A BABO

cimi kalandjaték (néhany lehetséges) megoldisa

Itt most csak a legfontosabb, a megoldashoz okvetlentil sztikséges
lépéseket fogom leirni. Mivel ezek a legtobb esetben masféle cselekvésekkel is
helyettesitheték, tobb mas ttvonalon is megkoézelithet6 a térténet
végkifejlete, amellett igen sok f6losleges, a teljességhez nem kapcsolodo
epizodot is tartalmaz a jaték, igy még ezen tul is béségesen maradnak majd
kiprobalando lehetéségek és folfedezendé helyszinek benne stb. Ugyhogy
senki se csuiggedjen, a végigjatszas még nem jelenti azt, hogy mindent
megtudtunk a jatékrol! Ezt énrajtam (a szerzdjén) kivil nem is allithatja rola
senki, de még én magam sem teljes bizonyossaