs mit tenned, ezért lenyomod a fémrudat,
hogy benyiss rajta. Lapozz a 172-re.

165.

Nem sikeriilt az Gsszes bestiaval végezned. Miutan
elmenekiiltél, a talélok kitdrtek a Goraya kastélybol,
amit tarva-nyitva hagytal. Mikdzben ti beszélgettek, a
bestidk megkezdték a kérnyék feldulasat, megharap-
va és megfertozve mindenkit, akivel csak talalkoznak.
Elobb-utobb elérnek Melisbe is — minden bizonnyal
az ¢jszaka kozepeén —, ¢és almukban adjak at a kort az
Osszes falusinak, igy nektek, kettotdknek is. Reggel
agyhalottként csatlakozol te is az éloholtak seregéhez.
Kalandod itt véget ér.




166-167

166.
Amint beirod a macska nevét, a képernyd lefagy, a
szamitogép pedig kikapcsol. Diihosen csapod le a
kijelzo6t. Amy probal megnyugtatni, mondvan hogy
nincs itt a vilag vége, csak mert nem tudtatok bekap-
csolni a laptopot. Lapozz a 158-ra.

167.

A darda elrepiil melletted, és artalmatlanul beleall
egy konyvbe az egyik mogotted 1éva polcon. Micsoda
szerencse! Alaposan megvizsgalod a kapcsolot, és la-
tod, hogy azt valojaban harom allasba lehet kapcsol-
ni. A kozépso lehet a kikapcsolt, az alsd — most mar
tudod — a csapdat aktivalja, és van egy felso allasa is.
Ha ugy gondolod, megkockaztatod, hogy felkapcsold,
lapozz a 41-re. Ha nem akarsz hazardirozni, és inkabb
azonnal tavoznal a konyvtarbol, lapozz a 160-ra.






168-169

168.

A lenti mészarlas nyomai lathatdlag nem hatjak meg
a Zombik harmadik hullamat, a légvédelmi sziréna
hivasara folyamatosan 6mlenek ki a fenevadak az
épiiletbdl az udvarra. Atmasznak elhullott tarsaik te-
temein, ¢s feléd igyekeznek, hogy elsének érhessenek
el téged. Egy ujabb hevedert illesztesz be a géppuska-
ba, és mar épp tiizet nyitnal, amikor a harad mdgiil
hangos csérompdlést hallasz. Odafordulva két labor-
képenyes alakot pillantasz meg a nyitott ajtoban. Az
egyikiik kopasz, ¢s egyik szemét egy fekete szemfedd
takarja el. [:Tgy tlinik, a tudosok is atvaltoztak! Arcuk
sziirke, sebes, holyagos, keziikben fejszéket szoron-
gatnak. Nincs id6d felkapni a fegyveredetr, puszta
kézzel vagy kénytelen megkiizdeni veliik (a SEBZESED
1k6-3). A meglepetést kihasznalva ellenfeleid tamad-
nak el0szdr, mindketten 2 ELETERO pontos sebesiilést
okozva. Csokkentsd hat el6szér 4-gyel ELETERODET,
majd pedig kiizdj meg veliik (A tovabbi esetleges ta-
lalatuk a szokasos sebzest okozza). Ha sikeriil megdl-
nod oket, lapozz a 360-ra.

169.
Ha vissza akarsz menni a halészobaba, hogy elolvasd
a naplot is, lapozz a 123-ra. Ha at akarod kutatni a
Zombi ruhajat, lapozz a 384-re.



170-172

170.

Mocskos mel6 a lapatolas, és hamarosan tetotdl tal-
pig fekete szint Oltesz. Mar épp felhagynal a probal-
kozassal, amikor valami kemeénybe titkézik a lapatod.
Kis takaritas utan egy régi milanyag zsak bukkan fel
elotted, aminek a szajat egy nejlonzsinor kéti el. Ezt
kioldva egy csaklyara lelsz, melynek végéhez egy hosz-
szu, erGs maszokaotelet kotortek. Ezt gyorsan elteszed
a zsakodba, mondvan késébb még hasznos lehet, ¢s az
ajtohoz lépsz, hogy a mellette 16g6 kulcs segitségével
megprobalj benyitni rajta. Lapozz a 321-re.

171.

Egy kicsit elszamoltad az ugrast. Keményen érkezel le
a matrac sz¢lére, ¢és azzal a lendiilettel le is esel az agy-
rol. Beiitdd a fejed a marvanypadloba, és a fajdalom
mellett egy kicsit meg is szédiilsz. Vesztesz 2 ELETERO
pontot. Megrazod a fejed, hogy kicsit megprobald
kitisztitani, de nem érsz el vele semmit. Enyhe agy-
razkodast szenvedtél, ezért a kévetkezO csata soran
minden sEBzES dobasodat le kell majd csékkentened
4-gvel. Fajos fejjel tapaszkodsz fel a padlordl, hogy
szemuigyre vedd 0j kérnyezetedet. Lapozz a 221-re.

172.
A 1izallo ajton belépve megszolal egy riaszto, és a fo-
lyoso voros fénybe borul. Egy menekiilé utvonal kellés
kdzepén allsz, elotted egy vas csigalépcs6 emelkedik
fél tébb szintet, ahol egy ujabb tlizajtoban ér véget.
Ha fel akarsz futni, lapozz a 377-re. Ha inkabb varsz,
¢és megnézed, hatha feltlinik valaki, lapozz a 8-ra.




173-175

173.

Felmaszol a vasfokokon, mig el nem éred a fedelet.
Fellokéd, és megkonnyebbiilten tapasztalod, hogy
enged. Kimaszva egy Kkis, lires szobaban talalod ma-
gad, melynek falait fehérre festették. Az egyik falon
egy fehérre festett ajrot latsz, melyben benne hagy-
tak a kulcsot. Ezt kinyitva egy olyan folyosora érkezel
vissza, mint amilyenbdl a csatornaba ereszkedtél le.
Ha itt balra indulnal, az valoszin(leg visszavinne arra,
amerrdl jottél, ezért gy dontesz, hogy jobb kéz felé
indulsz tovabb, ahol egy folfelé vezetd 1épcsdsort is
latsz. Lapozz a 250-re.

174.
Ilyen révid tavolsagbol elég valoszintitlen, hogy egy
Gingrich Yurrhoz hasonlo, remek 16vész elvétsen egy
olyan kénnyii célpontot, mint amilyen te vagy. A 16-
vedek halantékon talal. Azelott meghalsz, hogy tested
elteriilhetne a talajon. Kalandod itt véget ér.

175.

A szekrény sarka eltalalja a homlokodat. A fajdalom-
t6l hangosan feliiviltesz. Kaban, zavartan tantorodsz
hatra, és csak azért nem esel el, mert sikeriill meg-
kapaszkodnod a tusoléoban. Megrapogatod a sebet,
¢és elképedve tapasztalod, hogy a fél arcod tiszta vér!
Vesztesz 4 ELETERG pontot. Ha még életben vagy, la-
pozz a 375-re.
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176-177

176.

A 1épcsosor egy széles, mészkopadlos folyosohoz ve-
zet. Hamarosan meglatod a zaj forrasat. ﬁgy husz-
meéternyire toled egy kisebb Zombicsapat verckszik
egy kutya teteme folott. Mindegyik probalja megra-
gadni szerencsétlen allat maradékat, hogy egyet ha-
raphasson beldle, és még azzal sem tOrodnek, hogy
taplalékuk férgekkel van tele. A verekedeés egyre fék-
telenebbiil folyik, a bestiadk mar egymas karjat és la-
bat harapdaljak, néhanyan egymas szemeit probaljak
kinyomni. Az ¢hezd fenevadak azonban veégil téged
is megpillantanak, azonnal abbahagyjak a verekedést,
¢s nyaladzva, vér utan horégve, elorenyqjrott karjaik-
kal feléd kezdenek el cammogni. Osszesen tizenhatan
vannak, meg kell kiizdened wveliik. Ha sikertil mind-
egyikkel végezned, lapozz a 6-ra.

177.
Végigsietsz a folyoson, és veégiil eléred az ajtot. Fe-
hérre van festve, a Kkilincse eziisttel van bevonva.
Hallgatozni kezdesz, de semmi zaj nem szlirddik at
a raloldalrdl. Fegyverrel a kezedben, harcra készen
lenyomod a kilincset, belépsz, ¢s korbekémlelsz a szo-
baban. Egy haloban vagy, ami nagyjabol akkora, mint
a fenti volt. Ennek kézepén egy igen draganak tiind
agy all pliisssmatraccal és fehér fejtamlaval. Emellett
egy ¢jjeliszekrény van, melyen egy egyszerd, mianyag,
rikitd sarga ernyOs lampa all. Ezeken kiviil egy fehér
ruhasszekrényt és egy fiokos szekrényt latsz még.



178-180

A szemkKkozti falon egy feherre festett kettds lengdaj-
ton at lehet bejutni a szomszédos helyiségbe, mely
sejtésed szerint a fiirdoszoba lehet. Az ablakon kikém-
lelve tucatnyi Zombit latsz, amik céltalanul koszalnak
az udvaron. Ha meg akarod vizsgalni a berendezést,
lapozz a 92-re. Ha bemennél a szomszéd helyiségbe,
lapozz a 222-re.

178.
A dobozban egy kis bicskat (seBziskE 1k6-2), 15 dol-
lart és némi spargat talalsz. Ezek koziil barmit elrak-
hatsz. Mikor végeztél, elhagyod a szobat, és elindulsz
a folyoson. Lapozz a 93-ra.

179.

Tal s6tét van ahhoz, hogy meg tudd allapitani, ha-
nyan vannak pontosan ellenfeleid, igy véletlenszeriien
tlizet nyitsz a kozeled6 hordara. A bestiak eltantorit-
hatatlanul kdzelednek feléd, bar sokuk elhullik a go-
lydzaporban. Hirtelen egy erds iitést erzel, amint bal
oldaladrol, az arnyekbol egy jokora kovel fejbe csap
az egyik Zombi. Vesztesz 3 ELETERO pontot. Ha még
¢letben vagy, dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3,
lapozz a 104-re. Ha 4-6, lapozz a 195-re.

180.

Az ajto mellé tolod a sulyos baldachinos agyat, majd
tovabbi butordarabokat polcolsz ra. A kinti zaj egyre
jobban felerésddik, amint mind tébb és tébb Zombi
sereglik oda. A bestiak tovabbra is elszantan verik a
bejaratot, és latod, hogy a keret kezdi megadni magat,
a zar is kezd kiszakadni a helyérél. Ha maradsz, ahol
vagy, lapozz a 327-re. Ha az ablakon at ki akarsz me-
nekiilni az udvarra, lapozz a 233-ra.



181-182

181.

A tarcsaval beallitod a papirra irt szamokat, és elége-
detten mosolyogva nyugtazod, hogy az ajto kinyilik. A
széfben egy kisebb pénzkéteget (Gsszesen 44 dollart),
ket pisztolytdlténnyel teli dobozt, harom doboznyi
puskapatront, egy granatot (SEBZESE 2k6+1) és egy
jegyzetfiizetet talalsz. Ezt gyorsan atlapozod. Egyetlen
lapot talalsz benne, ami nem fires, és erre is csak a k-
vetkezOk vannak irva, csupa nagybetiivel: ,,]ELSZO—
EMLEKEZTETO: AZ AUTOM?”. Kitéped ezt a la-
pot, ¢s a zsebedbe teszed. A zsakmannyal elégedetten
maszol vissza a lépcsdsoron a kdnyvtarba. [:Tgy don-
tesz, itt mar elég sok idot toltéreél el, ezért késlekedés
nélkiil tavozol a folyosora. Lapozz a 160-ra.

182.

Egy masodik vilaghaborus léegvedelmi sziréna fiilsérto
hangja hangzik fel a magasban. Felnézve a mar tel-
jesen atvaltozott Gingrich Yurrt pillantod meg egy
kisebb kilatotoronyban, ami a deli szarny bejarata
mellett magasodik. Latod, hogy a férfi oriilt mod-
jara vihog, mikdzben a szirénat tekeri és ordibal. A
zajra Ujabb huszonhat Zombi bukkan elé a belso
udvar ajtajai mogil, és mikor meglatnak, mind a mel-
letted 1&vo 1étra felé kezd el rohanni. Koézben kétség-
beesetten igyekszel Ujratdlteni a gépagyut. Vegiil si-
kerrel jarsz, kibiztositod, ¢s tlizelni kezdesz. Hangos
pattogas kiséretében ereszted bele a kozeled6 Zom-
bikba az Gjabb adag 6lmot, amik legyekként kezdenek
hullani, amint a nagy sebességli toltények atszaggat-
jak a mellkasukat, ¢s a soderos talajba csapodva por-
felhébe burkoljak a holttesteket. A Browning 1jabb
2k6+15 ¢loholttal végez, mire kiiiral a téltényhevede-
re. Ha sikertiilt az 6sszes tamadoddal végezned, lapozz
a 168-ra. Ha maradtak meg ¢letben, lapozz a 22-re.



183-185

183.

Egy keskeny folyoso végénél talalod magad. Jobb ol-
daladon egy ablakra lelsz, melyen at kilatsz egyenesen
az udvarra. Né¢hany Zombi ténfereg céltalanul oda-
kinn. A folyosot pliiss-szOnyeg boritja, a falakat diszes,
viragos tapéta fedi. Az ajtoval szemben egy nagyobb
fonott kosarat latsz. Ha bele szeretnél nézni, lapozz a
302-re. Ha inkabb tovabbindulnal a folyoson, lapozz
a 271-re.

184.
Az egyik Zombi felnyul, és elkapja a repiilé granatot.
Kivancsian ranez, de kozben rendiiletlentil halad to-
vabb feléd. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3,
lapozz a 352-re. Ha 4-6, lapozz a 79-re.

185.

Nem keriil til nagy ertfeszitésedbe szétfesziteni az aj-
tot. A liftaknabdl kilépve egy folyosora érkezel, melyet
a mustarszinre festett plafonon sorakozo, szdgletes
buraju lampak vilagitanak meg. A falakon derékma-
gassagig sotétzold csempék sorakoznak, melyek koziil
tobb is hianyzik, e f6létt ugyanaz a komor szin tekint
vissza rad. A festék mar 6reg, megpattogzott, és tobb
helyen vér boritja. A levegdbe szagolva kellemetlen,
csipOs szag 1iti meg az orrodat. Hirtelen léptek zaja
hangzik fel a folyoso téled balra esd szakasza feldl.
Jobbodon, nagyjabol huszméternyire egy kettds len-
go0ajtor latsz, ami fekete gumibol késziilt. Ha kivancsi
vagy ra, ki kdzeledik, lapozz a 45-re. Ha inkabb be-
lépsz az ajtoszarnyakon, lapozz a 31-re.



186-188

186.
Barmi is van a tetdn, az nagyon erdGs, hiszen gond né¢l-
kiil felemel a torkodnal fogva. Rugkapalva probalsz
levego6t venni, ¢s kiszabadulni az acélkemény szoritas-
bol, de képtelen vagy lehamozni magadrol a Zombi
oriasi ujjait, és hamarosan egész tested elernyed. Ka-
landod itt véget er.

187.
Latod, hogy a vodor doglétt patkanyokkal van tele, az
egyik Zombi bibor erekkel tarkitott nyaka koriil azon-
ban egy aranylanc is log. Szerencsére a dog a partra
esett, ¢s igy sikeriil leemelned rola a medalt. Felnyitva
egy csinos, széke hajui lany képét pillantod meg, aki
olyan tizennyolc-tizenkilenc éves lehet. A medal talso
oldalaba egy nevet véstek: Amy Fletcher. Zsebre te-
szed az ékszert, és tovabbindulsz. Végiil egy ujabb fiig-
goleges aknara bukkansz, ami szakasztott olyan, mint
az, amin leereszkedtél. Latod, hogy elotted az utat egy
vasracs zarja el, ami megakadalyozza, hogy tovabbha-
ladj. Ha van nalad egy vasflirész, ¢s at akarod vagni
vele a rudakat, lapozz a 18-ra. Ha inkabb kimasznal a
csatornabol, lapozz a 173-ra.

188.
Az cllenfeled pisztolyabol leadott 16vés eltalalja a vad-
lidat, és sulyosan megsebesit. Vesztesz 3 ELETERSO pon-
tot. Ha még életben vagy, lapozz a 45-re.






189-191

189.

A lépcsOsor egy ablaktalan folyosohoz vezet. Elolrdl
kiabalas hangjai szlirddnek feléd, és annak a zaja,
amint valaki egy vasracsot raz. Lassan haladsz a ja-
ratban a hangok iranyaba. Hamarosan eléred a végét,
egy vasraccsal elhatarolt cellat, ami a ricsaj forrasa is
egyben, és ami Zombikkal van tele. Amint a lények
meglatnak, azonnal tombolni kezdenek. Elvakult dii-
hiikben gondolkodas nélkiil rontanak neki Gjra és Gjra
a vasajtonak, ami hirtelen felpattan, és a fenevadak
elérenyujtott kézzel feléd iramodnak, hogy elevenen
felfalhassanak. Osszesen tizenkilencen vannak, neked
pedig meg kell kiizdened veliik valasztott fegyvered-
del. Ha taléled a csatat, lapozz a 232-re.

190.
A vastag kabelt fekete gépzsir boritja, igy képtelen
vagy ugy megfogni, hogy ne csussz le rajta. Ha van
egy kardod, amivel ki tudnad nyitni a lift toloajtajat,
lapozz a 62-re. Ha segitségert akarsz kialtani, lapozz
a 374-re.

191.
Nedves, nyaladzo szaj érintését érzed a nyakadon, és
mielétt barmit is tehetnél, a Zombi amilyen erdsen
csak tudja, beléd meélyeszti tordrt fogait. Dobj egy
kockaval! Ha az eredmeény 1-3, lapozz a 67-re. Ha
4-6, lapozz a 371-re.



192

192.

Mikézben probalod lefesziteni a lakatot, a feszitOvas
megcsuszik a kezedben, ¢s csunyan megiitdd az ujja-
dat. Vesztesz 1 ELETERO pontot. Ismét nekiveselkedsz
a dolognak, és ekkor mar sikerrel jarsz. A zar lerepiil,
az ajto pedig kitarul. Egy nagy, gyengén megvilagitott,
ablaktalan helyiséget latsz magad elott, ami leginkabb
egy halora emlékeztet. Osszesen hat priccset latsz a
falak mellett, melyek mocskos matracai széttépve
hevernek szanaszét a padlon. Amint benézel, egybdl
tudod, mi volt a kiilonés hangok forrasa: egy csapat-
nyi dithés Zombi all veled szemben. Egy résziiknek
hianyzik egyik-masik végtagja, masok arcan ¢s testén
tatongo sebeket latsz, és mindannyian egymassal har-
colnak. Amint észrevesznek, egy pillanatra megallnak.
Kozos ellenfelet, egy embert talaltak! Osszesen tizen-
hét €lohalott bestiat szamolsz Gssze a teremben, amik
egy lényként 6zoénlenek feled elGrenyujtott karokkal.
Ha van nalad egy kézigranat, és ugy erzed, ez a megfe-
lel6 pillanat a hasznalatara, lapozz a 357-re. Ha nincs
nalad granat, masik fegyverrel kell megvédened ma-
gad — lapozz a 270-re.




193

193.

Ahogy Amy megkdnnyebbiilten felsohajt, arcarol las-
san eltlinik a félelem. Elmondja, hogy még mindig
alig hiszi el, hogy itt vagy, ¢s segitesz neki elmenekiil-
ni. Elmeseled neki, hogyan raboltak el, és hurcoltak a
kastélyba téged is, hogy a tobbickkel egyiitt Zombiva
valtoztassanak, majd azt is, miképp sikeriilt feliilke-
rekedned boérténdrédon, és hogy azota az életedet
probalod menteni, Zombikat élve minden masodik
sarkon. — Meg kell allitani Gingrich Yurrt! Es ehhez
veégezni kell az 6sszes bestidjaval — mondja tlirelmet-
leniil a lany. K6zl6d vele, hogy nem 6 az elsd, akitdl
ezt hallod, majd beszamolsz arrol, hogy jart szegény
Borisz. Végiil megnyugtatod, hogy nincs miért aggod-
nia, ¢s hogy ¢lve ki fogrok jutni a kastelybol — még-
hozza emberként. Amy halvanyan elmosolyodik, és
azt mondja, hogy sietnetek kell, mert kénnyen lehet,
hogy a felfordulas hatasara, amit okoztatok, Gingrich
megbomlott elméje ugy dont, hogy atvaltoztatja sajat
magat is, €s a vilagra szabaditja ¢loholt sereget. A szo-
baban korbenézve megallapitod, hogy egy irodaban
vagytok, amit Amy szerint Yurr hasznalt. A szemkozti
falon tébb polcot is latsz, melyek dobozokkal és kony-
vekkel vannak megpakolva. A fal kézepébdl egy ajto
is nyilik, ami elott egy irdasztal és egy hozza tartozo
szek all. A helyiség kzepét egy nagyobb asztal foglalja
el, mely koriil nyolc széket helyeztek el. Ha meg aka-
rod nézni, mi rejtézik az irdasztal fiokjaiban, lapozz a
296-ra. Ha inkabb a hatso ajton at tavoznal, lapozz a
238-ra.
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194.

Orék telnek el, mire ismét megiti filledet a tolozar
hangja. Rég megtanultad, hogy rettegd Otto bakan-
csat, a zaj azonban egyben az étel — barmilyen un-
dorito is legyen az — érkezését is jelzi. Mint a legtobb
esetben, a férfi most is részeg, és alig varja, hogy ismét
kedvenc jatekat jatszhassa: épp kartavolsagon kiviil-
re tegye le téled a kihilt ragus talat, majd jol meg-
rugdosson. De elhataroztad, hogy most nem fogod
hagyni magad. Hogy megzavard, raiivoltesz, hogy
rosszabb szaga van, mint egy zsaknyi doglott béka-
nak. A férfi szeme elé erre vorés kod ereszkedik. Te
épp ebben reménykedtél. Az a terved, hogy amikor a
kdzeledbe ér, a 1abaiddal megragadod a derekanal, és
a foldre doéntdd. Ahogy a férfi meglenditi egyik labat,
hogy beléd rigjon, akcioba lendiilsz. ErGsen megra-
gadva a lancaidat fellendited a labaidat, hogy megra-
gadd a hajas borténort. Ha megkockaztatod, hogy a
nyakanal ragadd meg az alakot, lapozz a 299-re. Ha
inkabb a derekara tamadsz, lapozz a 345-re.
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195.

Az tités elkabit, de sikeriil talpon maradnod. Lel6véd a
bestiat, ami rad tamadt, és figyeled, amint rangatozva
eltertil a f6ldén. Szédiilve tantorodsz neki a falnak, és
kozben a fejeddel telibe trafalod a villanykapcsolot. A
szobaban azonnal vilagossag tamad, amint felgyullad-
nak az alacsony mennyezeten sorakozd neoncsdvek.
Semmilyen butort nem latsz. A terem kdzepén egy si-
mara csiszolt k6témb emelkedik, melynek négy sarka-
hoz kéz- és labbilincseket rogzitettek. Kilenc Zombi
hever holtan a talajon, és meég tizenkilenc all a laban,
bar tébbségiik a szemét takarja el a hirtelen tamadt
vilagossagtol. Megragadod a lehetGséget, ¢s tlzelni
kezdesz. Ha sikeriil végezned az életben maradot-
takkal, lapozz a 298-ra.

196.

Ovatosan megcélzod a ladat, és meghuzod a ravaszt.
A robbanas, ami ezt koveti, egyszerre flilsiiketito és
varatlan. Ujabb és ujabb detonaciok razzak meg a
kastélyt, ahogy tucatnyi pisztolygolyo ¢s puskapatron
robban fel. A kilétt golyé egyenesen egy gaztartalyba
farodott bele, ez inditotta be a lancreakciét, ami to-
vabb terjedt a mellette elhelyezett 16szerekre is. Min-
denfelé 16vedékek repiilnek, tébb fejbe és mellkason
talal. Az eredmény végzetes. Kalandod itt véget ér.

197.
A lany tovabb sikit, hogy takarodj ¢l, kiillénben lel6
téged. Ha Amy-vel probalkoznal, lapozz a 312-re. Ha
Ameliaval, lapozz a 38-ra. Ha van nalad egy lancfii-
rész, és azzal akarsz utat nyitni magadnak, lapozz a
203-ra.



198-200

198.

A folyoso 1jra balra kanyarodik. Amint befordulsz,
jobb oldalon egy széles, szOnyeggel befuttatott lép-
csosort pillantasz meg, ami folfelé vezet. Az el6esar-
nok egyenesen folytatodik tovabb. Hirtelen azonban
kiilonos zajt hallasz meg, ami a lépcsok feldl érkezik,
ezeért felkésziilsz ra, hogy megvédd magad. Lapozz a
148-ra.

199.

Eloveszed hatizsakodbol a csigat, a drotkdtélre akasz-
tod, majd egy rovid kétéldarabot kotsz ra, amibe be-
lekapaszkodhatsz. Kiiilsz a teté szélére, majd ellokod
magad. A Zombik kialtozva figyelik, ahogy elsuhansz
felettiik. A kotél a sulyod alatt megereszkedik, amitdl
az ut masodik felében fokozatosan lassulni kezdesz.
A kezdeti lendiiletednek kdszénhetOen azonban meg
azelott sikeril elérned a keleti tet6t, hogy megallnal.
Itt megragadod a femlétrat, és amilyen gyorsan csak
tudsz, ereszkedni kezdesz az erkely fele. Ugyanekkor
az udvarrol tiz Zombi indul meg folfelé. Egyszerre
értek az elsd emeletre, igy meg kell kiizdened veliik.
Ha végzel veliik, lapozz a 280-ra.

200.

Kibiztositasz egy granatot, majd a kézeled6 Zombik
utjaba hajitod. Epp akkor hasalsz le a foldre Borisz
mellé, amikor a fegyver felrobban. Repeszek és t6r-
melékek repililnek végig a folyoson, szétszaggatva az
éléholtak kézeled6 hadat. Hatarozd meg a kézigranat
SEBZESET, majd csékkentsd ennyivel tamadoid sza-
mat. Ha van nalad még egy granat, tamadaéid zavarat
kihasznalva még ¢épp lehet annyi id6d, hogy hasznald.
Ha igy tennél, lapozz a 108-ra. Ha inkabb egy masik
fegyvert kapnal eld, lapozz a 17-re.
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201.
A laptop altalad ismerds modon betdlti az operacios
rendszert, végiil egy felhasznalonevet kér. Ha ismered
Yurrét, lapozz a 358-ra. Ha nem, lapozz a 158-ra.

it

202.
Elhaladsz egy régi, mocskos matrac mellett, ami a fo-
lyosé jobb oldali fala mellé van tamasztva. Ugy tlnik,
eleg régota itt allhat. Torétt rugdk csucsai allnak ki
a szakadt, piszkos huzat alol. Ha be szeretnél nézni
moge, lapozz a 141-re. Ha inkabb tovabbmenneél, la-
pozz a 385-re.

203.

Berantod a lancfiirészt, mire annak motorja zajosan
életre kel. Az apro pengéket az ajto fajaba tolod, és
ugy vagsz egy kis, kerek nyilast a kemeény télgyben,
mintha csak forré kést forgatnal a vajban. A lany
azonban tovabbra is hisztérikus allapotban van, és
meg van rola gyozodve, hogy egy Zombi vagy. Egy
pisztoly is van nala, és mivel azt hiszi, hogy meg aka-
rod Olni, az ajto iranyaba kezd 16vold6zni. Dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-3, lapozz a 154-re. Ha
4-6, lapozz a 366-ra.






204-205

204.

Lassan nyitsz be a terembe, és koriilnézel, hogy ki-
deritsd, ki az, aki ilyen borzalmasan dobol. A szoba
romokban hever. Osszetért gitarokat, egy félbehajtott
harsonat, egy kilapitott szaxofont és egy oldalara dén-
tdtt zongorat latsz; utobbi billenty(ii szétszorva hever-
nek a padlon, a hurjai pedig mind ki vannak tépkedve.
A romokban heverd hangszerek és kitépett kottalapok
kozott egy Zombit latsz, ami réviilten il egy dobszett
mogott, amin dobverdk gyanant egy kalapaccsal és egy
fuvolaval ,,jatszik”. A bestia iiveges, tejfehér szemei-
vel egyenesen rad néz, de biztos vagy benne, hogy
egyaltalan nem lat. A dob membranja a kalapacs tité-
sének erejétol hirtelen atszakad, mire a fenevad fel-
dihodik, és visitani kezd. Ekkor vesz ¢szre téged, és
azonnal feléd hajitja a kalapacsot. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 1-3, lapozz a 75-re. Ha 4-6, lapozz
a 237-re.

205.
A golyozapor telibe kap téged. Két golyo is eltalal, az
egyik halalos sebet ejt rajtad. Kalandod itt véget ér.



206

206.

A koényv a Zombikrol szolo kézikdnyv, tele képekkel
és rendkivil részletes leirasokkal a torténelmiikrdl
és a szokasaikrol. A mi szerint Zombikat eloszdr a
Karib-tengeri boszorkany-doktorok teremtettek egy
kis szigeten, ahol azonban annyira elszaporodtak,
hogy kénytelenek voltak levadaszni oOket. Mielott
azonban mindannyiuk tetemét elégethették wvolna,
néhanyan Osszegyljtétték a ledlt bestiak verét, és el-
adtak azokat lelkiismeretlen kereskedéknek, akik pe-
dig olyan elmebeteg Oriilteknek adtak tovabb, akik
az emberekbdl akartak ilyen torz bestiakat krealni. A
szdveg szerint mindenki, akinek a vére érintkezésbe
lép a fertozott vérrel, maga is atalakul, éppen ezért fi-
gvelmeztet, hogy nagyon ovatosan jarjunk el, ha kap-
csolatba keriiliink veliik. Megjegyzed magadban a jo
tanacsot, majd eldéntdd, mitévo legy. Ha at akarod
kattintani a bronzkapcsolot, és még nem tetted meg,
lapozz a 324-re. Ha inkabb elhagynad a konyvtarat, és
tovabbindulnal, lapozz a 160-ra.
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207.

Veégigszaladtok az északi szarny folyosojan, el a ket
ajto kozott, majd a lépcsGsorhoz, amin nem is olyan
rég joreel fel a pincébdl. Erds a kisértés, hogy azonnal
lemenj rajta, és az odalent lévé Zombik irtasaba kezdj,
de ugy dontesz, hogy egyeldre fontosabb, hogy kime-
nekitsd a lanyt a kastélybol. Balra kanyarodsz, a nyu-
gati szarnyba, majd a legvégén ismét balra, a délibe.
Itt hamarosan elértek egy jobbra nyilo ajtét, melyen a
»Raktarszoba” felirat olvashato. Huiszméternyire egy
Uveges ajtot latsz, ami a kastély fObejaratahoz vezet.
Ha belépsz a raktarba, lapozz a 283-ra. Ha inkabb az
eldl 1évo ajtohoz mentek, lapozz a 14-re.

208.

A bérondok egy részében régi ruhak és cipok van-
nak, melyek kozt talalsz olyanokat is, amik jok rad
— ha akarsz, most at6éltézhetsz. Egy masikban torott
krikettiitOkre és humuszos labdakra bukkansz, az
egyik also polcon pedig olyat is talalsz, ami miianyag
katonakkal, jatéktankokkal és diszletekkel van tele.
Ezeket valaki egykoron nagy gonddal festette ki, de
igen porosnak latszanak, jol lathatoan nagyon rég
nem jatszott velilkk senki sem haborusdit. Az utolso
boréondben, amit megnézel, végre talalsz valami hasz-
nosat is: egy elsdsegélycsomagot, ami 4 ELETERS pon-
tot tud gyogyitani rajtad. Ezt magadhoz veszed, majd
becsukod magad utan az ajtot. Ha még nem néztél
be a szemkdzti ajton, ¢s most megtennéd ezt, lapozz
a 246-ra. Ha egyenesen mennél tovabb a folyoson, la-
pozz a 81-re.



209-210

209.

Kibiztositod a granatot, és a kézeledé Zombik kdzé
hajitod. Mielott felrobbanhatna, visszaugrasz a labo-
ratoriumba, és a vasajtot becsukva fedezékbe vonulsz.
Egy masodperccel késobb hatalmas robbanas hal-
latszik, a bestiak pedig minden eddiginél hangosab-
ban kezdenek el vinnyogni. Csdkkentsd a szamukat
2k6+1-gyel. Magadhoz ragadva a kezdeményezést be-
16k6d az ajtot, €s tiizet nyitsz az ,¢letben” maradot-
takra. Ha végzel veliik, lapozz a 298-ra.

210.
A vasfedélen van egy fogantyu, igy kénnyedeén sike-
riil felemelned. Abban a pillanatban olyan biiz tolul
az arcodba, hogy egybdl 6klendezni kezdesz. Tomény
szennyviz szaga arad fel odalentrdl. Egy keskeny tireg
ereszkedik le egy szennyvizcsatornaba. A falan, egé-
szen az aljaig, vasfokok sorakoznak. Lehajitasz egy
kavicsot, és hallod, amint az tompa csobbanassal a
szennyvizbe csapodik. Ha le akarsz maszni a lyukon
at, lapozz a 379-re. Ha inkabb visszatenneéd a lyuk fe-
delét, és folytatnad uradat a folyoson, lapozz a 337-re.




211-212

211.

Az ecreszcsatornan visszamaszni elég nechéz feladat.
Gingrich Yurrnak boven elég ideje van ujratdlteni a
puskajat, majd hosszan célba venni téged. Masodik
16vése mar nem vét el. Amint meghallod a 16vés zajat,
elsotétiil elotted a vilag. Elereszted az esdcsatornat,
és fejjel elore a vonyitdo Zombik Kkarjai kézé zuhansz.
Kalandod itt véger ér.

212.
Tudod a lany nevét? Ha Amy-t kialtasz neki, lapozz
a 312-re. Ha Ameliat, lapozz a 38-ra. Ha Amandat,
lapozz a 197-re.




213-214

213.
A lada nincs bezarva. A tetejét felemelve haromdo-
boznyi pisztolytdltényt, haromdoboznyi puskapat-
ront, egy lires miianyag tiveget ¢s 15 dollart talalsz.
Magadhoz veszed, amit akarsz, majd elhagyod a

halotermet, hogy tovabbindulj a folyoson. Lapozz a
388-ra.

214.

A tudosokat teljesen varatlanul éri a felbukkanasod,
amint fegyverrel a kezedben berontasz az ajton. Azon-
nal felemelik a keziiket, jelezve, hogy megadjak ma-
gukat. Felszolitod 6ket, hogy Iépjenek ki a leng6ajton,
majd be a liften tili elsé cellaba. Ahogy elhaladtok
a felvono mellett, a kopasz tudos mintegy véletlentil
elejti az irotablajat. Lehajol, hogy felvegye, de aztan
feléd ugrik, hogy beoltson a fert6zott vérrel. Dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-3, lapozz a 353-ra. Ha
4-6, lapozz a 27-re.
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215.

Veégignézel a folyoson, hogy felmérd a pusztitast, amit
véghezvittél, majd letérdelsz Borisz melle, aki a faj-
dalomtol ny6szordgve fekszik a foldon, arccal lefelé.
Latod, hogy sulyos sebeket szerzett. Ahogy hatara for-
ditod, vér csurog le a szaja szegletébdl. Feléd nyul, és
erO0sen megragadja mindkét karodat. Kényorgo han-
gon szolal meg. — Idegen, most mar csak rajrad all —
suttogja halkan, mikézben erdltetetten kéhog. — Otto
halott. Gregor halott. A Zombik kora megkezdodott.
Meg kell allitanod Gingrich Yurrt. Meg kell 6lndd a
Zombijait. Minddel végezned kell! — Borisz még egy-
szer, utoljara kiereszti a levegot, és kdzben lecsukja a
szemeit. Erzed, amint a fogasa enyhiil a karodon; a
teste elernyed, és oldalra csuklik a feje. Semmit nem
tehetsz a férfiért. Felallsz, és lassan végigsétalsz a fo-
lyoson, keresztill a Zombik tetemein. Lapozz a 7-re.

216.

A csapoajton atzuhanva fajdalmasan ersz foldet
a lenti padlon. A labaid tébb helyen is eltérnek, te
pedig elajulsz a fajdalomtol. Mikor magadhoz térsz,
nem hiszel a szemednek. Egy nagy, ablaktalan he-
lyiségben vagy, melyet neonlampak vilagitanak meg.
Egy sima kolaphoz vagy lancolva, koriilétted visito
Zombik allnak. Amint meglatnak a lények, egybdl iz-
gatotta valnak. Kozelebb csoszognak, mikdzben egy
magas, vékony, szemiiveges, fehér laborkdpenyt és
gumikesztylt viselo férfi valamit a nyakadba fecsken-
dez. A tuddés magaban kuncog, mikézben elmondja,
hogy Zombi vért kaptal, és hogy hamarosan te leszel
Gingrich Yurr Zombiseregének legujabb katonaja.
Kalandod itt véget ér.
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217.
A zsebeidet végigtapogatva ratalalsz a slusszkulcsra.
Kinyitod a teherauto ajtajat, beugrasz a vezetdiilésbe
¢és raadod a gyujtast. A motor éveknek hatdé masodper-
cekig kéhog, de veégiil egy hangos durranassal, str(,
fekete fiistfelhot okadva beindul. Sebességbe teszed
a jarmuvet, és lenyomod a gazpedalt. A jarmau lassan
kid6cog az udvarra. Ekkor valami hangos ddrrenéssel
a tetore esik. Egy borzalmas arc bukkan fel fejjel lefele
a szélvedon. Egy maganyos Zombi ugrott le az elsd
emeleti ablakbol a tetére. A bestia csapkodni kezdi
az iiveget. Folfelé forditod a fegyvered, és meghuzod
a ravaszt. A szornyeteg feliivolt a fajdalomtol, legurul
a kocsirol és a talajra zuhan. A visszapillanto tiikor-
ben latod, hogy megpraébal feltapaszkodni. Megallsz,
és a motort jarva hagyva kiszallsz. A vérz6 Zombi
elorenyujtott karokkal feléd santikal, mikdzben halk,
reszelGs hangjan az ,cllenség” szot horgi. Ismeért ra-
16sz, ¢s végignezed, amint arccal elore végleg eltertl.
A testhez lépsz, és a labaddal ovatosan megforditod.
Kabatjara a Higson nevet varrtak. Ovatosan atfésiilod
a terepet, de nem talalsz t8bb élGholtat. Visszaugrasz
a teherautdba, a biztonsag kedveéért elhajitod a fegy-
veredet, hogy még véletleniil se keriilhess emiatt baj-
ba, a fokapuhoz hajtasz, és tovig nyomva a gazpedalt
athajtasz rajta. Elszaguldasz az erd¢ felé, és nagyjabol
10 perc elteltével megpillantasz egy lanyt, aki az ut
szeélén séral. Mar messzirdl latod, hogy hossza, széke
haja van, farmert és polot visel, igy biztos vagy benne,
hogy Amy az. Amikor ratiilkolsz, megfordul, és boldo-
gan, ugrabugralva kezd el feléd integetni. Mikor mellé-
érsz, megallsz. — Csinos jargany — mondja nevetve.



218-219

Hatalmas megkonnyebbiilés latni, hogy nem esett
baja, tigyhogy szolsz neki, hogy pattanjon be. Mikéz-
ben ismét felgyorsitasz, még megszidod, amiért az ut
menteén sétalt, de csak legyint, ¢s semmi mas nem ¢ér-
dekli, csak a Gingrich és Zombijai elleni hatborzon-
gato kiizdelmed. Lapozz a 400-ra.

218.

Ha valamikor jol jonne egy elsosegélycsomag, az most
van. Amennyire tudod, bekdtdzdd a sebeidet, am to-
vabbra is elég aggaszto allapotban vagy. De legalabb
meég élsz. A Zombi mar nem ilyen szerencsés. Apro
darabokra szaggatva hever a kdpadlon. Nem veszte-
geted az id6t, tovabbindulsz a folyoson. Hamarosan
egy ajtohoz érsz, ami a bal oldali falbol nyilik. Hallga-
tozva ennél hangos ugatast hallasz kisz{ir6dni. Ha be
akarsz nyitni, lapozz a 26-ra. Ha inkabb tovabbindul-
nal, lapozz a 276-ra.

219.

Valaki a mogotted 1évo 16résszerti ablakon at rad 16tt.
Yurr egyik tudodsa az. Ilyen kis tavolsagbol elég ne-
héz elveteni a ceélpontot. Két golyo is halalos sebet ejt
rajtad. Amy hisztérikusan felsikolt, amint a padlora
rogysz. Egy elsOsegélycsomagjaval megprobal beko-
t6zni, de rajtad mar semmi nem segithet. Kalandod
itt veget ér.
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220.

Tovabbseétalsz a folyoson, a végénél befordulsz balra
és hamarosan egy harmas elagazashoz érkezel. Bal-
ra nézve latod, hogy egyenesen arrafelé vezet vissza a
folyoso, amerrdl érkeztél, és az egyenesen tovabbha-
lad¢ is hamarosan elkanyarodik balra. A jobb oldali
azonban egy szé€les, szonyeggel boritott lépcsdsorba
torkollik, ami lefelé ereszkedik, és amerrdl hangos
kialtasok ¢és dorrenések hallatszodnak fol. Ugy don-
tesz, fegyverrel a kézben indulsz le, hogy megtudd, mi
okozza a hangzavart. Lapozz a 176-ra.

221.

A haloszoba elég nagy, a berendezése hihetetlen gaz-
dagsagrol arulkodik. A falat burgundy szinli tapéta
boritja. A hatalmas agy tolgyfabol késziilt, massziv
sarkait egymasba csavarodo kigyok formajara farag-
tak. Két ¢jjeliszekrény all mellette, szintén télgybdl,
ezek tetején egy-egy modernebb, narancs szinii er-
ny0s lampat latsz. A helyiség antik targyak kincsesba-
nyaja: ruhasszekrények, székek, 6ltozoasztal, egy bor-
boritasu iroasztal, egy viragallvany, egy egész alakos
tikoér, egy gyonyéri, XVIII. szazadi fiokos szekrény
és tobb, érté gonddal kifestett porcelanfigura, melyek
a marvanykandallo folétt sorakoznak. Az ablakon
kitekintve az udvar tarul a szemed elé, amin diihos,
zavarodott Zombik kisebb csapata ténfereg. Gingrich
Yurrnak nyoma sincs. Az agytol balra latod a halé be-
jaratat, jobbra pedig egy kétszarnyu leng6ajtot. Ha at
akarod kutatni ezt a helyiséget, lapozz a 137-re. Ha a
leng0Gajtok mogott szeretnél szétnézni, lapozz a 76-ra.
Ha a hal6 ajtajan 1épnél ki, lapozz a 183-ra.
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222.
Egy kis fiirdobe érkezel. Csupan a csap folé rogzitett
tikrds szekrény kelti fel a figyelmedet a szemkoézti
falon. Ezt kinyitva koétszerekre ¢és egy elsosegélycso-
magra bukkansz, amivel 4 ELETERO pontodat tudod
visszaallitani. Visszatérsz a haloszobaba, és feltlinik,
hogy az éjjeliszekrény fiokja résnyire nyitva van. El-
fog a kivancsisag, ezért teljesen kihuzod. Egy megtdl-
tott pisztolyt (SEBZESE 1k6+2), egy lires pénztarcat,
néhany levelet, egy tollat és egy naplot talalsz ben-
ne. A levelek egy Amy Fletcher nevi lanynak szol-
nak, a feladd bizonyos Helen néni, aki New Yorkban
¢l. A régebbickben foként dorgalasok olvashatoak; a
néni rosszallasat fejezi ki, amiért a lany ugy dontott,
hogy egy megkérddjelezhetd jelleml férfi romaniai
kastélyaba megy szakacsnak. Arrol érdeklodik, hogy
jol van-e, és hogy mikor tér ismét haza, New York-
ba. Késobb mar kénydrgd hangon kéri a lanyt, hogy
térjen vissza az Allamokba. Ahogy telnek a honapok,
ugy valnak az lizenetek egyre kétségbeesettebbekke,
foleg a miatt, amiket a lany irt a ,,fehér képenyes fér-
fiakrol”, arrol, hogy Gingrich Yurr ,,t6k furan™ visel-
kedik, ¢s hogy ,,szérnyl sikolyokat” hall a pincebdl
kisztirddni. Leteszed a leveleket, és épp nekikezdenél
a naplod olvasasanak, amikor hirtelen zajt hallasz oda-
kintr6l. Lépések kozelednek az elszobabol. Ha meg
akarod nézni, mi enneck a forrasa, lapozz a 303-ra. Ha
inkabb kulcsra zarnad a halo ajtajat, lapozz a 258-ra.

223.
Elhaladsz egy diszesen kifaragott mahagoni asztal
mellett, melyen egy nagyobb, mintas vaza és két ki-
sebb porcelanszobor all. A vazan kék szint, egymasba
fonodd viragok lathatoak. Belenézel, de amennyire
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meg tudod allapitani, Gires. Az asztal egyik végében
egy fiokot talalsz. Ezt kinyitva egy méroszalagot, egy
olvasoszemiiveget, egy roman-angol zsebszotart és
egy szamologépet talalsz. Ezek kozill barmit magad-
hoz vehetsz. Ha mindennel megvagy, tovabbindulsz.
Az cl6csarnok hamarosan élesen jobbra fordul, és
nemsokara elérsz egy ajtot, ami a jobb oldali falbol
nyilik, és amire valaki a ,,Takaritoszerek™ feliratot
viselo tablacskat csavarozta fel. Ha be akarsz nyitni,
lapozz a 89-re. Ha inkabb tovabbmennél egyenesen,
lapozz a 311-re.

224,

Leugrasz az erkélyrdl az udvarra. Az érkezés fajdal-
mas ugyan, a holttestek azonban eclég puhak ahhoz,
hogy ne essen komolyabb bajod. Hangos robbanas
hallatszik a magasbol, amint a pancélokol lovedéke
darabokra szakitja az emeletet. Oldalra gurulsz, hogy
minél kevesebb tdormelék talaljon el. Felallsz, majd
az udvaron atvagva bemenekiilsz az északi ajton,
mielétt Gingrich Yurrnak ideje lenne tjratdlteni a
fegyverét. A folyoson halalos csend honol, de tudod,
hogy Zombi-Yurr kétségbeesetten probal levadaszni
téged. Hirtelen eszedbe nyilall a felismerés, hogy az
erkélyen felejtetted a hatizsakod! Mindened elveszett,
ami abban volt. Egyetlen fegyvered maradt, és a zse-
beidben, illetve a magadon hordott targyaid vannak
mar csak nalad; ezekkel leszel kénytelen szembenéz-
ni az oOrtlttel és megmaradt bestiaival. El kell dénte-
ned, hogy a kastély melyik felét kutatod at eldszor.
Ha az északi szarnyban kezdenéd a kutatast, lapozz a
132-re. Ha a nyugatiban, lapozz a 48-ra. Ha a déliben,
lapozz a 236-ra. Ha a keletiben, lapozz a 16-ra.
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225.

Masnap Amy a kora reggeli madarcsicsergésre ¢bred.
A nap ragyogoan siit le ratok, minden csendes és nyu-
godt Melis fest6i kis falucskajaban. A lany elhtizza a
fliggdnyt, és kinéz a fotérre. Az emberek épp a bodé-
ikat nyitjak ki, nem tudva, micsoda szérnyl sorstol
menekiiltek meg. Te azonban nem aludtal olyan jol
a padlasszobadban. Egész éjszaka az el6z6 napi ese-
meények jartak a fejedben, Gjra és Gjra végiggondoltad
minden tettedet. Biztos vagy benne, hogy az Osszes
szobat atvizsgaltad, valami mégsem hagy nyugodni.
Hirtelen rajéssz — az udvaron allo utanfuté! Nem
néztel be a ponyva ala. Probalod meggy6zni magad,
hogy igen val6szintitlen, hogy akar egyetlen Zombi is
ott keresett volna menedéket. Vegiil sikeriil paranoi-
anak elkdnyvelned a dolgot. Lemész reggelizni, hogy
talalkozz Amy-vel. A lany izgatottan mesél arrol, hogy
nemsokara visszarepiil New Yorkba, és azon tanakod-
tok, hogy vajon meddig fognak itt tartani titeket. A va-
lasz titeket is meglep. A helyi politikai érdekek kdzbe-
szolnak, és Kicsivel kés6bb a rendordk kozlik veletek,
hogy mégsem hisznek nektek. Miutan nem akarjak a
turistakat holmi légbdl kapott Zombis térténetekkel
elriasztani, gy ddntottek, hogy nem vizsgaljak ki az
tgyet. Ehelyett hivtak nektek egy taxit, hogy az ki-
vigyen titeket a vasutallomasra — most azonnal. Min-
den tiltakozasotok ellenére szélnek eresztenek titeket.
Masnap Amy New Yorkba repiil, te pedig visszatérsz
Angliaba. Az életed a foiskolan lassan visszatér a régi
kerékvagasba. Végiil lediplomazol, disszertaciodra pe-
dig minden id6k legmagasabb pontszamat kapod.
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226.

Eléred aT-clagazast. Balra nézve latod, hogy a folyoso
meég vagy husz méteren at halad elore, és ott egy aj-
toban ér véget. Jobbra ugyanez a kép fogad. A télgyfa
lada antik darabnak tiinik, a rajta 1év0 zar pedig eleg
gyvengének. Ha balra akarsz tovabbindulni, hogy azt
az ajtot nyisd ki, lapozz a 30-ra. Ha a jobb oldali fo-
lyososzakaszt lezaro ajton nyitnal be, lapozz a 119-re.
Ha a lada zarjat akarod felfesziteni, lapozz a 133-ra.

227.
Hamarosan messze magatok mogott hagyjatok a
kastélyt. Néman, gondolataitokba meriilve sétaltok,
mikézben a borzalmas napok eseményein jarnak a
gondolataitok. Szerencsére mindketten hamarosan
felvidultok, amikor rajotték, mennyire szerencsések
vagytok, hogy ép borrel sikeriilt elmenekiilnétok.
Megszaporazzatok lépteiteket, és csevegni kezdtek,

remélve, hogy még az éjszaka leszallta elGtr elértek
egy faluba. Lapozz a 400-ra.

228.
A detonacio teljes ereje a mellkasodat éri. igy esélyed
sincs ra, hogy tileld a robbanast. Kalandod itt véget
ér.
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229.

Miutan atadod a pénzt Borisznak, a férfi elmondja,
hogy Gingrich Yurr egy elmebeteg Oriilt, aki vilag-
uralmi terveket szovoget. Torz elméjében erre egyet-
len lehetoséget lat: ha Zombiseregével lerohanja az
emberiséget. Yurr gylldéli az embereket, csupan tudo-
sait €s néhany szolgajat hajlando eltlirni, 6ket is csak
azért, mert nincs mas valasztasa. A tudosok segitik,
hogy valora valtsa gonosz tervét: ¢veken at kiserle-
teztek fold alartti laboratériumukban, hogy kifejlesz-
szenek egy mutans gént, amit hogyha vérrel keverve
fizikailag legyengiilt emberekbe oltanak be, az agyat-
lan Zombiva valtoztatja az aldozatot. Az elmult évben
Yurr gengszterei tobb szaz szerencsétlent raboltak el
¢és ¢heztettek ki, amig elég gyengévé nem valtak ah-
hoz, hogy atalakirthassak dket. A Zombikat fold alatti
cellakban, féelhomalyban tartjak fogva. Néhanyukat
idonként a felszinre engedik, hogy a belsé udvaron
koéborolva elszorakoztassak a milliomost, aki szereti
nézni, amint verre ¢hezve bedithddnek, és pusztitani
kezdenek mindent, amit csak talalnak maguk kéril.
Borisz biztos benne, hogy Gingrich elébb-utobb sajat
maganak is beadja a szérumot, hogy a sereg ¢lére allva
gyozelemre vezesse hordait.

— Nem tul meglepo hat, hogy még azelott el akarunk
innen szabadulni, miel6tt ez megtorténne — mondja
homlokat rancolva a férfi. — Elég sok pénzt keresiink
itt, de nem hagyhatjuk el a kastélyt, igy ennek nem
sok eértelme van. Gregorral abban reménykediink,
hogy meg tudjuk vesztegetni az egyik tudost, hogy
amint lehet, juttasson ki minket err6l az istenverte
helyrél. Mar féljiik a pillanatot, amikor Yurr a vilagra
szabaditja Zombiseregét. De talan te megallithatod.
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Nagy feladat, de nem lehetetlen. Ehhez végezned kell
az Osszes ¢loholtjaval. Ha ez nem sikeriil, és akar csak
egy is ,eletben” marad, ugy halalra vagyunk itélve. Es
te is.

Borisz keétségbeesett szavai még sokaig csengenek a
filledben. Amit Yurr-r61 mondott, Oriiltségnek hang-
zik, de talan igaz. Lehet, hogy azok a lények, amik-
kel ideérkezésedkor az udvaron talalkoztal, Zombik
voltak? Lehet, hogy ratalaltal azokra a titokzatos lé-
nyekre, amiket egész nyaron kerestél? Vagy ok fognak
hamarosan rad talalni? Elmosolyodsz, és elmondod
Borisznak, hogy nincs vesztenivalod, tigyhogy meg-
probalkozol a dologgal — vagy pedig belehalsz. A két
férfi halasan megveregeti a valladat.

— Mielott elmész, adnék par jo tanacsot, idegen —
mondja Borisz, mikézben a csuklédra pillant. — Gon-
doskodj rola, hogy ne keriiljon Zombi vér a sebeid-
re, kiillénben te is hozzajuk hasonlova valsz. A virus
nagyon fert6z6. — Ha meg akarod kérdezni a férfitol,
van-e barmi olyasmi itt a raktarban, ami a segitséged-
re lehet, lapozz a 329-re. Ha megkdszéndd az eddigi
segitséget, és elbucsuzol t6litk, majd a szemkozti fa-
lon 1évé ajtohoz 1épsz, lapozz a 157-re.
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230.

Guggolva kozelited meg az asztalt, hogy az udvaron
ténfergd Zombik ne vegyenek észre. A keleti szarny
elsé emeletének erkélye felé iranyitod a szerkezetet,
ahova egy gépagyut rogzitettek. igy mar felismered,
egy 30 mm-es Browning az, egy igen erds gépfegyver,
ami elképesztd sebességgel képes magabol okadni a
l6vedékeket. Ha oda tudnal jutni, nem okozna gondot
veégezni a kinti sépredékkel. Az erkélyre vezeto live-
gezett ajtok ekkor hirtelen szétnyilnak, és Gingrich
Yurr ismerds alakja lép ki rajra. Egyik kezében egy
vérrel teli injekcios tlit, a masikban egy teli poharat
tart, és amint végigjaratja szemeit a teremtmeényein,
oriilt modjara rajuk ordit. Az éléholtak felé fordul-
nak. Yurr abbahagyja a kiabalast. N¢hany masodper-
cig teljesen mozdulatlanul all, aztan a nyakaba nyom-
ja a fecskendO tartalmat, és felhajtja az egész kupat.
Legrosszabb félelmeid igazolodnak be, amint a férfi
a szemed elott valtozik at Zombiva. Bore elszirkiil,
felszakadozik és felholyagosodik. Bevérzett szemei
tejfehérré valtoznak, és besiillyednek a szemgoédrei-
be. Ajkai megrepednek, vérezni kezdenek. Osszetori a
kezében tartott poharat, melynek szilankjai szétvag-
dossak a tenyerét, de mintha ez a legkevésbé sem za-
varna. A férfi feltivolt. Megszinik embernek lenni!
Most mar 6 is csak egy megszallott, aki vért képve
hergeli bajtarsait, hogy egylitt forgassak fel a vilagot.
Az orditoz6 Zombik hangja még sokaig cseng a fiiled-
ben, mikézben visszarohansz a folyoson és le a 1ép-
csdsoron. Lapozz az 57-re.
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231.

Szerencsétleniil érkezel a padlora, kibicsaklik a bo-
kad. Vesztesz 1 ELETERS pontot. A hatalmas Zombi,
ami rad tamadt, mozdulatlanul hever a tdbbi tetem
kozott. A fent tarolt dobozok és borondok egy része
veled egyilitt zuhant le odafentrél. Ha at akarod ezeket
kutatni, lapozz a 336-ra. Ha inkabb a folyoso vegen
allo lifthez lépnél, lapozz a 367-re.

232.

Valahogy sikeril tulélned a Zombik rohamat. Atlépsz
a tetemeken — egyik-masik még egy utolsot randul —,
hogy a cellaban is koril tudj nézni. Az egyik leny vér-
aztarta polojanak felsg zsebébdl egy eziist livegese log
ki. Ezt magadhoz veszed, és megrazod. Valami folya-
dék 16tydg benne. Lecsavarod a tetejét, és beleszip-
pantasz. Kiilonds szaga van, ami leginkabb kesernyes
mandulara emlékeztet. Ha fel akarod hajtani a folya-
dékot, lapozz a 376-ra. Ha inkabb kiéntéd a foldre,
lapozz az 56-ra.

233.
A haloé ablakan kitekintve latod, hogy a talaj nagyjabol
huszmeéternyire van alattad. Elég valosziniitlen, hogy
épségben meg tudnal uszni egy ilyen esést. Ha ennek
ellenére is meg akarod ezt kisérelni, lapozz a 87-re.
Ha inkabb maradnal, ahol vagy, lapozz a 327-re.
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234,

Az ajtok a robbanas hatasara kitiiremkednek, kickel-
ve a liftet az aknaban, igy az megall. Hallod, amint a
motor hangosan berreg, és probalja lejjebb juttatni a
mozdithatatlannak tliné terhet. Ezen feliil egy lyukat
is észreveszel a padléban, ami eddig nem volt ott, és
ami épp elég nagynak tiinik ahhoz, hogy atbujj rajta.
A lenti sotétségbe pillantva tugy becsiiléd, talan 6t
meéterre lehet alattad a talaj. Ha le akarsz ereszkedni
a liftkabeleken, lapozz a 80-ra. Ha inkabb ugranal, la-
pozz a 343-ra.

235.

A két lomha Zombitol elég egyszerl volt megszaba-
dulnod, de tudod, hogy hacsak nem sikeriil 16fegyvert
talalnod, nem lesz esélyed nagyobb hordakkal szem-
ben. Atlépsz a két tetemen, és korbenézel a szekrény
belsejében. Odabenn egy kis féemdobozt talalsz, mely-
re egy zold keresztet festettek. Egy elsosegélycsomag
az, amivel 4 ELETERS pontnyi sebesiilest tudsz ellatni.
Ezen kiviil két dobozban pisztolytéltényeket is talalsz,
amiket szintén elteszel. Ha fegyvered nem is, munici-
od mar van. A helyiségnek nincsen masik kijarata, igy
visszamesz a folyosora. Lapozz a 265-re.
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236.

Csendben, fegyverrel a kezedben lopakodsz végig a
folyosokon, mig el nem éred a déli szarnyat. Minden
ajton benézel, de Yurrnak nem akadsz nyomara. Az
egyik teremben egy bezart szekrényre akadsz, amit
egy, a foldén heverd, csavarhuizoval sikertil kinyitnod.
Ebben egy leflirészelt csdvi sorétes puskat (SEBZESE
1k6+4) és egy doboznyi patront talalsz. Hirtelen egy
autd motorja bog bele az ¢jszakaba. A legk&zelebbi
ablakon kinézve latod, hogy a keleti szarny garazs-
ajtaja tarva-nyitva tatong. Fegyverrel a kezedben kiro-
hansz az udvarra. Lapozz a 369-re.

237.
A kalapacs atsuhan a levegon, és alig néhany centivel
vétve el a fejed, beleall az ajtoba. Lapozz a 399-re.



238-239

238.

Egy gazdagon berendezett dolgozoszobaba érkeztél,
melynek kézepén egy diofabol késziilt iroasztal all,
mogotte pedig egy magas tamlaju, fekete borszéek. Az
asztalon egy laptopot ¢s egy telefont latsz. Az egyik
falat teljes hosszaban egy megpakolt kényvespolc
foglalja el, a tObbit mitoldgiai lények részletes rajzai
boritjak. Vérfarkasok, Vampirok, Démonok, Ghoulok,
Lidércek ¢és egyéb borzalmas tulvilagi teremtmeények,
melyek koziil néhanyat fel sem ismersz, ami — figye-
lembe véve, hogy a téma szakértdje vagy — igen meg-
lep6. A Zombik természetesen itt is kiilon figyelmet
kaptak — egy kiilon falat, amin tébb szaz, a kastélyban
késziilt kép keriilt kiallitasra. Amy latja, hogy elmeriil-
tél a képek nézegetésében, igy rad szol, hogy folytas-
satok a menekiilésetek megtervezését. Ha telefonalni
akarsz, lapozz a 323-ra. Ha a laptopot kapcsolnad be,
lapozz a 201-re.

239.
A ruhasszekrényekben talalsz egy valtas ruhat ¢és egy
laborkdpenyt, ezeket a zsakodba gyliréd. Ezen kiviil
az Oltézoasztal egyik fiokjaban ralelsz 3 dollarra ¢s egy
nagyitora is, ugy dontesz, ezeket is magadhoz veszed.
Ha ezek utan a lengGajtokon lépnel be, lapozz a 76-ra.
Ha tavoznal a halobol, lapozz a 183-ra.




240-241

240.

A padlor itt szonyeg boritja, a falakon pedig vilagos,
mintas tapéta van. Itt-ott egy-egy csendéletet vagy
tikrdt is megpillantasz, de ezek egyike sem tlnik
érdekesnek vagy fontosnak. Addig gyalogolsz, mig
a folyoso é¢élesen balra nem fordul. Ahogy belépsz a
forduloba, a jobb oldali falban, toled nagyjabol husz-
méternyire egy fehér ajtot veszel észre, amire voros
festékkel a ,, Tornaterem” feliratot festették. Ha be
akarsz nyitni, lapozz a 342-re. Ha inkabb tovabbmen-
nél, lapozz a 12-re.

241.
Mivel nincs semmi, ami megvédjen a detonaciotol, a
granat ereje telibe kap. A sziik liftben a robbanas ha-
tasa halalos. Kalandod itt véget ér.




242-243

242,

Megragadod a fegyvert, és 10sz. Ilyen kézelrol lehetet-
len nem eltalalnod a bestiat. A Zombi hatraesik, majd
veégiggurul a csigalépcson. Hirtelen hangos robbanas
razza meg a kastélyt a melybol. A 16késhullam téged
is hatrataszit, egyenesen neki a harangnak. Vesztesz 2
ELETERO pontot. Fiist szall fel odalentrdl, de a torony
szerencsére még stabilan all. A 1épcsGsort romok tor-
laszoljak el, arra most mar nem mehetsz vissza, igy
kénytelen vagy egy masik ut utan nézni. Felkapsz egy
téglat, és betérdd vele az egyik ora szamlapjat. Ezer-
nyi apro szilank boritja be a hiszméternyire alattad
elteriil6 tetot. Ha van nalad némi kotél és egy csaklya,
lapozz a 150-re. Ha nincs, lapozz a 99-re.

243.

Ahogy a Zombihorda kézeledik, 16ni kezded a laka-
tot. Az azonban massziv acélbol késziilt, a golyok egy-
szerlen lepattannak rola. Megfordulsz, hogy tliz ala
vedd a Zombikat, és par percig sikertil is feltartanod
Oket, vegiil azonban a talajra rantanak, ¢s marcangol-
ni kezdenek. Hamarosan tet6tdl talpig véres leszel, és
megfert6zodsz. Par perc elteltével csatlakozol a csiir-
héhez, és a rettegéstdl sikito Amy iildozésére indulsz.
Kalandod itt véget ér.






244-245

244,

Ahogy centirdl centire oldalazol végig a keskeny ja-
ratban, a tavolban fényt veszel észre, a levegot azon-
ban gyomorforgato, leginkabb zaptojaséhoz hasonlo
bliz kezdi el betdlteni. Olyan csendben haladsz to-
vabb, ahogy csak tudsz. Végiil eléred a jarat véget, és
megpillantod a — leginkabb egy miihelyre hasonlito —
helyiséget, amihez az vezet. A bal oldali falban egy
hasznalaton kivili kandallot latsz, ami elott egy allo
all. A jobb oldali fal mentén egy hosszii munkaasztal
all, melynek sz¢lére egy satut erdsitettek, tetején pedig
torott szerszamok sorakoznak. A szemkozti falat ron-
gyos, narancssarga fiiggény takarja. Ahogy belépsz a
terembe, a fiiggdnyt hirtelen félholt, vicsorgo, szakadt
ruhazati emberek rantjak félre, akik rad rontanak, és
megprobalnak torétt karmaikkal beléd marni. A lé-
nyek bore sziirke és nyilt, gennyes sebekkel tarkitott.
Hossza, kocos hajuk van, elfeketedett szajukbol, me-
lyet szinte teljesen megtdlt megduzzadt nyelviik, mar
minden foguk kihullt. Beesett, iires tekintetii szeme-
ik kézépen tejfehérek, szemgodriik szélénél azonban
latszanak a vérvords karikak is. A bestiak horogve,
sikitva rohannak feléd. Osszesen nyolc Zombival né-
zel farkasszemet! Meg kell kiizdened veliik, akar fegy-
verrel, akar puszta kézzel. Ha sikeriil végezned veliik,
lapozz a 395-re.

245.

Megprobalsz benyitni az ajton, ami mogeé a lany me-
nekiilt, de az zarva van. Kopogasodra hisztérikus si-
kitas eés kiabalas hallatszik csak ki. Probalod tudtara
adni, hogy segiteni akarsz neki megszdkni innen, de
csak hangos sikitast hallasz odabentrél. Ha a nevén
akarod szolitani, lapozz a 212-re. Ha inkabb kimennél
az udvarra, lapozz a 348-ra.



246-247

246.
Az ajto egy nagyobb raktarszobaba nyilik, ami kar-
tondobozokkal van tele. Ha meg akarod nézni, mi van
ezekben, lapozz a 34-re. Ha még nem nyitottal be a
masik ajton, és most igy tennél, lapozz a 281-re. Ha
inkabb tovabbmennél a folyoson, lapozz a 81-re.

247.

Hallod, amint a garazsban ismét felbog az autdé motor-
ja. Az ajton bepillantva végre ratalalsz Gingrich Yurra,
aki az Austin Healey vezetGiilésében iil, és oriilt kaca-
gas koézben nyomkodja a gazpedalt. Az auto mellett
egy régi, rozsdas teherauto parkol. Ilyen kézelrol latva
a ferfit szamodra is egyértelmien latszik, hogy meny-
nyire nem ¢épelméjl, az atalakulasnak koszénhetoen
ugyanis a belsejében €10 gonosz gyakorlatilag Kkitilt
Zombi szemeire és szétszaggatott htisara. A férfi ekkor
észreveszi, hogy figyeled, és még hangosabban kezdi
bogetni a motort. Ezutan megprobalja sebességbe
tenni a valtot, de ez lathatdlag Gsszezavarja, ugyanis
az atvaltozas hatasara elfelejtette, hogyan kell vezetni!
A csalodottsaga hamarosan dithbe csap at, rangatni
kezdi a sebvaltokart, végiil a kocsi hirtelen megugrik.
Erre kénytelen vagy hatraugrani, mert nem akarod,
hogy ez az elmebeteg oriilt elgazoljon. A férfi teljes
sebességgel szaguld ki a garazsbol. Latod, hogy meg-
probal megfordulni, hogy elgazoljon, ez azonban lat-
szolag nehezére esikYurrnak, a kocsi ugyanis kisodro-
dik. Ha az északi szarny bejaratan akarsz beszaladni,
lapozz a 11-re. Ha megvetnéd a labadat, ¢s leloned
Gingrich-et, lapozz a 144-re.



248-250

248.

A folyoso ismeét balra kanyarodik, ¢s egy ajtohoz ve-
zet. Hirtelen kutyaugatas hangzik fel a hatad mogil.
Egy nagy csapat vad tekintet(, nyaladzé Harci Kutya
tamadott rad a sarok mdogiil. A vékony, igen agressziv
bestiak teljes sebességgel neked ugranak. Ugy don-
tesz, az ajto felé iramodsz. Ha rajtad van a vértezet,
lapozz a 39-re. Ha nincs, lapozz a 326-ra.

249.

Megfordulsz, ¢s rohanni kezdesz, mikézben fegyve-
reddel a felé az ablak felé kezdesz el tlizelni, ami mo-
gl kilog a puska cséve. Yurr visszavonul, ¢és ez az id6
épp elég neked ahhoz, hogy elérd a kettds ajtot, majd
bezard azt magad mogott, még mielott a Zombik
utolérhetnének. Fiiledet a szemkdzti ajtora tapasztva
hallod, hogy a lany odabenn még mindig sikit. ﬁgy
dontesz, hogy segitesz rajta, ¢s a nevén szolitod. La-
pozz a 212-re.

250.
A rozoga lépcsdsor a kastély foldszintjére vezet. Ha-
talmas megkdénnyebbiilés, hogy ismét a bordodén
érezheted a napfényt, miutan napokon at sinylodtél
a homalyos cellaban. Szemeid kdénnyezni kezdenek,
ahogy igyekeznek hozzaszokni a vakitonak hato ra-
gyvogashoz, ami a szemkozti fal egyik magas ablakan at
aramlik be az elGcsarnokba, melynek kdzepén, téled
jobbra és balra is, vords szényeg fut keresztbe. Ahogy
kérbetekintesz, tobb életnagysagu portreét is latsz kor-
ben, a szines falakon. Ha kozelebbrdél is meg akarod
ezeket vizsgalni, lapozz a 354-re. Ha balra indulnal a
folyoson, lapozz a 223-ra. Ha jobbra, lapozz a 113-ra.



251-252

251.

A vasajté egy megvilagitott laborba nyilik, melynek
rozsdamentes acélbutorain mikroszkopok, kiilonféle
meéretd és alaku livegesek, lombikok, pipettak, hGmeé-
rok, mérlegek és ilivegtartalyok sorakoznak, amikben
rotyogo, bugyogo folyadékok vannak. A falakon tGveg-
ajtaju szekrények huzodnak, melyek egyikében harom
nagy, voros folyadékot tartalmazoé iivegesét latsz —
minden valoszinliség szerint Zombivirussal fertdzott
véres palackok ezek. A terem tilsé végében egy fe-
kete, toloajtos szekrény all, melynek bal oldalan egy
Ujabb lezart vasajto nyilik. Ha szét akarod torni a vért
tartalmazo palackokat, lapozz a 90-re. Ha be akarsz
nyitni a vasajton, lapozz a 320-ra.

252,

A folyoson befordulva hamarosan egy harmas elaga-
zashoz érkezel. Jobbra a folyoso egyenesen arra vezet
vissza, amerrol érkeztél, ¢s latod, hogy ami egyene-
sen halad tovabb, az is hamarosan jobbra kanyarodik.
Balra egy széles, szOnyeggel boritott 1épcsdsort latsz,
ami lefelé ereszkedik, mely iranybol hangos kialtasok
és dorrenések hallatszodnak fol. ﬁgy dontesz, fegy-
verrel a kézben indulsz le, hogy megtrudd, mi okozza
ezt a ricsajt. Lapozz a 176-ra.



253-254

253.
Az egyik Zombi megprobalja elkapni a granatot,
amint elrepiil a feje folott, de nem jar sikerrel, csak a
levegot sikeriil megmarkolnia. Néhany masodperccel
keésobb a fegyver felrobban a Zombihorda kdzepén. A
lokéshullam telibe kapja ellenfeleidet, ¢és apré dara-
bokra tépi 6ket. Csokkentsd a szamukat 2k6+1-gyel.
Felpattansz, hogy valasztott fegyvereddel megkiizdj a
maradékkal. Lapozz a 17-re.

Wi

254,

Ugy dontesz, a lyukon at bekukucskalsz, hogy meg-
mutasd a lanynak, nem vagy Zombi. Mikézben ezt te-
szed, egy kiillondsen nagy fejii, magas férfi séral végig
hangtalanul a folyoson, puskaval a kezében, egyene-
sen feléd. Gingrich Yurr rad néz, amint nyaktol felfelé
eltlinsz az ajtoban, és magaban felkuncog. L.6ni kezd,
és addig abba sem hagyja, amig ki nem fogy a télté-
nyekbdl. Kalandod itt véget ér.




255-256

255.

Ahogy az ajto fele kozelitesz, fotr étel szaga liti meg
az orrodat. Azonnal korog egyet a gyomrod. Az eves
gondolata igen csabitd, igy rdégvest berohansz. Egy
kis, gyéren megvilagitott szobaban talalod magad —
mely valoszintileg Otto otthona lehet. Az egyik sarok-
ban egy kovacsoltvas agykereten mocskos matracot
latsz heverni, a szemkozti fal mellett pedig egy Greg
gaztlizhely all, rajta egy labas, amiben krumpli f6. E
folott egy zold szinli — mar tébb helyen is lepattogzott
festekkel bird — szekrény log, melynek egyik polcan
konyhai edények, egy masikon pedig jorészt rothadas-
nak indult zéldségek sorakoznak. A padlon egy vilagos
hatizsak hever, rajta diszes betiikkel a ,,Hendrix” szo
olvashato. Ezt kinyitva csupan néhany kockat, harom
ceruzat, néhany pénzérmét, egy megtépett konyvet és
egy tangoharmonikakrol szold magazint latsz. Ezek
egyike sem tlinik igazan hasznosnak, igy kihajitod
Oket a zsakbol, amit aztan a hatadra veszel. A szoba
kdzepén egy rozoga, laminalt tetejl asztal all, melyen
egy fiizet hever, mellette pedig egy féltanyérnyi fasirt
és fott krumpli. Ha be akarod fejezni Ott6 ebédjét,
lapozz a 317-re. Ha inkabb tavozol a szobabdl, ¢és a
folyoson indulsz tovabb, lapozz a 93-ra.

256.
Az elso sorozatot tuléld Zombik felérnek az erkélyre,
és rad tamadnak. Csokkentsd ELETERG pontjaidat a
talélok szamaval. Ha meég életben vagy, sajat fegyve-
reddel kell befejezned a kiizdelmet. Amennyiben vég-
zel a tamadoiddal, lapozz a 182-re.




257-258

257.

Az oreg lift lassan, remegve ereszkedik le, és végiil
megall a f6ldszinten. Az ajtok lassan oldalra cstusznak.
Elég meglepé fogadtatasban van részed. Négy Zombi
mogott, akiket mintegy €10 pajzsként hasznal, az Oriilt
Gingrich Yurr all személyesen, aki tébolyult modon
rohog, és kdzben az O6klét razza feléd. Az egyik ¢loha-
lott kezében granartot latsz. Megprobalod gyorsan be-
csukni a liftajtot a 2-es ¢s az A gomb egylittes nyomva
tartasaval, mikézben golyokkal szorod meg a Zombi-
kat. Mind a négy bestia kap egy-egy halalos talalatot,
Yurr azonban leguggol teremtményei mogott, igy sér-
tetlentlil megussza a tamadasodat. Mikodzben a keézi-
granatos egyed Osszerogyik, a férfi jol hatba taszajtja,
¢és sikertil a liftbe 16knie, mielétt az ajtdé bezaroédhat-
na. A hulla a padlora dol, és ahogy a felvond lassan
ereszkedni kezd az alagsor felé, elejti a robbanodszert.
Az ezt koveto hatalmas robbanas eldl nincs menekves.
Ha van rajtad golyoallo mellény, lapozz az 50-re. Ha
nincs, lapozz a 241-re.

258.
Fiiledet az ajtonak tapasztva hallod, hogy a lépések
megtorpannak a szoba elott. Ezutan a Zombik tul-
sagosan is ismerds morgasa iiti meg a fiiledet. Ha az
ajton at le akarod 16ni a bestiakat, lapozz a 142-re.
Ha inkabb csendben maradnal, és nem mozdulnal,
lapozz a 318-ra.






259-260

259.

Célzol, ¢s eleresztesz néhany jol iranyzott 16vést, ami-
tol a zar faszilankok zaporanak kiséretében kiszakad.
Az ajto kitarul, mogdtte egy nagy, gyengén megvila-
gitott, ablaktalan helyiség tarul fel elotted, ami leg-
inkabb egy haléra emlékeztet. Osszesen hat priccset
latsz a falak mellett, melyek mocskos matracai szét-
tépve hevernek szanaszét a padlon. Amint benézel,
egybdl tudod, mi volt a kiillonds hangok forrasa: egy
csapatnyi dithés Zombi all veled szemben. Egy ré-
szitknek hianyzik egyik-masik végtagja, masok arcan
és testén tatongo sebeket latsz, és mindannyian egy-
massal harcolnak. Amint észrevesznek, egy pillanat-
ra megallnak. K&6zos ellenfelet, egy embert talaltak!
Osszesen tizenhét él6halott bestiat szamolsz dssze a
teremben, amik egy lényként 6zdnlenek feléd eldre-
nyujtott karokkal. Ha van nalad egy kézigranat, €s ugy
¢érzed, ez a megfeleld pillanat a hasznalatara, lapozz a
357-re. Ha nincs, masik fegyverrel kell megvédened
magad — lapozz a 270-re.

260.

Szegény Amyt nagyon bantja a blintudat, Gjra és Gjra
bocsanatot kér t6led, amiért véletleniil meglott. A
vallan lévé taskabol eléhuz egy elsdsegélycsomagot,
és segit bekotni a sebedet. Kapsz 2 ELETERS pontot.
Most mar tudja, hogy tényleg csak segiteni akarsz
neki. Azt valaszolod, hogy a te hibad volt az egész, és
jelen kortlmeények kézott azonnal meg kellett volna
neki mondanod neki az igazat, miszerint egy naplo-
ban olvastad a nevét. Lapozz a 193-ra.



261-263

261.
Ahogy felemeled a fedelet, halk kattanast hallasz,
amit sebes ketyegés kovet. Mieldtt cselekedni tud-
nal, hatalmas robbanas razza meg a folyosot. A ladat
csapda védte, egy bomba, ami egyenesen a képedbe
robbant. Vesztesz 10 ELETERS pontot. Ha még ¢letben
vagy, lapozz a 106-ra.

262.
Fegyvert valasztasz, majd belépsz a terembe, hogy
megkiizdj a huszonnyolc éléholttal. Az esélyek nem
valami jok. Ha mégis sikeriil gy6zelmet aratnod, la-
pozz a 298-ra.

263.
A szekrények nagy része iires, csupan egyetlenegyben
talalsz egy bOr pénztarcat. Nehany blokk, ket klub-
tagsagi kartya, egy hitelkartya, 4 dollar és egy darab
papir, amire ceruzaval a 333-as szamot firkaltak: ez
minden, amit rejteget. Zsebre teszed szerzemeényei-
det, majd elhagyod a termet. Lapozz a 220-ra.

Wi




264-265

264.

—Ez kénnyli — mondja Amy. —Yurr egy Austin Healey-t
vezet, ezt valoszinlleg te is tudod mar. — Amint beirod
az auto tipusat, a rendszer elindul, és néhany ikont je-
lenit meg a képernyOn. — Nincs internetkapcsolat. Ez
olyan diihité — mondja Amy. De az egyik dokumen-
tum cime érdekesnek tinik: ,,Vészkijarat”. Ha meg
akarod ezt nyitni, lapozz a 77-re. Ha inkabb megpro-
balnal felhivni valakit a telefonon, és még nem tetted,
lapozz a 323-ra.

265.
A folyoso jobb oldali falaban egy alig egy méter ma-
gas ajtot veszel észre, amit egy egyszerl tolozar tart
csukva. Ha ki akarod nyitni, lapozz a 84-re. Ha nem,
és inkabb tovabbmennél a folyoson, lapozz a 202-re.



266-267

266.

A vérszomjas hordaba trited a fegyvered tarat. Tob-
ben a talajra rogynak, tarsaik azonban nem torédnek
a kialtasaikkal, egyszerlien atlépnek rajruk. Mielott
Ojratarazhatnad a fegyvered, az éloholtak foldre te-
pernek, és 6sszevéreznek. Hamarosan te is megferto-
z0dsz, és a visito falkahoz csatlakozva Amy lildozése-
re indulsz, aki a rettegéstdl sikitva menekiil eldletek.
Kalandod itt véget ér.

267.
A fajdalom szinte elviselhetetlen, remegd kezekkel
nyitod ki a elsdsegélycsomagot. Szerencsére mindent
talalsz benne, amire sziikséged van ahhoz, hogy be-
kdsd magad és elallitsd a vérzést. Kapsz 4 ELETERS
pontot. A robbanas hatasatol imbolyogva indulsz to-
vabb a folyoson. Lapozz a 25-re.




268-270

268.
Gyorsan atkutatod a Zombik rongyos ruhait: egy do-
boz gyufa és 7 dollar a jutalmad. Ezutan kinyitod a
halo ajtajat, ¢és tavozol. Lapozz a 183-ra.

269.
A tlzlétran lenézve huszonnégy Zombit pillantasz
meg, amik folfelé tantorognak. Ha van nalad egy kézi-
granat, és azt most hasznalni akarod, lapozz a 331-re.
Ha nincs nalad, lapozz a 151-re.

270.
A tizenheét Zombi egyszerre ront feléd a haloterem-
bol, hogy cafatokra tépjen. Gyorsan elékapod valasz-
tott fegyveredet, hogy végezz veliik. Ha gyozelmet
aratsz felettiik, lapozz a 145-re.






271-273

271.

A folyoson hirtelen egy férfi tlinik fel, aki teljes erdbdl,
sikoltozva rohan feléd. Embernek néz ki, nem pedig
olyan Zombinak, mint amilyenekkel eddig talalkoztal.
— Segitség! Segitség! Jonnek! Segitség! — kialtja remiil-
ten. Ahogy kozelebb ér, a kopasz fejérdl, narancssarga
kezeslabasarol es fekete katonai bakancsarol azonnal
felismered: Borisz az, akivel még a raktarban talalkoz-
tal. Mogotte egy kisebb csapat Zombi kézeledik, a
férfir tildozve. A bestiak egymast 16kddsve probalnak
elérébb jutni, hogy elsonek tehessék ra keziiket a friss
husra. Borisz, aki kimeriiltnek latszik, hirtelen meg-
botlik, és nagyjabadl tizméternyire téled elteriil a pad-
16n. Gyorsan el kell dontened, mitévd légy. Ha vissza
akarsz menni a haloba, és hagynad, hogy az ¢loholtak
felfaljak a férfit, lapozz a 37-re. Ha megveted a labad,
és megkiizdesz a hordaval, lapozz a 339-re.

272.

Kicsatolod a ket rogzito csatot, és leemeled a doboz
tetejet. Elégedett vagy a zsakmanyoddal: egy golyoallo
mellényt és egy els6segélycsomagot talalsz. Utobbi 4
ELETERO pontot ad vissza. Ha még nem tetted vol-
na, és most ki akarod nyitni a hegediitokot is, lapozz
a 105-re. Ha inkabb tavoznal a szobabodl, és tovabb-
mennél a folyoson, lapozz a 252-re.

273.
Folytatod a kazanhaz atkutatasat, és végiil ratalalsz
egy feszitGvasra (SEBzESE 1k6), amit néhany csd mellé
tamasztottak le. Nem talalsz semmi mast, ami hasz-
nosnak tiinne, ezért gy dontesz, a kampon logo
kulccsal megprobalsz benyitni a szemkdzti ajton. La-
pozz a 309-re.



274277

274.

Tobb killonbdzo kulcskombinaciot is kipréobalsz, de
egyik sem nyitja ki a lakatot. Végiil dithodben a leg-
kisebb kulcsot tulsagosan is erfsen probalod meg el-
forditani, amitol az beletorik a zarba. A darabkat mar
nem tudod kiszedni, igy kénytelen vagy elhagyni a la-
boratoriumot, és tovabbindulni a folyoson. Lapozz a
164-re.

275.

A golyoallo mellény a repeszek nagy részét felfogta,
csupan néhany kisebb fémdarab allt bele a labadba —
vesztesz 2 ELETERO pontot. A Zombi, ami a granatot
tartotta, mar nem volt ilyen szerencsés — sem pedig a
tarsai. Ok a robbanas teljes erejét kozvetlen kozelrdl
kaptak, és immaron apro darabokban hevernek sza-
naszet. CsOkkentsd a horda létszamat 2ké6+1-gyel.
Ezutan felkelsz, és valasztott fegyvereddel felkésziilsz
az Osszecsapasra. Lapozz a 17-re.

276.
Hamarosan elérkezel egy 1ijabb ajtohoz, ez a jobb ol-
dali falbol nyilik. A kilincset lenyomva megallapitod,
hogy zarva van. Tovabb egyenesen egy T-elagazast
veszel észre, a szemkozti fal mellett pedig egy télgyfa
ladat. Lapozz a 226-ra.

277.
Ha tovabb akarsz rohanni a létra felé, lapozz a 134-re.
Ha inkabb visszatérnél a kettds ajto fedezékébe, la-
pozz a 249-re.



278=-279

278.

A csatornat hamarosan téglafal zarja el, a szennyviz
innen egy csévon at hompolydg tovabb, ami a fal alja-
bol nyilik. A nyilas talsagosan keskeny ahhoz, hogy
végigmaszhass rajta — nem mintha megfordult volna
a fejedben akar csak a gondolata is, hogy ezt tedd!
Nincs mas valasztasod, kénytelen vagy visszatérni a
korabban latott aknahoz, és azon keresztiil kimaszni
innen. Lapozz a 173-ra.

279.

A levelek egy Amy Fletcher nevii lanynak szolnak, a
feladd bizonyos Helen néni, aki New Yorkban ¢l. A
régebbiekben féként dorgalasok olvasharoak; a néni
rosszallasat fejezi ki, amiért a lany ugy dontétt, hogy
egy megkérdodjelezhetd jellemt férfi romaniai kasté-
lyaba megy szakacsnak. Arrol erdeklodik, hogy jol
van-¢, €¢s hogy mikor tér ismét haza, New Yorba. Ké-
sObb mar konyorgé hangon kéri a lanyt, hogy térjen
vissza az Allamokba. Ahogy telnek a hoénapok, agy
valnak az lizenetek egyre kétségbeesettebbekke, fo-
leg a miatt, amiket a lany irt a ,.fehér kdpenyes fér-
fiakrol”, arrol, hogy Gingrich Yurr ,,t6k furan® visel-
kedik, és hogy ,,szornyl sikolyokat” hall a pincébdl
kiszlirddni. Leteszed a leveleket, eés épp nekikezdenél
a naplo olvasasanak, amikor hirtelen zajt hallasz oda-
kintrol. Lépések kozelednek az elGszoba iranyabol.
Ha meg akarod nézni, mi ennek a forrasa, lapozz a
303-ra. Ha inkabb kulcsra zarnad a halo ajtajat, la-
pozz a 258-ra.






280-281

280.

Miutan lel6kdd a Zombikat az erkélyrél, a Browning-
hoz lépsz, és ellendrzdd a téltényeket. Tobb ladanyi
tdltényhevedert latsz mellette, ami minden kétséget
kizaroan elég a kozeledo Osszecsapasra. A foldre te-
szed hartizsakodat, hogy kénnyebben mozoghass a
neheéz 16fegyverrel a valladon. Kibiztositod, és meg-
célzod a lenti Zombikat. Osszesen huszonnégyen van-
nak, és egymast 16kdosve a létra felé tartanak. ﬁgy
tiinik, mind els6ként akar folmaszni. Meghuzod a ra-
vaszt, és az élcholtakba urited a betoltott heveder tar-
talmat. A Browning tlizereje dobbenetes, 2k6+15-3s
SEBZEST okoz minden Harci Kérben. Ha sikeriil az
els6 Korben végezned ellenfeleiddel, lapozz a 182-re.
Ha nem, lapozz a 256-ra.

281.

Az ajto mogott egy beépitett szekrényt talalsz, mely-
nek telepakolt polcain tartan mintas béréndoéket latsz.
Ha meg akarod nézni ezek tartalmat, lapozz a 208-ra.
Ha meég nem nyitottal be a masik ajton, és most meg-
tennéd ezt, lapozz a 246-ra. Ha tovabb akarsz menni
a folyoson, lapozz a 81-re.



282-283

282.
Kibiztositod a granatot, majd athajitod az ajtorésen.
Néhany masodperccel késGbb hangos robbanas razza
meg a folyosot. A dorémbdélés azonnal alabbhagy, ¢s
csupan morgo, nyliszité hang sziirddik be a szobaba.
Ha van nalad még egy granat, ¢s most azt is ki akar-
nad dobni a folyosora, lapozz a 307-re. Ha inkabb el-
huznad a torlaszt, hogy kinyithasd az ajtot, lapozz a

64-re.
283.

Az ajtd nyitva van. Egy kis terembe érkeztek, mely
tele van szekrényekkel és polcokkal. Ezeken szersza-
mok, festekes védrék, rongyok, ecsetek, takaritosze-
rek, kerti szerszamok, asok, lapatok, tragyas zsakok,
slagok, kesztylk, lires zsakok ¢s mas hasonlé dolgok
sorakoznak, amiket egyszer behajitottak ide, és azota
nem is foglalkoztak veliik. Az egyetlen dolog, ami fel-
kelti a figyelmedet, az egy nagy sargaréz kulcs, ami az
ajté mellett 16g egy kampon, és ami folé nagy, fekete
bettikkel a ,,FGkapu” feliratot irtak. Ugy doéntesz, ezt
zsebre vagod. — He¢, ezt nézd! — kialt feléd izgatottan
Amy. — Talaltam egy szambillenrtylizetet. — Ha isme-
red azt a kombinaciot, amivel aktivalni Iehet a panelt,
lapozz az annak megfeleld fejezetpontra. Ha nem tu-
dod, itt nincs mit tenned, clhagyod a raktarat, és ki-
nyitod a folyoso végébdl nyilo ajtot. Lapozz a 14-re.




284-285

284,
— A helyedben én ezt nem tenném — mondja Borisz,
amint felé 1épsz. — Biztosithatlak rola, hogy tudok
magamra vigyazni. — Ha ennek ellenére ra akarsz ta-
madni, lapozz a 370-re. Ha inkabb elhatralsz tdle, és a
szemkozti ajton at tavoznal, lapozz a 157-re.

285.

Probalod megnyugtatni Amy-t; meggydzni rola, hogy
nincs oka félni, elvégre te mar tapasztalt Zombi irto
vagy, akinek nem okozhat gondot végezni a meég ,,¢let-
ben” maradt bestiakkal. Ez egy kicsit felviditja. Emle-
kezteted ra, hogy ideje indulnia. Azt javaslod neki, az
erdo szélén menjen, és kdovesse az utat, de ugy, hogy
ot ne lathassak meg, ha elhajtanak mellette. Bucsut
intesz neki, és megigéred, hogy hamarosan ismét latni
fogjatok egymast. Visszamész a raktarszobaba, ¢s be-
zarod magad mogott a titkos ajtot. Innen kilépsz a fo-
lyosoéra, balra indulsz, befordulsz a nyugati szarnyba,
és végigsietsz rajta, egészen a sarokig, ahol az északi
szarny ¢s a pincébe vezetd 1épcsosor talalkozik. Mar
épp elindulnal lefelé, amikor ismét megakad a szemed
az asztalra allitott teleszkopon. Lapozz a 230-ra.




286-287

286.

Mielott a Zombi a lépesdsor tetejére érhetne, bevagod
a csapoajtot, és eltolod a reteszét. Hirtelen hatalmas
robbanas razza meg a tornyot, melynek 16késhullama
ledont a labadrol. A csapoajto apro szalkakka forga-
csolodik alattad, és az oratorony sem Ussza meg ¢pen
a detondaciot. Semmi esélyed nincs tulélni a katasztro-
fat. Kalandod itt véget ér.

287.

Megragadod Amy karjat, és az erdo fedezéke felé hu-
zod. Géppisztolylovések zajat hallod, de nem allsz
meg, ¢s nem fordulsz vissza, mikézben a magas fa-
kat keriilgeted. Nagyjabol tizpercnyi kemény futast
kévetden megalltok, ¢s kimerilten letiltok egy kidolt
fatorzsre. — Most mi lesz? — kérdezi lihegve a lany. Ha
azt akarod javasolni, hogy figyelmeztessetek a hatosa-
gokat, lapozz a 85-re. Ha azt, hogy Amy menjen le a
faluba, és szoljon a rendoriknek, mig te visszamesz a
kastélyba, hogy befejezd a munkat, lapozz a 338-ra.
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288-289

288.

Az egyik polcon, a hatso fal mellett, amit két kony-
ves szekrény kozé szereltek, talalsz egy jokora, bor-
koétést kényvet, melynek cime ,,Elé' Holtak: A Zombik
Vilaga”. Ahogy leemeled a kényvet, feltlinik mogotte
egy bronztabla, melynek kézepén egy kapcsolo van.
Ha bele akarsz olvasni a mibe, lapozz a 206-ra. Ha
inkabb a kapcsolot nyomnad at, lapozz a 324-re. Ha
elhagynad a kdnyvtarat, és folytatnad utadat a folyo-
son, lapozz a 160-ra.

289.
Az egyik tudos tiizel rad. Ilyen tavolsagbol elég ne-
héz masodszorra is mellé 16nie a gépfegyverrel. A férfi
golyozaporba boritja a folyosot. Mindketten halalos
sebekert szereztek. Kalandod itt véger ér.






290-291

290.

Az ajto nyitva van. Belépve egy nappaliban talalod ma-
gad, amit teljesen leamortizaltak. Toled nem messze
egy vilagossziirke hever6 fekszik felboritva, a huzata
széttépve, a parnai is darabokban, a habszivacsa nagy-
jabol az egeész padlot ellepi. Két hasonloan szomort
allapoti karosszeket is latsz, tovabba egy milanyag
asztalt, melyet hosszas ugralasok aran valakinek sike-
riilt teljesen kilapitania. A képeket letépték a falakrol,
szétrort kereteik maradvanyai, a habszivacshoz hason-
loéan, torétt tivegszilankok és cserepek tarsasagaban
mindenfelé szét vannak szérva. Egy piros mianyag
radiot latsz egy viragcserépbe gydomoszdélve. Még mii-
kédik, ebbdl bombdl teljes hangerdvel a miisor, amit
még odakintrol hallottal. A szemkozti fal mellett egy
televiziod hever az oldalara boritva, beztuzott képernyo-
jébol egy esernyd mered kifelé. E mellett egy jokora
kovacsoltvas asztalon egy négyszdgletes akvarium all,
az oldalaba 1itdtt — valoszintlileg aranylag 1j keletd —
lyukon at meg mindig folyik ki a viz. Egy Zombi gor-
nyed mellette, ami a foldén vergddo halakat szedi fel,
és tomi a szajaba. Mar épp nekitamadnal a bestianak,
amikor egy masik tarsa — ami eddig az ajté mogott rej-
t6zkodott — elugrik, és megprobal a nyakadba harap-
ni. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3, lapozz a
191-re. Ha 4-6, lapozz a 363-ra.

291.
A zsakot kinyitva dohos edzdéruhakat talalsz — egy
sziirke melegitonadragot, egy polot és két edzdcipot.
Ezek mellett azonban egy baseball-titot is talalsz itt
(sEBRzESE 1k6), amibdl remek fegyver valhat. Hirtelen
kaparaszo hang {iti meg a fiiledet, ami a szekrény ira-
nyabol jon. Lapozz a 13-ra.



292-294

292.

Nincs id6d ujratélteni a Browningot, a pancélékol
feled suhano lovedéke becsapodik, és felrobban. A
hatas pusztitd. Az erkély veled egyiitt apré darabok-
ra mallik szét. Lehet, hogy Gingrich Yurr vilaguralmi
terveinek egyelore befellegzett, am 6 az, aki a falban
tatongo lyukbol felszallo fiist latvanyatol nagyot ro-
hog. Kalandod itt véget ér.

293.

Nagyon ovatosan felnyitod a doboz tetejét, melyben
egy granatot (sEBzEsE 2k6+1) talalsz. Fellélegzel,
hogy nem egy csapdara bukkantal. Az évedre csatolod
a robbandeszkozt, és elhagyod a helyiséget. Ha még
nem nyitottad ki a szemkoézti ajtot, és most megten-
néd, lapozz a 281-re. Ha tovabbindulnal a folyoson,
lapozz a 81-re.

294.

Ahogy benyitsz az acélajton, hlivos levegs csapja meg
az arcodat. A hiitGszobaba benézve tucatnyi allattete-
met latsz, melyek a plafonhoz régzitett lancokrol 16go
kampokon fiiggenek. Legalabb harminc félbevagott
marha ¢és sertés lehet idebenn. Ha alaposabban is szét
akarsz itt nézni, lapozz az 5-re. Ha inkabb elhagyod
a hilittkamrat, és tovabbindulsz a folyoson, lapozz a
341-re.



295-296

295,

Az ajto egy kis illemhelybe nyilik. A mosdo szélén egy
karorat és egy olvasoszemiiveget latsz, valaki nyilvan
feledékenységében itt hagyta ezeket. A lehetGséget ki-
hasznalva megmosakodsz — napok 6ta most elGszor,
¢és el kell ismerned, sokkal jobban érzed magad ez-
utan —, majd iszol, hogy a szomjadat is oltsd. Kapsz
2 ELETERO pontot. Ha akarod, magadhoz veheted a
karorat és a szemiiveget, mielott tavozol. Ezek utan
folytatod utadat a folyoson. Lapozz a 198-ra.

296.

A felso fiokban néhany toll, par tres papirlap, egy
vonalzo, egy zsebszamologép, egy tlizdgeép, egy lyu-
kaszto és egy telefontdltd van. Az alatta levoben né-
hany, a kastélyt abrazolo képeslap lapul. Egyiken egy
rovid sziletésnapi iidvozloszoveg olvashato, cimzettet
azonban nem latsz. A széveg csak ennyi: ,,Boldog har-
mincadikat, Zagor.” Alatta pedig Yurr alairasa. Meg-
kérded Amy-t, tudja-e, ki lehet az a Zagor, de a lany
csak zavartan fejet raz. Az also fiokban egy jegyzet-
fiizetet talalsz, melyre a ,,Fontos Informaciok” cimet
irtak. Ezt gyorsan atlapozva eclolvasol két bejegyzést,
ami hasznosnak tunik. Az elso: ,,Felhasznalonév:
fehér nyal”. A masodik: ,,Roznik fején 100 dollaros
vérdij”. Amy-t6] megtudod, hogy Roznik professzor
Yurr vezeté kutatdja, és hogy egy igen veszedelmes
ficko. Kitéped a két lapot a fiizetbol, és megkérded a
lanyt, tudja-e, hova vezet a hatso ajto. — Yurr magan-
irodajaba — valaszolja. Nem varsz meghivasra, be-
nyitsz. Lapozz a 238-ra.



297-298

297.

Tobb dobozba is belenézel, de semmi varatlan dolgot
nem talalsz benniik. A falon azonban megpillantasz
egy széfet, amit eddig a tarsasjatékok halmai eltakar-
tak. A fémajton a ,,Hasznald a bronzkulcsot” feliratot
latod, mely eredetileg a tulajdonosnak szolhatott, aki
nyilvan gyakran megfeledkezett err6l. Ha van nalad
egy ilyen, lapozz a belenyomott szamnak megfelel6
fejezetpontra. Ha nincs, ¢és egy feszitOvassal probal-
nad meg kinyitni a széfet, lapozz a 362-re. Ha nincs
nalad feszitdvas sem, vagy nem akarod kinyitni, ha-
nem tavoznal a szobabol, és folytatmad az utad a fo-
lyoson, lapozz a 129-re.

298.

Veégignézel a szobaban levs hullahalmon. Szinte sajna-
lod a Zombikat, ezeket a tehetetlen, elveszett lelkeket,
akik egyszer, réegen emberek voltak, mielétt Gingrich
Yurr és gonosz szolgai at nem valtoztattak oket. A te-
rem bal falabol egy ujabb vasajto nyilik, amit szintén
lakat és retesz zar. A szamozott kulcsok segitségével
hamar sikeriil atjutnod rajta. Ismér a sotét folyoson
talalod magad. A labor bejarata és a kettos lengoajto
t6led balra vannak, jobbra pedig a folyoso folytatodik
meég egy darabig. Ugy dontesz, erre indulsz. A jarat
egy tlizalld ajtéban ér véget. Itt mar nincs mit tenned,
ezért lenyomod a fémrudat, hogy benyiss rajta. La-
pozz a 172-re.




299-300

299,

Gyenge vagy az ¢hsegtdl, és a béklyok is eléggé hatral-
tatnak, igy nem sikeriil elég magasra lenditened a la-
baidat. Ott6 kénnyedén kivédi a tamadasodat. — Ezért
megfizetsz — mondja mély, lihegé hangon, mikézben
dihésen felrtigja a ragus taladat, majd meég mindig
Orjongve tdbbszor is kemeényen mellkason rug. Az el-
viselhetetlen fajdalomtol hamarosan elajulsz. Mikor
ismét magadhoz térsz, nem hiszel a szemednek. Egy
nagy, ablaktalan helyiségben vagy, melyet neonlam-
pak vilagitanak meg. Egy sima kdlaphoz vagy lancol-
va, koriilotred visité Zombik allnak. Amint meglatnak
a lények, egybdl izgatotta valnak. Kozelebb csoszog-
nak, mikézben egy magas, vékony, szemiiveges, fehér
laborkdpenyt ¢és gumikesztylt viselé férfi valamit a
nyakadba fecskendez. A tudds magaban kuncog, mi-
kozben elmondja, hogy Zombi vért kaptal, és hogy
hamarosan te leszel Gingrich Yurr Zombiseregének
legujabb katonaja.

300.
Atkutatod a zsakodat, remélve, hogy rtalalsz valamit,
ami hasznosnak bizonyulhat ebben a helyzetben. Ha

van nalad egy vasflirész, lapozz a 355-re. Ha nincs,
lapozz a 102-re.
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301-304

301.

Az ajto nyitva van, és egy nagy terembe vezet, amiben
tobb sorban allnak a kényvespolcok. A borkotéses ko-
tetektdl, melyek a hosszu id6 soran elkezdtek kisza-
radni, és amik igen hosszu ideje porosodhatnak érin-
tetlentil, dohos szag lengi be a helyiséget. Hirtelen két
Zombi ugrik elé mindenféle figyelmeztetés nélkiil az
egyik polc mdégiil, hogy rad tamadjon. Ha legyozod
Oket, lapozz a 365-re.

302.

A kosar koszos toriilk6zokkel, lepedokkel és parna-
huzatokkal van tele. A padlora boritod ezeket, és kissé
meglepddsz, amikor a legaljardl egy kartondoboz is
kiesik. Ebben harom kézigranatot (SERZESUK 2k6+1)
talalsz. Miutan megbizonyosodsz rola, hogy a biztosi-
toszegek a helylikdn vannak, a zsakodba teszed Oket,
majd wjult reménnyel indulsz el a folyoson. Lapozz a
271-re.

303.
Az ajtohoz lopakodsz, és kipillantasz. Két Zombit
latsz koézeledni. Egy hozzad hasonlo veteran Zombi
irtonak nem jelenthetnek problémat. Ha végzel veliik,
lapozz a 169-rc.

304.
Az ajtd kinyilik, és egy keskeny beépitett szekrényt
fed fel elotted. Odabenn legnagyobb 6rémodre ra-
talalsz a tokéletes Zombi irtd fegyverre: egy vadasz-
puskara (SeEBzESE 1k6+5), tovabba négydoboznyi
puskapatronra és még kétdoboznyi pisztolytdltényre.



305-307

Magadhoz veszed ezeket, gyorsan bezarod magad
mogott az ajrot, és megigazitod a festményt. Ha most
balra akarsz tovabbindulni az el6csarnokban, lapozz a
223-ra. Ha jobbra, lapozz a 113-ra.

305.
A Zombik elérik a 1épcsdsor tetejét, és Okllikkel do-
rombdlni kezdenek az ajton, ami megremeg az iité-
sek alatt. Biztos lehetsz benne, hogy nem fogja sokaig
birni a rohamot. Ha megveted a labad, és felveszed a
harcot ellenfeleiddel, lapozz a 74-re. Ha lepillantanal
az udvarra, lapozz a 40-re.

306.

Lenyomod a vizadagolé csapjat, és feltdltdd a poha-
rat. A viz jéghideg, és igen frissitd, igy raszanod az
idot, hogy annyit igyal, amennyi csak beléd fér. Eddig
nem is tudatosult benned, mennyire szomjas is vol-
tal. Kapsz 2 ELETERS pontot. Gyorsan atkutatod az
edzotermet, de nem talalsz semmi érdekeset, ugyhogy
tavozol. Lapozz a 12-re.

307.

Nem akarsz kockaztatni, egy masodik granatot is a
folyosora dobsz. Felkésziilsz a detonaciora, de leg-
nagyobb rémiiletedre latod, hogy a fegyver visszare-
pil a szobaba, ¢s az agyon landol. A robbanas telibe
kap. Sulyos sériiléseket szereztél, mozdulni sem birsz,
¢és magatchetetlentil nézed végig, amint egy kisebb
Zombihorda nagy nehezen betdri az ajtot. Egy na-
rancsszinl kezeslabast viseld lény all foléd, akinek
meég felismerhet6 az arca, bar igen ronda sebek csufit-
jak el. Borisz Zombiva valtozott, ¢s hamarosan téged
is atvaltoztat. Kalandod itt véget ér.



308-311

308.
Pechedre a goly6é a combodon talal el. Labadat szo-
rongatva a foldre rogysz. Amy hirtelen észhez tér, és
ddébbenten hasit bele a felismerés, hogy kinlodva he-
versz a fo6ldon. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Ha meg
¢letben vagy, lapozz a 260-ra.

309.
A kulcs elfordul a zarban, te pedig ismét a fofolyoson
talalod magad. Becsukod magad mdgott az ajtot, és
elgondolkodsz rajta, melyik iranyba indulj. A dén-
tést azonban hamarosan meghozzak helyetted, valaki
ugyanis kézeledik jobb kéz feldl. Lapozz a 109-re.

310.
Mikézben a bestiak kozelednek, te riadtan probalod
kitapogatni a villanykapcsolot. Veégiil az ajtonyilas bal
oldalan, nagyjabol fejmagassagban meg is talalod. A
kapcsoldt megnyomva a termet azonnal megtolti a
plafonon hiiz6do neoncsévek fénye. A teremben sem-
mi butort nem latsz, csak egy véraztatta, csiszolt ko-
emelvényt, melynek sarkaihoz kéz- és labbilincseket
erositettek. A Zombik nydszorégve probaljak eltakar-
ni a szemiiket az éles fény elél. Osszesen huszonnyolc
példanyt szamolsz 6ssze. Ha van nalad granat, amit
hasznalni akarsz, amig a lomha bestiakat elvakitja a
neonfény, lapozz a 209-re. Ha nincs, lapozz a 262-re.

311.
A folyoso ismért jobbra kanyarodik, és amint befor-
dulsz, balra egy széles, szonyeggel befuttatott 1épcso-
sort pillantasz meg, ami folfelé vezet. A folyosd folyta-
todik tovabb egyenesen. Hirtelen fentrdl zaj Giti meg a
fiiledet, te pedig felkésziilsz ra, hogy megvédd magad.
Lapozz a 148-ra.






312-313

312.
Amint kimondod az Amy nevet, a sikoltozas abba-
marad. Lépteket hallasz, igy elhatralsz az ajtotol, ami
lassan kinyilik. Egy fiatal lany kukucskal ki. Rémiilten
tekint rad, arcain konnycseppeket latsz. Int, hogy lépj
be a szobaba, majd ismét bezarja a bejaratot. Ekkor
veszed észre a jobb kezében lazan tartott pisztolyt.
— Honnan tudod a nevemet? — kérdezi. Ha azt vala-
szolod, hogy csak rahibaztal, lapozz a 72-re. Ha azt,
hogy egy naploban olvastad, és ugy tippelted, hogy az
ove lehetett, lapozz a 193-ra.

313.

Mozdulatlanul, hevesen dobogo szivvel allsz a tusolo-
ban. Hallod, amint valaki hangosan horkantva — mint
egy diszno — belép. Nem sokkal késébb azt is hallod,
amint a lény letépi a falrol a szekrényt. Azt azonban
mar nem latod, hogy a zuhanyfliggdony felé hajitja a
maradvanyokat! Dobj egy kockaval! Ha az eredmeény
1-3, lapozz a 175-re. Ha 4-6, lapozz a 127-re.




314

314.

Gyorsan raakasztod a csaklyat az 6ra hatuljara, a lyu-
kon at pedig kihajitod a kotelet. Mikozben a Zombi
dinamittal a kezében feléd sétal, te kiugrasz a torony-
bol, és megkezded az ereszkedest. A kotél sajnos nem
elég hossza ahhoz, hogy teljesen leérjen, igy az utolso
ot méteren el kell eresztened. Erkezéskor csunyan ki-
bicsaklik a bokad — vesztesz 1 ELETERO pontot. Fe-
letted ekkor hatalmas robbanas hangzik fel, amint a
dinamit detonacidjanak koészonhetden az oratorony
teteje elszall. Kotérmelék, faszilankok, fém alkatré-
szek hullanak rad — és még az immaron halott Zombi
laba is rad esik. Lapozz a 359-re.




315-316

315.
Egyre tébb és tébb Zombi gylilik alad. Egy kézzel az
ereszcsatornaba kapaszkodva kotoraszni kezdesz a
zsakodban egy kézigranat utan. Mikor ratalalsz egyre,
a fogaddal kihuzod a biztositoszeget, majd az élohol-
tak kozé hajitod. Hangos robbanas hallatszik, testré-
szek replilnek szanaszét, de pechedre még tébb bes-
tia bukkan fel az ajtokbol, és indul el az iranyodba.
Atvégnak a holttesteken, megragadjak a csatornat,
és rangatni kezdik, amitdl egyre nehezebbé valik sza-
modra a biztonsagos kapaszkodas. Vegiil azonban si-
kerrel jarnak a bestiak, kitépik a falbol a tartovasakat,
te pedig az esdcsatornaval egyiitt a talaj felé zuhansz,
egyenesen a kitart kari Zombik kozé. Osszekarmol-
nak ¢és -harapdalnak, hamarosan te is megfert6zédsz,
és hozzajuk hasonlatossa valsz. Kalandod itt végert ér.

316.

A kivégzett Zombikon atlépve beszallsz a liftbe. Négy
gombot latsz, amit megnyombhatsz: 2, 1, F, A. Ugy
sejted, ezek a masodik és elsd emelet, a foldszint és
az alagsor gombjai. Te most a masodikon vagy. Ha az
elsé emelet gombjat szeretnéd megnyomni, lapozz a
159-re. Ha a foldszintét, lapozz a 116-ra. Ha az alag-
sorét, lapozz a 330-ra.



317-319

317.

Bar a fasirt nem tartozik a kedvenc ételeid koézé,
most meégis ugy érzed, hogy soha ¢letedben nem ettél
meég ennel finomabbat. Szedsz még egy ujabb adag
krumplit, és addig eszel, amig ugy nem érzed, hogy
szinte kipukkadsz. Elégedetten megpaskolod a hasad,
és hangosat biifogsz. Kapsz 2 ELETERO pontot. Mar
épp tavoznal a szobabol, amikor a tlizhely alatt egy
kis féemdobozt pillantasz meg. Ha ki akarod ezt nyitni,
lapozz a 178-ra. Ha inkabb tavozol a szobabol, és to-
vabbindulsz a folyoson, lapozz a 93-ra.

Wit

318.
Hangos recsegés hangzik fel a taloldalrol, ahogy a két
hatalmas Zombi hirtelen berugja az ajtot. Meg kell
kiizdened veliik. Ha legy6z6d Gket, lapozz a 29-re.

319.
A repeszek a karodon és labadon talalnak el, fejed és
mellkasod azonban csodaval hataros modon épség-
ben maradt. Vesztesz 6 ELETERSO pontot. Ha tilélted a
robbanast, lapozz a 218-ra.



320-321

320.

Az ajton 1évo jokora lakat edzett acélbol késziilt, meg
egy feszitOvassal sem lennél képes kinyitni. Ha van
nalad egy kulcscsomo, melyen 1-td] 8-ig megszamo-
zott kulcsok vannak, és ezzel prébalnal meg bejutni,
lapozz a 396-ra. Ha nincs ilyened, vagy nem akarod
megtudni, mi lapul az ajté tuloldalan, és inkabb visz-
szatérnél a folyosora, lapozz a 164-re.

321.
A falon l6go kulccsal sikeriil kinyitnod az ajtot, me-
lyen atlépve a kazanhazban talalod magad, négy jo-
kora vizmelegitd tarsasagaban, melyek szelepeibdl szi-
szegve tor el6 a forrd levegd. Csobogd hangot araszto
csdvek futnak ezekbal folfele, az alacsony mennyezet
iranyaba. Egy jokora szell6zOnyilas is van itt, ennek el-
lenére igen nagy idebenn a forrosag. A terem tulolda-
lan egy Gjabb vasajtot latsz, ami mellett egy kampon
szintén log egy kulcs. Ha alaposabban is at akarod
kutatni ezt a helyiseget, lapozz a 69-re. Hogyha in-
kabb megprobalnal benyitni az ajton, lapozz a 309-re.







322

322.
Elég jo tempoban haladsz. Nagyjabol féluton jarsz
mar a csigalépcsOn, amikor lentrdl valami zajt hallasz.
Valaki mas is jon folfelé odalentrdl. Megszaporazod a
lepteidet, és hamarosan elérsz egy csapoajtohoz, ami
a fapadlobol nyilik. Nincs bezarva, igy kénnyedén
utat tudsz magadnak nyitni. Felmaszol. Egy négyzet
alaku teremben talalod magad, egy oratorony tetején.
Egy hatalmas bronzharang log a plafonrol. Egy joko-
ra, hangosan ketyegd és berregé mechanikus éraszer-
kezetet latsz, mely a valamennyi falon elhelyezett egy-
egy oralap mutat6it mozgatja. Az atlatszo oralapokon
kitekintve erdoket és hegyeket pillantasz meg a tavol-
ban, melyek ismét felkeltik benned a szabadsag utani
vagyat. Egyelore azonban egy ennél sulyosabb prob-
lémat kell megoldanod: a 1épések zaja egyre hango-
sabba valik. Barki is kozeledik, latszolag nem zavarja,
hogy meghallottad a kézeledtét. Kuncogd hangot hal-
lasz, ami valamiért nem hangzik teljesen emberinek.
Fegyvert ragadsz, felkésziilve ra, hogy megkiizdj a jo-
vevénnyel, barki vagy barmi legyen is az. A zaj elhal,
és kattanasokat hallasz, mintha valaki egy dngyujtot
akarna begyujtani. A csapoajton lenézve egy Zombit
pillantasz meg, ami egyik hatalmas kezében harom
rud dinamittal all a csigalépcsén. Raadasul ugy tiinik,
sikeriilt meggyujtania a gyutacsokat! Ha l6fegyvert
ragadtal magadhoz, és most le akarod 16ni a bestiat,
lapozz a 242-re. Ha inkabb lecsapnad a csapoajtot,
lapozz a 286-ra. Ha be akarod torni az egyik oralapot,
és megprobalnal lemaszni a toronyrol, lapozz a 15-re.



323-324

323.

Felemeled a kagylot, és tarcsazni kezdenél, de a vo-
nal egy bels¢ telefonkdzponthoz csatlakozik. Csupan
a kastélybeli mellékeket tudod hivni. Ha ismered
Gingrich Yurr szamat, és ezt szeretnéd tarcsazni, la-
pozz az annak megfeleld fejezetpontra. Ha nem isme-
red, vagy nem akarod tarcsazni, ugy dontesz, inkabb
bekapcsolod a laptopot — lapozz a 201-re.

324.

Mikor lenyomod a kapcsolot, halk kattanast hallasz,
olyat, mintha retesz csuszna el. Sikeriilt akrivalnod
egy csapdat. Mindenféle figyelmeztetés nélkil egy
apré darda repiil el0 egy szinte teljesen lathatatlan
lyukbol, ami a kapcsolo alatt volt. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 1-3, lapozz a 167-re. Ha a dobott
szam 4-6, lapozz a 381-re.




325-326

325.
A golyozaport talélé Zombiknak sikeriil felérnitik az
erkélyre, és rad tamadnak, mieldtt ujra tudnad télteni
a gépfegyvert. Csékkentsd ELETER® pontjaidat a még
»eletben” 1évo éloholtak szamaval, majd kiizdj meg
veliik a sajat fegyvereiddel. Ha legy6zdd Gket, lapozz
a 110-re.

326.
Eléred az ajtot, de az zarva van. A zarban latsz egy
kulcsot, elforditani azonban nincs id6d, a Harci Ku-
tyak mar a nyakadon vannak. Az els6 harom vicsorog-
va veti rad magat. Meg kell védened magad elleniik.
Osszesen 17 bestia all veled szemben, és mindegyik 2
ELETERO pontot sebez rajtad, amikor megharap. Ha
legy6zad Gket, lapozz a 95-re.




327-328

327.

Folytatodik a hangos dérombdélés, és az ajtd szé-
pen, lassan elkezd kinyilni, amint az 6rjéngoé Zombik
egyiittes erdvel probalnak bejutni hozzad. Eloszor egy
vékony, sziirke, gennyes sebekkel boritott kar jelenik
meg a résen, amit hamarosan két masik kovet. Ugy
tlnik, nem tudod megallitani a bestiakat. Ha az ab-
lakon at ki akarsz ugrani a kinti udvarra az éldholtak
eldl, lapozz a 87-re. Ha van nalad egy granat, lapozz
a 282-re.

328.

A felhasznalonév helyes, a szamitogép most jelszot kér
toled. Bevallod Amynek, hogy fogalmad sincs rola, mi
lehet az. A lany megkérdezi, van-e emlékeztetd mezd.
Elmondod neki, hogy van, illetve két lehetGség van
megadva: ,,a macskam” és ,,az autom”. Ha egy macs-
ka nevet akarod beirni, lapozz a 166-ra. Ha egy auto
tipusat, lapozz a 264-re.



329-330

329.

— Jelenleg elégge sziikében vagyunk mindennek, de
amink van, azt szivesen felajanljuk neked. Sajnos
azonban nem adhatok semmit ingyen. Ha Yurr ra-
jon, hogy valami hianyzik, azonnal Zombiva valtoz-
tat mindkettonket. — Borisz ezutan a tablajara pillant.
— Minden egy dollarba keriil. Van gumikesztyink,
AAA elemiink, vasfiirésziink, csavarhuzonk, ceruza-
ink, ac¢lcsigank, nagyitonk, magnesiink, spargank,
horgunk, napszemiivegiink, fenékéviink, ragasztonk,
szigeteloszalagunk ¢s ollonk. Elég vegyes a kinalat.
Nos, mit szeretnél venni?

Vegyél, amit csak szeretnél, és mindegyik utan huzz le
1 dollart. Ha ezek utan meg akarod kérdezni Boriszt,
van-¢ nala némi ¢lelem is, lapozz a 28-ra. Ha inkabb
megkdszondd a segitségét, bucsut intesz neki és a
szemkoOzti ajton at tavozol, lapozz a 157-re.

330.

Az oOreg lift remegve, lassan leereszkedik, vegiil meg-
all az els6 emeleten. Ismét megnyomod az A betls
gombot, de semmi nem torténik. Az ajtd kézben fél-
recsuszik, és egy olyan folyosot fed fel elotted, amilyet
korabban is lattal. Ennek végén egy ablakot latsz, me-
lyen at a kinti udvar tarul eléd. Ezen kiviil latsz meég
egy ajtot a folyoso végén, jobbra. Ha oda akarsz men-
ni, hogy megnézd, mi van mdgotte, lapozz a 177-re.
Ha inkabb itt maradnal, és Gjra megnyomnad az A
felirati gombot, lapozz a 147-re. Ha az F-et nyomnad
meg, lapozz a 33-ra.






331-332

331.

Kibiztositod a granatot, majd lehajitod a 1épcsdsoron.
Hallod, amint végigpattog a 1épcsdkon, €s néhany ma-
sodperc mulva hangos robbanas kiséret¢ben — mely
eleg jol visszhangzik végig a szlk jaratban — apro da-
rabokra szaggatja lildozéidet. A fegyver az eredeti
huszonneégybdl dsszesen 2k6+1 ellenfeleddel végzett.
Az ,életben” maradottak 6rjéngve, bosszuszomjasan
folytatjak az lild6zésedet. Hatralépsz az ajtobaol, ¢s fel-
késziilsz ra, hogy szembeszallj ellenfeleid rohamaval.
A bestiak néhany pillanattal késdbb 6zénleni kezde-
nek a tetore. Valassz fegyvert, majd kiizdj meg veliik.
Ha legyozted oket, lapozz a 40-re.

332.
A padlot itt szonyeg boritja, a falakon pedig vilagos,
mintas tapéta van. Itt-ott egy-egy csendéletet vagy
tiikrdt is megpillantasz, de ezek egyike sem tlnik ér-
dekesnek vagy fontosnak. Egyenesen haladsz eldre,
mig ket feher ajtohoz nem érsz, amik egymassal szem-
ben allnak a két falban. Mindkett6hoéz odatapasztod
a fiiledet, de nem hallasz mdgiiliitk semmit. Ha be
akarsz lépni a bal oldali ajton, lapozz a 246-ra. Ha a
jobb oldalin nyitnal be, lapozz a 281-re. Ha inkabb
egyenesen mennel tovabb a folyoson, lapozz a 81-re.



333-334

333.

Amy fesziilten hallgatja, amint ismét beszamolsz neki
minden csatadrol. Biztos vagy benne, hogy a kas-
tély minden szegletét atkutattad, és egyetlen Zombit
sem hagytal ,,¢életben”. — Hat, nagyon remélem, hogy
igazad van — mondja mosolyogva a lany. — Mert ha
nincs, Melis lesz az elso falu, amit a dogok elérnek, és
valoszintileg az éjszaka kézepén fognak tamadni. Ha
reggel felebredek, tudni fogom, hogy tényleg végeztél
veliik. — Lapozz a 225-re.

334.

Az elintézett Zombi mellett 5 dollart talalsz, ami a
baseballsapkajaba volt tlirve, és ami az imént esett le
a fejérdl. A hangszerek darabokban hevernek, a szoba
hatsd felében azonban latsz egy hegediitokot és egy
nagy, fekete dobozt, olyat, amibe erdsitoket szoktak
szallitani, és amit egy légitarsasag matricai boritanak.
Ha ki akarod nyitni a hegediitokot, lapozz a 105-re.
Ha a nagy dobozt vizsgalnad meg kozelebbrdl, la-
pozz a 272-re. Ha inkabb sarkon fordulnal, tavoznal
a zeneszobabol, és tovabbmennél a folyoson, lapozz
a 252-re.




335-336

335.
Az cllenfeled fegyverébdl leadott 16vés néhany centire
veéti csak el a fejedet, és beleall a gumiajtoba. Lapozz

: b

336.

A dobozokban csak magazinokat, konyveket és régi
fényképeket talalsz. Az egyiken egy értelmes tekinte-
tl, hosszu, sétét haju not latsz, aki egy maganrepiilé
elott all. A fotot megforditva a Therese Clark nevet
olvasod. Eltéprengsz rajta, ki lehet az ismeretlen, és
vajon § is Zombiva valt-e mar? A boéréndok tébbsége
Ures, az egyikben azonban gyerekjelmezeket talalsz,
melynek egykori visel6i mar valoszintileg felndtrek, és
talan meg is haltak. Talalsz egy bohocruhat, egy cow-
boykalapot, egy renddrsisakot, egy tiindérjelmezt, egy
urhajos sisakot, egy tengerész-egyenruhat, néhany pa-
rokat, albajuszt és alszakallt. Ezek koziil barmit nyu-
godtan magadhoz vehetsz. Ezutan, mivel mar nagyon
magad mogott akarod hagyni a mészarlas helyszinét,
a folyoso végén 1eva lift felé sietsz. Lapozz a 367-re.



337-338

337.
Addig mész a sotét folyoson, amig egy fehér ajtohoz
nem €rsz, ami a jobb oldali falbol nyilik. Megpro-
balsz benyitni rajta, de zarva talalod. A kulcslyukon
benézve latod, hogy a zarban van a kulcs, de belilrol.
Magad elott egy lépcesosort latsz, ami folfelé indul. Ez
tlnik a legjobb utnak arra, hogy elhagyd a foldalatti
folyosokat. Lapozz a 250-re.

338.

Amy esdeklGen néz rad, ¢és konyorogni kezd, hogy ne
menj vissza a kastélyba. Azt valaszolod, hogy meg kell
allitanod Yurrt, mielott még a vilagra szabadithatna
Zombijait. Megnyugtatod, hogy gyorsan végzel majd
a megmaradt él6holtakkal, és semmi perc alatt ismét
csatlakozol hozza. A lany a foldet bamulja, és kdzben
egy kénnycsepp gordiil végig az arcan. Ha van nalad
egy aranylancrol szarmazo medal, lapozz a 68-ra. Ha
nincs, lapozz az 52-re.



339-340

339.
Fegyveredet megmarkolva elérelépsz, hogy megvédd
Boriszt. Hevesen kezd dobogni a szived, ahogy Gssze-
szamolod a feléd rohamoz6 él6holtakat. Osszesen hu-
szonhét Zombi tart feled! Ha van nalad egy granat, és
hasznalni is akarod, lapozz a 200-ra. Ha nincs, vagy
nem akarod hasznalni, lapozz a 17-re.

340.

A granat végigpattog a padlon, és fiilsiiketité robaj
kiséretében felrobban a folyoson. Szerencsédre a mel-
lényed felfogja a repeszek nagy reszét, csupan egy ki-
sebb darabka all bele a labadba. Vesztesz 3 ELETERO
pontot. A Zombi mar nem ilyen szerencsés. Apro da-
rabokra szaggatva hever a kGpadlon. Nem vesztegeted
az id6t, tovabbindulsz a folyoson. Hamarosan egy aj-
tohoz érsz, ami a bal oldali falbol nyilik. Hallgatozva
ennél hangos ugatast hallasz kiszlirédni. Ha be akarsz
nyitni, lapozz a 26-ra. Ha inkabb tovabbindulnal, la-
pozz a 276-ra.
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341

341.

Hamarosan a folyosd egy olyan szakaszahoz érkezel,
ahol mindkét oldalon cellak sorakoznak: padlotol
plafonig éré vasracsok, melyekbe ajtokat ¢keltek be
— ¢s mindegyik nyitva all! Orrfacsard bliz arad ezek-
bdl, amirdl azonnal a Zombik dbégszaga jut eszedbe,
a lényeknek azonban nyomat sem latod. Lehet, hogy
Borisz eresztette szélnek Gket? Tovabbmész, mig egy
felfelé halado lépcsdsorhoz nem érkezel. Felmaszva a
kastély foldszintjén talalod magadat. Balra tekintve a
nyugati, mig el6re nézve az ¢szaki szarny hosszu fo-
lyosojat latod, ami a talso végén jobbra fordul. Ebben
az iranyban ket ajtot pillantasz meg nagyjabol féluton,
egymassal szemben. Sejtésed szerint a jobbodon 1évd
az udvarra nyilik, ¢ mellé egy asztalra egy tavcsovet is
allitottak. Hirtelen egy fiatal, szoke, farmert és fehér
polot viseld lany bukkan fel a sarok mégiil, vallan egy
oldaltaskaval. Felig sétalva, félig futva halad, mikéz-
ben vissza-visszapillant maga mdge, mintha kévetné
valami. MielGtt rakialthatnal, benyit a t6led balra lévo
ajton — ¢pp amikor egy kisebb Zombicsapat is befor-
dul a folyosora —, és sietve bezarja azt maga mogott.
Az ¢loholtak dérombdélni kezdenek, bentrdl pedig
sikolyt hallasz. Nincs valasztasod, kénytelen vagy a
segitségere sietni. Végezned kell mind a tizenhét bes-
tiaval. Ha sikerrel jarsz, lapozz a 245-re.




342-344

342.

Az ajto egy megvilagitott szobaba nyilik, melyet a leg-
modernebb sporteszkdzok téltenek be. Futo- és eve-
zogepek, futdpadok, szobabiciklik, sulyzok és nyujto-
padok sorakoznak egymas mellett. A padlot azonban
vastagon belepi a szemeét, ¢s amennyire meg tudod
allapitani, az eszkozoket rég nem hasznalta senki. A
helyiség tavoli sarkaban egy ballonos vizadagolo all, a
hozza tartozo miianyag poharak szanaszét hevernek.
Ha fogsz egy poharat és tdltesz magadnak egy kis vi-
zet, lapozz a 306-ra. Ha inkabb becsukod magad mé-
gitt az ajtot, és tavozol innen, lapozz a 12-re.

343.

Leereszkedsz a lyukba, és csak akkor engeded ¢l a szé-
lét, amikor mar nyujtva vannak a kezeid. Keményen
érkezel le a padlora, kibicsaklik a bokad. Vesztesz 1
ELETERO pontot. A lift bronz toldajtajai zarva vannak,
és keptelen vagy kinyitni 6ket, hogy bejuss az alagsor-
ba. Ha van nalad egy feszitGvas, lapozz a 185-re. Ha
nincs, lapozz a 300-ra.

344.

Belépsz a zuhanyzdba, és elhtizod magad mogott a
sarga fliggdnyt. Hangos zajok szlirédnek be a halo-
szobabol. Kialtasok és sikolyok, puffanasok és cso-
rompolés, recsegés zaja, amint felforgatjak a butoro-
kat és betorik az tivegeket. Kétségtelen, hogy Zombik
vannak odabenn. Ha tovabbra is rejtve maradsz, de
készen a harcra, lapozz a 313-ra. Ha inkabb kimész,
¢s ratamadsz a bestiakra, lapozz az 53-ra.



345

345.

Otto lassan reagal a tamadasodra, és a gyors moz-
dulatod varatlanul érte. L.abaiddal sikeriil atkulcsol-
nod a derekat, majd pedig onnan a féldre rantanod
a sikoltozo férfit. Megprobal kiszabadulni a szorita-
sodbol, de erdsen tartod, €s egyik bilincsed lancat a
nyakara hurkolod. Kinzod levegoert kapkod és Gssze-
vissza kalimpal. Konyokével tobbszor is arcon talal,
de nem okoz komolyabb sebesiilést. Te kitartasz, ¢és
még jobban meghuzod a lancot, mig végiil fel nem
hagy a rangatozassal, ¢s el nem ajul. Lelokdéd ma-
gadrol a testet, és épp sikertil elérned az ovét. Kuta-
to ujjaiddal hamarosan ratalalsz egy kulcsra, ami egy
lanccal — mely épp elég hosszu ahhoz, hogy elérjen
a béklyodig — az Gvére van erdsitve. Szerencséd van,
beleillik a zarba, és megkdénnyebbiilve latod, amint
elereszti a kezed. A masik csuklod is kiszabaditod,
majd a bilincseket az ajult gengszter kezére csatolod.
A zsebeit atkutatva csupan egy koézépkoru, termetes
not abrazolo féenyképet talalsz — ezt a padlora hajitod.
Megmasszirozod sebes kezeidet, mikézben azon tép-
rengsz, mitévo légy. Mezitlab vagy, és még mindig az
a polo és nadrag van rajtad, ami elrablasodkor is. Jo
lenne, ha ezeket le tudnad cserélni, de Ott6 ruhai még
a tieidnél is jobban bilizlenek, uigyhogy ezzel még var-
nod kell. Ezen kiviil ra kell talalnod a kivezeté utra.
Ortto felnydg, mikdzben kezd magahoz térni. Ha ki
akarod hallgatni, lapozz a 21-re. Ha inkabb azonnal
tavoznal innen, lapozz a 73-ra.



346-347

346.
Roznik hidegen végigmér. — Hat, akkor azt javaslom,
hogy fordulj vissza, és szerezd meg Yurrtol a pénzt. —
Ha ¢l6 akarod huzni a fegyvered, hogy feltartoztasd a
férfiakat és bezard Oket egy cellaba, lapozz a 364-re.
Ha sarkon akarsz fordulni, majd végigrohanni a fo-
lyosén, lapozz a 120-ra.

347.

Az ajto egy ablakralan helyiségbe nyilik, melynek ko-
zepen egy kor alakn asztal all, mellette hat szekkel.
A falakat padlotol plafonig polcok téltik be, melye-
ken tarsasjatékok, szamitogépes jarékok, kdnyvek,
magazinok sorakoznak. Az egyik polcon csupa szines
gerincli konyv sorakozik, melyek kézott olyan fan-
tasztikusnak haté cimek lathatoak, mint A Tiizhegy
Varazsloja vagy A Pusztito. A legtobb helyet azon-
ban mégiscsak a tarsasjatékok foglaljak el. Az egyik
magasabb polcon, egy halomnyi tablajaték és egy
nagy, ,Jatékeste Hirlevel” felirati doboz kozott egy
kupa all. Leemeled, ¢s alaposabban is megnézed.
»A Paguda Kupa” feliratot olvasod rajta, haruljan
pedig hat név lathato. Ha Kkivancsisagbol belenéznél
néhany dobozba, lapozz a 297-re. Ha inkabb tavoz-
nal a terembdl, és tovabbindulnal a folyoson, lapozz
a 129-re.




348-349

348.

Az udvarra kivezetd, {iveges kettds ajtdé nyitva van.
Rengeteg igen izgatottnak tlin®é Zombit latsz itt cél-
talanul koszalni. A keleti szarny elsé emeletén egy
erkélyt pillantasz meg, melyre egy gépagyu van rog-
zitve. A mellette 1évo falra fémlétrat rogzitettek, ami a
tetorol egészen az udvarig huzodik. Ha at akarsz futni
az udvaron a létrahoz, lapozz a 88-ra. Ha inkabb el
akarod kezdeni irtani a Zombikat, lapozz a 392-re.

349.

A Zombi ruhait gyorsan atkutatva egy bronzkulcsot
(melybe a 111-es szamot nyomtak) és egy pénztar-
cat talalsz. Ez utobbiban pénz helyett egy térotr mii-
anyag kartyart talalsz, ami a felirata alapjan bizonyos
Tom Watson jogositvanya. A fényképen egy mosoly-
gos, kerek arcu, fekete haju, szemiiveges férfit latsz.
Par pillanatig elmerengsz rajta, milyen szérny( sors
vezette ide, hogy Zombiva valjon. Végiil félrehajitod a
pénztarcat, ¢s atkutatod a szekrényt. A dobozok haz-
tartasi eszkdzokkel vannak tele, amiknek semmi hasz-
nat nem veszed. Zsebre vagod a kulcsot, ¢és folytatod
utadat a folyoson. Lapozz a 311-re.



350-351

350.
A Zombik hatalmas témegét latva Amy sikitva dszté-
ndz gyorsabb munkara. Ha van nalad egy nagy sarga-
réz kulcs, lapozz a 35-re. Ha nincs, lapozz a 243-ra.

351.

Boldogan sohajtasz fel, hogy talélted a Harci Kutyak
tamadasat. A terem hatso végébe sétalsz, és leemeled
a kamporol a kulcscsomot. Osszesen nyolc killonbdzd
méretd és alaka kulcsot talalsz rajta, melyekbe 1-t6l
8-ig nyomtak bele szamokat. Az 6vedre akasztod eze-
ket, remélve, hogy egyszer még jol johetnek. Kifele
menet a bal oldali falon megpillantasz egy kis szek-
rényt, amiben két elsosegélycsomagra lelsz. Lapozz a
276-ra.



352-353

352.

Masodpercekkel késébb tjabb hangos robbanas razza
meg a folyosot. Szerencsére csak nehany kisebb re-
pesz talalt el a labadon — vesztesz 2 ELETERO pontot.
A Zombi azonban, ami a kezében tartotta a granatot,
mar nem volt ilyen szerencsés — sem pedig a koriilétte
allok. A robbanas ereje telibe kapta dket, és mindany-
nyian apro darabokra szakadtak. Csokkentsd a horda
szamat 2k6+1-gyel. Ezutan felkelsz, hogy valasztott
fegyvereddel végezz az ,,életben” maradottakkal. La-
pozz a 17-re.

353.

A tudoésnak sikeriil a combodba défnie az injekcids
tlit. Rettegve felliviltesz, amikor rajossz, hogy hama-
rosan te is Gingrich Yurr Zombiseregének egyik tag-
java valsz. Az atalakulas szinte azonnal megkezdodik.
Osszevissza kezdesz 16volddzni, végiil azonban elvesz-
ted az akaratod, és a fOldre ejted a fegyveredet. Kalan-
dod itt véget er.
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354-355

354.

A festményeken tekintélyt parancsolo férfiak néznek
le rad, akik valosziniileg a kastély urai voltak az elmult
évek soran. Mindegyik kep alatt latsz nevet és datumot
is, és mindegyikiik vezetékneve Yurr. Zordnak tiinnek,
kivéve a legutolsot — egy markans arcu, hosszu haju,
athato tekintetd fiatalt, aki ravaszan mosolyog, és aki
még tarsainal is gonoszabbnak és rosszindulatabbnak
tlinik. A kép alatt a Gingrich Yurr név all. Oa kastély
jelenlegi ura, aki Otto szerint meg akar téged 6lni. Bar
sarga mellényt visel, és egy kis, fehér nyulat simogat
a karjaban, egész kiallasa magabiztossagot sugall. Ha
kézelebbrdl is meg akarod vizsgalni a képet, lapozz a
126-ra. Ha balra szeretnél elindulni az elGcsarnokban,
lapozz a 223-ra. Ha jobbra, lapozz a 113-ra.

355.

Nem telik bele sok idébe, hogy szétvagd az ajtokat
egyben tarto fémreteszt. Szétcsusztatod az ajtokat, és
kilépsz a hideg folyosora, melyet a mustarszinre fes-
tett plafonon sorakozo, szogletes buraju lampak vi-
lagitanak meg. A falakon derékmagassagig sotétzéld
csempék sorakoznak, melyek kéziil tébb is hianyzik, e
folott ugyanaz a komor szin tekint vissza rad. A festék
mar O6reg, megpattogzott, ¢s tdbb helyen vér boritja.
A levegdbe szagolva kellemetlen, csipds szag iiti meg
az orrodat. Hirtelen léptek zaja hangzik fel a folyoso
t6led balra esé szakasza fel6l. Jobbodon, nagyjabol
huszméternyire egy kettds lengdajtot latsz, ami feke-
te gumibol késziilt. Ha kivancsi vagy ra, ki kozeledik,
lapozz a 45-re. Ha inkabb belépsz az ajtoszarnyakon,
lapozz a 31-re.



356-358

356.

Latod, hogy még mindig elég sok Zombi ténfereg kint
az udvaron, ezért odasugod a lanynak, hogy majd az-
utan végzel veliik, hogy ot biztonsagba juttattad. Lab-
ujjhegyen haladtok végig a folyoson, lehajolva, hogy
ne latszodjatok az ablakokon at. Hamarosan eléritek
a folyoso veégeét, es bekukucskalsz a sarkon. Semmit
nem latsz, igy elindultok. Alig haladtok azonban 6t
meétert a keleti szarnyban, amikor éles, fiilsiiketitd
szirénazas tolti be az egész épiiletet, a hatad mogort
pedig egy gépfegyver hangzik fel. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 1-3, lapozz a 140-re. Ha 4-6, lapozz
a 219-re.

357.

Nem vesztegeted az idod, kihuzod a granatbol a biz-
tositoszeget, behajitod a haloterembe, majd becsapod
magad el6tt az ajtor. A padlora veted magad, hogy
elkeriild a robbanas lokéshullamat. Néhany masod-
perccel késébb hangos robbanast hallasz a tiloldalrol,
amint a granat apro darabokra szaggatja ellenfeleid
egy részét. Miutan kinyitod az ajtot — pontosabban
ami megmaradt beldle —, bepillantasz a fiisttel teli
terembe. A megmaradt Zombik diiléngélve tovabb-
ra is feléd tartanak, hogy rad tamadjanak. Egy masik
fegyverrel leszel kénytelen bevégezni a feladatot. Ha
legy6z6d Oket, lapozz a 145-re.

358.
Mit irsz be felhasznalonévnek? Ha fehér hattyat, la-
pozz a 60-ra. Ha fehér nyulat, lapozz a 328-ra.



359-360

359.

Minden tagod sajog, de feltapaszkodsz, ¢s kdérbenézel.
A nyugati szarny lapos tetején allsz, magasan a lenti,
soderral beszort, négyszog alaka udvar f6lott, melyet
a homokkdébdl épiilt épiiletek belso falai fognak kozre.
Hirtelen egy kék ¢és krém szin{i sportkocsi hajt at a
deli szarny fokapujan, és egy ¢les kanyart téve, csi-
korgo kerekekkel parkol le a keleti szarny garazsajtaja
elott, egy kisebb porfelhd kézepén. A vezetd, egy hosz-
szu haju, kiillondsen nagy fejii férfi kiugrik a jarmiibdal,
¢s kinyitja a kaput, majd visszaugrik a vezetdiilésbe,
és nagy lendiilettel behajt az épiiletbe. Biztosan 6 volt
Gingrich Yurr! Zombik arasztjak el az udvart, a férfi
azonban nem bukkan fel gjra. Két bestia feléd fordul,
majd felemeli a fejét. Latod, hogy feled murtatnak,
majd visitva probaljak felhivni rad tarsaik figyelmét.
Gyorsan kell cselekedned. Nagyjabol huszmeternyire
toled egy nyitott tetdablakot latsz, a torony oldalan
pedig egy ereszcsatornat, ami egészen az udvarig ve-
zet le. Ha a tetOablak fele indulnal, lapozz a 393-ra.
Ha a csatornan akarsz lemaszni, lapozz a 4-re.

360.

Az erkélyrdl lepillantva latod, hogy a létra rogyasig
van folfele maszo Zombikkal. Néhany bestia leesik,
masok csak megcsusznak, és egy kézzel kapaszkodva
lognak, tobben tarsaikat rangatva probalnak feljebb
jutni, igy szerencsére elég lassan haladnak. Vissza-
sietsz a gépfegyver mogé, és mély levegét veszel. Osz-
szesen huszonhét Zombit szamolsz a létra kornyékeén.
Osszeszoritott foggal kioldod a biztonsagi zarat, majd
kitirited a toltényhevedert, dsszesen 2k6+15 feneva-
dat kiildve a talvilagra. Ha sikerilil minden ellenfeled-
del végezned az els6 Harci Kérben, lapozz a 110-re.
Ha nem, lapozz a 325-re.



361-363

361.

Barki is van a tet6n, nyilvanvaloan igen erés, hisz nem
okoz neki gondot, hogy a torkodnal megragadva fel-
emeljen. LevegGert zihalva, rugkapalva emeled fegy-
veredet folfele, célzol, és 10sz. A vasszoritas azonnal
enyhiil. Visszazuhansz, ¢s a hatadra esve vagodsz a
tetore. Ugyanekkor egy hatalmas Zombi teteme zu-
han at a cserepeken, atszakitja a korhadt fapadlot, és
téged is magaval rantva a lenti folyoso padlojan lan-
dol. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3, lapozz
a 231-re. Ha 4-6, lapozz a 2-re.

362.

A szeéf ajtaja rendesen bele van dolgozva a falba, nem
talalsz olyan peremet, melybe bele tudnad akasztani
a feszitovasat. Megprobalod leverni a féemdoboz ko-
riil a vakolatot, de mivel egy massziv téglailiregbe rog-
zitették be, nem tudod kiasni sem. Ugy érzed, elég
nagy zajt vertél mar igy is, és ha még sokaig folytatod,
elébb-utobb valaki vagy valami fel fog ra figyelni, és
egyebként is teljesen hiabavaloak az erdfeszitéseid.
Miutan semmi mas érdekességet nem talalsz idebenn,
tavozol a jatékszobabdl és tovabbindulsz a folyoson.
Lapozz a 129-re.

363.

Erzed, ahogy egy nyaladzoé szaj ér a nyakadhoz, am
mielétt a Zombinak ideje lenne kitatania az allkap-
csat, hogy beléd mélyessze torétt fogait, te megra-
gadod a karjat, eléreddlsz, és athajitod a bestiat a
vallad félott. A dég hangos puffanassal, hattal raesik
a torott dohanyzoasztalra, és felivolt fajdalmaban.
Ezutan feltapaszkodik, ¢s tarsahoz csatlakozva lassan
feléd indul, hogy ismét rad tamadjon. Ha legy6zted az
¢léholtakat, lapozz a 83-ra.



364-366

364.

A tudosok débbenten merednek a rajuk tartott fegy-
verre, majd megadoan a magasba emelik a keziiket.
Utasitod oket, hogy lépjenek ki a lengdajton, majd be
a liften tali els6 cellaba. Ahogy elhaladtok a felvono
mellett, Roznik mintegy véletlenil elejti az irotabla-
jat. Lehajol, hogy felvegye, de aztan feled ugrik, hogy
beoltson a fert6zott vérrel. Dobj egy kockaval! Ha
az eredmény 1-3, lapozz a 353-ra. Ha 4-6, lapozz a
27-re.

365.

Gyorsan atkutatod a Zombik tetemeit, de nem talalsz
naluk semmi hasznosat. Csupan a férfi mellényzsebeé-
bal kertil el6 egy cetli a kévetkezo szdveggel: ,,Mondd
meg Laranak, hogy szeretem.” Ha itt akarsz tolteni
egy kis idot, hogy artanulmanyozd a konyveket, la-
pozz a 139-re. Ha inkabb tovabbindulnal a folyoson,
lapozz a 160-ra.

366.
Hat t6ltény szakitja at az ajtot gyors egymasutanban,
ezek egyike telibe trafalja a labadat. Vesztesz 3 ELET-
ERO pontot. Ha még életben vagy, lapozz a 254-re.






367-368

367.

Megnyomod a liftajto melletti rozsdamentes acélpa-
nelen lévo hivogombot. A felvono halk zimmaogésbe
kezd, mikdzben felfelé indul. Vegil kis huppanassal
megall, és félrecsuszik az ajtaja. Hét 0rjongo, konyha-
kessel felfegyverkezett Zombi esik ki beldle, amik
azonnal rad tamadnak. Még mielott barmit is te-
hetnél, az els6é fenevad a karodba mélyeszti a kését
— vesztesz 2 ELETERG pontot. Ezutan megkezddodik a
csata. Mindegyik ellenfeled 2 ELETERO pontos sebet
okoz, ha eltalal. Amennyiben sikertil végezned velik,
lapozz a 316-ra.

368.

Szemed elé kapva a karod, kiugrasz az oralapon ta-
tongo nyilason, amitdl tjabb tivegdarabok roppennek
szét mindenfelé. Karjaiddal és labaiddal kapalozva
probalod magad filiggélegesben tartani, mikdzben
zuhansz lefelé. A tetore érkezés meég ugy is igen faj-
dalmasra sikeriil, hogy probalsz gurulva megérkezni,
hogy igy tompitsd az esés fajdalmat. Feletted az ora-
torony tetejét hatalmas robbanas razza meg, amint
a dinamit apro darabokra szaggatja a helyiséget.
Kdédarabok, faszilankok, fém alkatrészek hullanak a
nyakadba — ¢s a Zombi egyik labfeje is rad esik! Az
esés miatt te is elég rossz allapotba kertiltél. Dobj két
kockaval, hogy megtudd, 6sszesen hany ELETERO pon-
tot vesztettél. Ha még mindig életben vagy, lapozz a
359-re.



369-371

369.
Ahogy atvagsz az udvaron a nyitott garazskapu felé,
tizenharom Zombi veti rad magat. Napok 6ta be vol-
tak zarva az egyik itteni raktarhelyiségbe, és mostanra
mar nagyon bediihddtek. Jokora csavarkulcsokat és
kalapacsokat lobalnak a kezeikben, ami igen veszélyes
ellenfelekke teszi 6ket. Meg kell kiizdened veliik. A
tamadasod minden tuléldje 2 ELETERS pontos sebeket
képes okozni a szerszamokkal. Ha végzel veliik, lapozz

= vy

370.
Ahogy 0Osszeszoritott 6kollel Borisz felé indulsz, az
egyszerilien, szinte unottan csak vallat von, ¢s annyit
mond: — Eg veled. — Ezutan meghuz egy kart, mire
megnyilik a talpad alatt a k6padlo. Lapozz a 216-ra.

371.

A Zombi harapasa igen fajdalmas — vesztesz 1 ELET-
ERO pontot —, fogai azonban nem hasitjak at a boro-
det. Mielé6tt a fenevad megfertézhetne, megragadod
a karjat, eléreddlsz, és athajitod magadon a bestiat.
A dog hangos puffanassal, hattal landol a torétt do-
hanyzoasztalon, és feliivélt fajdalmaban. Lassan felall,
és csatlakozik tarsahoz, ami tamadasra késziil ellened.
Ha legy6zdd a két eloholtat, lapozz a 83-ra.



372-373

372.
A zsebedbe nyulsz, kiveszed beldle az aranymedalt, és
atnyujtod a lanynak. — A medalom! Hol talaltad meg?
— kérdezi ismét boldogan.

— Nem akarod tudni — valaszolod komoran.

— Ko6szonom. Koszondém. Készoném. — Amiota ta-
lalkoztatok, most eldszor latod mosolyogni. Emle-
kezteted ra, hogy ideje indulnia. Azt javaslod neki, az
erdd szé¢lén menjen, és kdvesse az utat, de ugy, hogy
Ot ne lathassak meg, ha elhajtanak mellette. Bucsut
intesz neki, és megigéred, hogy hamarosan ismét latni
fogjatok egymast. Visszamész a raktarszobaba, és be-
zarod magad mogott a titkos ajtot. Innen kilépsz a fo-
lyosora, balra indulsz, befordulsz a nyugati szarnyba,
¢s vegigsietsz rajta, egészen a sarokig, ahol az ¢szaki
szarny és a pincébe vezetd 1épcsdsor ralalkozik. Mar
épp elindulnal lefelé, amikor ismét megakad a szemed
az asztalra allitott teleszkopon. Lapozz a 230-ra.

373.

Ovatosan egyensulyozol at a Zombi maradvanyok-
kal teleszort lépcsGsoron. Utkézben kiveszed a baltat
(sErzESE 1k6) a félkara bestia kezébdl, ¢s hamarosan
felérsz az emeletre. Egy elagazashoz érkezel. Ha innen
balra akarsz tovabbindulni, lapozz a 47-re. Ha jobbra,
lapozz a 240-re. Ha egyenesen mennél tovabb, lapozz
a 332-re.



374-375

374.

Fentrdl zajt hallasz, és amint felnézel, Gingrich Yurr
gonosz arcat pillantod meg, amint a padloba robban-
tott lyukon at téged néz. Egy kis lveget e¢jt le, ami
szettdrik az akna aljan. Altatdégaz van benne, amitol
hamarosan elajulsz. Mikor felébredsz, egy jokora te-
remben talalod magad, egy simara csiszolt k6hoz lan-
colva. Vicsorgd Zombik vesznek korbe, amik egybdl
izgatottda valnak, amikor meglatjak, hogy kinyitod a
szemeidet. Kézelebb csoszognak, mikézben egy ma-
gas, vékony, szemiiveges, fehér laborképenyt és gu-
mikesztylt viseld férfi valamit a nyakadba fecsken-
dez. A tudos magaban kuncog, mikézben elmondja,
hogy Zombi vért kaptal, és hogy hamarosan te leszel
Gingrich Yurr Zombiseregének legujabb katonaja.
Kalandod itt véger ér.

375.

A haloban kutakodé Zombik betérnek a fiird6be,
¢s feled iramodnak, latszolag alig varva, hogy szét-
téphessenek. Megprobalsz felallni, hogy megvédd
magad, de talsagosan sokan vannak; sikerill maguk-
hoz ragadniuk a kezdeményezést. 6 ELETERO pontot
vesztesz a kezdeti tamadastol. Ha még életben vagy,
sikeresen kimaszol az éléholtak halma alol, és végre
felveszed veliik a harcot. A szokott modon kiizdj meg
veliik. Ha sikeriil mind a hat tamadoval végezned,
lapozz a 20-ra.



376-378

376.
Elég szomjas vagy, ezért mohon felhajtod a folyadé-
kot, aminek sokkal jobb az ize, mint a szaga. Pechedre
halalos mérget — ciant — kevertek bele! A méreg gyor-
san hat. Gyomrodra szoritva a kezed a foldre rogysz,
elajulsz, és tébbé nem térsz magadhoz. Kalandod itt
veéget ér.

377.
Amilyen gyorsan csak tudsz, félfelé rohansz. Nagy-
jabal feluton jarhatsz, amikor a riasztd leall — am Uj
zajok iitik meg a fiiledet, melyek lentrdl szlir6dnek fel:
a Zombik immaron tulsagosan is jol ismert voltd,
krakogo hangja. Kitartoan szaladsz félfelé, remélve,
hogy a fenti tizallo ajto nincs bezarva. Erdsen lihegve
éred el a tetdt, majd lenyomod a fémrudat. A nyugati
szarny tetejének egy laposabb reészere érkeztel, a ra-
gyogd napsiitésbe. Ha el akarod torlaszolni az ajtot,
hogy az ld6z6id ne érhessenek utol, lapozz a 125-re.
Ha meg akarsz kiizdeni a bestiakkal, lapozz a 269-re.

378.

Az ajto egy kis, mosodaszer helyiségbe nyilik. Az
egyik sarokban egy magas, fehér szekrény all, mely
elott egy oldalara dontott vodor, egy felmosorongy és
két seprii hever. A szemkdzti fal fennmarado részén
teljes szélességben egy munkapolc huzodik, melyen
egy koszos ruhakkal megpakolt, mlianyag kosar he-
ver. Bz alatt egy-egy moso- ¢s szaritogep all. Az ajto
mellé egy régi malhaszsak van tamasztva, tiloldalan
pedig cipdk sorakoznak. Ha bele akarsz nézni a zsak-
ba, lapozz a 291-re. Ha a szekrényben néznél szét, la-
pozz a 13-ra.






379

379.

A csatornaba creszkedve a csip0s, fanyar biiz hatasara
kis hijan kihanyod magadbol utols¢ vacsorad mara-
de¢kait. Az akna legaljan egy keskeny parton talalod
magad, melletted a szennyviz folydogal. Balodon, egy
téglafalbol egy nagyobb csé mered eld, melybdl kelle-
metlen folyadék arad a folyamba. A kozel kor kereszt-
metszetd folyosot kis villanykorték vilagitjak be vala-
mennyire, melyek a plafonon, egy elektromos kabel
mentén futnak. Ezek til tavol vannak egymastol ahhoz,
hogyrendesen belathasd a helyet. A plafonrol idonként
vizcseppek cseppennek le, melyek kisérteties hangot
adnak ki, amint a lassan szivargd szennyvizbe esneck.
Hirtelen cincog6 hangra leszel figyelmes. A homalyba
tekintve Zombik helyett hatalmas, sziirke patkanyok
egy kisebb rajat veszed észre. A Mutans Csatorna-
patkanyok, amik a vizben lévo vegyi anyagoknak ko-
szonhetik aldatlan allapotukat, négyszer akkorak,
mint kdézoénséges tarsaik. Kidilledd, vords szemeik,
valamint hosszi, éles fogaik és karmaik vannak. Osz-
szesen tizendten kozelitened feléd. Mindegyikiiknek
1 ELETERO pontja van, és mindegyikiik 1-es SEBZESRE
képes. Meg kell kiizdened veliik. Ha sikeriil végezned
a bestiakkal, lapozz a 122-re.




380-381

380.

Magadra 6ltéd a laborkdpenyt, majd belépsz, bemu-
tatkozol, és kozlod veliik, hogy Gingrich Yurr kildott
ide, hogy csatlakozz hozzajuk. A gonosz tekintet(,
kopaszra borotvalt feji férfi hiivosen bemutatkozik:
Roznik professzornak hivjak. Gyanakodva mér végig,
és tudni akarja, hogy nalad van-e az a 100 dollar, ami-
vel a legutobbi adag fert6zott vérért tartozik neki a
férfi. Ha van nalad ennyi pénz, és at akarod adni neki,
mint fizetség, lapozz a 138-ra. Ha nincs nalad ekkora
Osszeg, vagy csak nem akarsz megvalni tdle, lapozz a
346-ra.

381.

A darda egyenesen a nyakadba furodik és kénnyedén
atszurja a borddet. A 16vedék hegyén méreg volt, még
ha nem is tilzottan erds fajta. 5 ELETERS pontot vesz-
tesz. Ha még é¢életben vagy, kihuzod a dardat a nya-
kadbol, és amennyire téled telik, bekdt6zdd a sebet.
Ezutan alaposabban is megvizsgalod a kapcsolot. Si-
keriil megallapitanod, hogy valdjaban harom allasa
van. A koézépso lehet a kikapcsolt, az alséo — most mar
tudod — a csapdat aktivalja, és van egy fels6 allasa is.
Ha ugy gondolod, megkockaztatod, hogy felkapcsold,
lapozz a 41-re. Ha nem akarsz hazardirozni, és inkabb
azonnal tavoznal a kdnyvtarbol, lapozz a 160-ra.



382-384

382.
A riaszto elhallgatott, te pedig nem tétovazol tovabb,
felrohansz a tizlépcsén, mig el nem éred annak leg-
tetejét. Erosen zihalva nyomod le a tlizallo ajtot nyito
fémrudat. A nyugati szarny tetejére érkezel, ragyogo
napsiitésbe. Lapozz a 40-re.

383.
A robbanas teljes ereje a mellkasodon kapott el, a tal-
élésre semmi esélyed nincs. Kalandod itt véget ér.

384.
Gyorsan atkutatod aldozatodat, de csupan egy sor-
nyitot €s egy beszaradt szévegkiemelot talalsz. Nem
akarsz tobb id6t pazarolni az ilyen felesleges kacatok-
ra, ezért ugy dontesz, tovabb olvasod Amy naplojat.
Lapozz a 123-ra.




385-387

385.

A folyoso élesen jobbra kanyarodik, majd még nagy-
jabol O6tven meéteren at halad elore, és ismét jobbra
fordul. Hamarosan egy feketére festett vasajtohoz ér-
kezel, ami a jobb oldali falbol nyilik. Zarva van, és
nem tudod kinyitni. Mikézben azon toprengsz, hogy
mihez kezdj, a dontést valaki megkénnyiti szamodra.
Lapozz a 109-re.

386.

Félretolod a festményt, ¢s egy keskeny ajtot pillantasz
meg mogotte, amit eddig elrejtett a kép. Ha be akarsz
rajta nyitni, lapozz a 304-re. Ha inkabb balra indulnal
el az el6csarnokban, lapozz a 223-ra. Ha jobbra, la-
pozz a 113-ra.

387.
Ahogy lefelé maszol az ereszcsatornian, a Zombik
gyiilekezni kezdenek odalenn. Ha van nalad egy gra-
nat, lapozz a 315-re. Ha nincs, lapozz a 65-re.



388-390

388.

Par méter utan egy jokora, fekete fémladat veszel
észre, ami a jobb oldali fal mellett all. A tetejére egy
papirt ragasztottak, melyen nagy, piros betlikkel az
alabbi felirat olvashato: ,,Veszély — ne nyisd ki!” Ha
nem tordodsz a figyelmeztetéssel, és kinyitod a ladat,
lapozz a 261-re. Ha inkabb megfogadod a tanacsot,
és tovabbmeész, lapozz a 25-re.

389.
Yurr kivalo 16vész, aki csak ritkan véti el a célpontjat.
Fejed oldalra dél, ahogy a halantékod feletti kis lyu-
kon at csurogni kezd a vér. Amint kezeidbal elszall az
erd, elereszted az esGcsatornat, és a vonyitd Zombik
kéze zuhansz. Kalandod itt véget ér.

390.

Ahogy a sportkocsi teljes sebességgel feled kozelit,
latod, amint Yurr izgatottan elmosolyodik. Az autdra
drited a taradat, nem tudva, hogy annak szélvedo-
je golyoallo tivegbdl késziilt. Yurr arcan egyre széle-
sebbre teriil a beteges vigyor, mikdzben feléd kozelit,
tudosa pedig tovabb tiizel rad a gépfegyverrel. Ha a
l6vedékek nem is, az auto biztosan végez veled. Ka-
landod itt véget ér.







391

391.

A folyoso egy ajtoban ér véget, melynek tuloldala-
rol 1épések zaja 1iti meg a filledet. Nincs mit tenned,
kénytelen vagy benyitni, és szembeszallni azzal, aki a
tuloldalan van. Nagy levegot veszel, berugod az ajtot
¢s berontasz a terembe. Egy jokora raktarban talalod
magad. Veled szemben egy férfi all, aki az egyik ke-
zében 1évo irotablara jegyzetelve vizsgalja a plafonig
huzodo, nagyrészt lires polcok tartalmat. Nagyjabol
30 éves lehet, elég kopcos, feje simara van borotvalva,
narancssarga overallt ¢s fekete bakancsot visel. Lat-
szolag a legkevésbé sem zavartatja magat hirtelen fel-
bukkanasod miatt.

— A, biztos te vagy az 0j rab. Nem gondoltam, hogy
itt bukkansz fel — mondja kézéombos hangon. — Ed-
dig még senki nem szokdtt meg Ottd borténebdl.
Tudsz egyetlen okot, hogy ne riasszam az Orseéget? —
Mielott megszolalhatnal, a féerfi elmosolyodik. — A
valasz, baratom, a pénz. Villants egy kis zdldhasut!
Egyébkeént Borisznak hivnak.

— En pedig Gregor vagyok — hangzik fel egy mély
hang a balodon. Oda fordulva egy joval id6sebb, ran-
cos arcu alakot pillantasz meg, aki egy fekete bom-
berdzsekit és koszos, szakadt sportcipot visel. A feje
valamiért be van kotve.

A szemkozti falon egy ajtér latsz. Ha megprobalsz
odarohanni, lapozz a 157-re. Ha maradsz, és beszéd-
be elegyedsz a férfiakkal, lapozz az 51-re.



392-393

392.

Fegyvered a legkézelebb allo Zombicsapat felé fordi-
tod, és tiizelni kezdesz. Abban a pillanatban az Gsszes
bestia megindul feléd. Tal sokan vannak, és képtelen
vagy minddel végezni, mieldtt kifogynal a 16szerbdl.
Mc¢g par percig ¢lsz, amig a foldre tepernek, és rad
masznak. Hamarosan teljesen beborit a fenevadak
vére, és te is megfert6zddsz. Mikor az atalakulas véget
ér, megfordulsz, és a kettGs ajto felé intesz, ami mo-
gdtt Amy rejtozik. Atvezeted a visité Zombihadat az
udvaron. Hamarosan a lany is csatlakozik hozzatok.
Kalandod itt véger ér.

393.
Végigmaszol a tetdn, amig el nem éred a nyitott te-
t6ablakot. Azon lenézve egy gazdagon berendezett
haloszobat latsz, kdzvetleniil alattad, nagyjabol 6tme-
ternyire egy baldachinos aggyal. Ha le akarsz ra ugra-
ni, lapozz a 124-re. Ha inkabb visszamennél a torony
oldalahoz, ¢s az ereszcsatornan masznal le, lapozz a

o




394-395

394.
Visszarohansz a kapuhoz, ahol Amy sikitozva &sztd-
kel, hogy mielobb kinyisd a lakatot, ami zarva tartja a
kijaratot. Ha van nalad egy nagy bronzkulcs, lapozz a
35-re. Ha nincs, lapozz a 243-ra.

395.

Atlépsz a Zombik vonaglo tetemein, és alaposan kor-
beneézel a teremben. Az egyetlen érdekes dolog, amit
latsz, az a kovacs fogoja, amit el is teszel. A fliggbny
mogott egy kis alkovot talalsz, ahol egy eddig nem lat-
hato, fekete vasajtot veszel észre. Ha be akarsz nyitni
rajta, lapozz a 32-re. Ha inkabb visszatérnél a fGfo-
lyosora, és azon folytatnad tovabb a kutatast, lapozz
a 385-re.




396-398

396.
Latod, hogy két kulcslyuk is van a zaron, egy nagyobb
és egy kisebb. A felsd, nagyobbik lyuk fole egy 8-as,
az also fole pedig egy 2-es van karcolva. Ha ezekkel a
kulcsokkal probalnal benyitni, lapozz a 82-re. Ha egy
masik kombinacioval probalkoznal, lapozz a 274-re.

397.

Ovatosan felemeled a kuka tetejét. A belsejében né-
hany tres milianyag palackot latsz, melyek belsejét
alvadt vér boritja. Az egyik palack megrepedt, és a
tartalma kifolyt a kuka aljaba is. Mindezek alol egy
fekete jegyzetfiizet is kikandikal, melynek lapjait tel-
jesen elaztatta ez a vér, ami a sejtésed szerint akar a
Zombiktol is szarmazhat. Ha van nalad egy par gumi-
keszty(i, lapozz a 61-re. Ha nincs, de szeretnél lenyul-
ni a fiizetért, lapozz a 101-re. Ha inkabb becsuknad
a kuka tetejét, és tovabbindulnal a folyoson, lapozz a
155-re.

398.

Ilyen rovid tavolsagbol igen valoszinttlen, hogy egy
Yurrhoz hasonlo, remek l6vész elvétsen egy ilyen
kénnyl célpontot, mint amilyen te vagy. Valahogy
azonban mégsem sikeriilt fejbe talalnia — arra célzott
ugyanis —, a golyo a karodba furodott bele. Vesztesz
4 ELETERG pontot. Ha még életben vagy, lapozz a
277-re.



399-400

399.

A Zombi felall, felrugja a dobfelszerelést, és vérzo,
felholyagosodott karjait elore nyujtva feléd iramodik,
hogy végezzen veled. Egyetlen ilyen bestiat legy6zni
azonban nem okoz neked semmiféle nehézséget. Mi-
utan végzel vele, elddéntéd, mitévo légy. Ha atkutatod
a helyiséget, lapozz a 334-re. Ha tavozol innen, és to-
vabbindulsz a folyoson, lapozz a 252-re.

400.

Ahogy a nap elkezd lebukni a lathataron, egy Kkis,
Melis nevii faluba érkeztek. Egyenesen a rendorségre
mentek, és beszamoltok a Goraya kastélyban tapasz-
talt szornytliségekrdl. Csupan két renddr allomasozik
itt, de mindketten csak bamulnak rad, amikor besza-
molsz nekik a gy6trelmes napok eseményeirdl. E16-
szOr fenyegetni kezdenek, hogy letartoztatnak, vegiil
azonban beleegyeznek, hogy masnap reggel kimennek
a helyszinre. Utasitanak, hogy szalljatok meg a helyi
fogadoban, de megtiltjak, hogy elhagyjatok a telepii-
lést, masnap ugyanis folytatni akarjak a kihallgataso-
tokat. Egy kis vendéghazban szallasolnak el titeket, és
miutan végre lezuhanyozol, a vacsoranal ismét Gssze-
futsz Amy-vel. Egyikdtok sem valami éhes, igy &jsza-
kaba nyuloan beszélgettek Gingrich Yurrol. — Széval
mit gondolsz, sikeriilt az 6sszes Zombival végezned?
— kérdezi aggdodva Amy. Azt valaszolod, hogy igen, és
kézben titokban nagyon reméled, hogy tényleg igy
tortént. Magadban végiggondolod a megvivott csata-
kat, és hogy 6sszesen hany bestiaval végeztél. Lapozz a
kivégzett Zombik szamanak megfelelo fejezetpontra.
Ha a torténet ott nem folytatddik értelmesen, lapozz
a 165-re.



Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent konyvei:

Kaland Jaték Kockazat kotetek:

Halallabirintus

A Tiizhegy Varazsloja
Az orszagit harcosa
A Gyikkiraly szigete
A Skorpiok Mocsara
A Kaosz Fellegvara
A Vértengerek

A Hoéboszorkany barlangjai
Bajnokok probaja

A Halaltalizman

11. A rémiilet itvesztéje
Tolvajok Varosa

13. A Szamurjj kardja
Az Elatkozott haz

15. A Pusztitas Maszkjai
A Végzet Erdeje

A varazslo kriptaja

e e

Kaland Jaték Varazslat 3 kotete:

1. A Shamutanti Dombok
2. Kharé - A Csapdak Kikotévarosa
3. Hét Sarkanykigyo

Kaland Jaték Kockazat (Szukits kényvkiado):

1. Démonlovagok
2. Zagor Legendaja

Kaland Jaték Kockazat (Zagor.hu):

A Sarkany szeme

A Pusztitd

Visszatérés a Tlizhegybe
Vérescsont

Ejsarkany

A Mumia Atka

A Mélység démonai
Ejféli Tolvaj

A Lidérckastély mélyén
A Tiizhegy Varazsloja (szines)
11. A Nekromanta éjszakaja
Az Eléholtak szigete

13. Vihargyilkos

A Veérfarkas tivoltése

15. AKétéla Joslat

e S ol ol

Kaland Jaték Varazslat (Zagor.hu):

A Vardzslatok Kényve
A Kiralyok Koronaja

1992
1992
1992

1998
2001

Fantazia Harcos kotetek:

1. Ur-Orgyilkos 1992
2. AMeélység Rabszolgai 1992
3. AKetheri Maffia 1993
4. Robot Kommandé 1993
5. Egi Fejedelem 1993
6. Lazadok Bolygdja 1993
7. Talilkozas FEAR.-rel 1993
8. Csillaghajé 1993
9. Csillagkézi Fejvadasz 1993
10. Lopakodé Lelkek 1993
11. A halal Seregei 1993
Kaland Jaték Kockazat kézikdnyve:

TITAN 1991

Kaland Jaték Varazslat 4. kotete:

4. Kiralyok Koronija 1993
16. A Kaosz Ura 2011
17. Sardath ostroma 2011
18. A Kard Mestere 2011
19. Varazstoré 2011
20. A Hercegek viadala: AHU 2011
21. AHercegek viadala: AVU 2011
22. Orjongé Agyarak 2011
23. A Vampir kriptaja 2012
24, A Vampir bosszuja 2012
25. A Pusztitas Tornya 2012
26. A Halal Seregei 2012
27. Lélekrablé 2012
28. A Sotétség Torei 2012
29. A Mélység Rabszolgai 2012
30. A Zombik vére 2012



Kaland - Jaték - Kockazat weboldal

*  konyvismertetok

»  képek, illusztraciok

*  konyvboritok, térképek

* végigjatszasok

* letdlthetd konyvek

» elokesziletben levo kényvek
« forum
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Kinyv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A féhos TE vagy.

A Goraya kastélyban egy bomlott elme torzszii-
leményei kelnek életre...

Az oriilt, elmebeteg Gingrich Yurr arra késziil,

hogy a vilagra szabaditsa Zombiseregét. Ot és

éléhalott hordajat is meg kell allitanod. Ebben

az életre-halilra sz6l6 kalandban a TE dintése-

iden milik a vilig sorsa. Sikeriilni fog talélned

a kastély szérnyiiségeit, vagy TE is Zombiva
valsz?

TE diéntdd el, mikor melyik utat vilasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapddbél, me-
lyik teremtménnyel csapsz dssze.

A jatékhoz nem kell mas,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobokocka, no meg némi szerencse.

A megoldis a TE kezedben van!
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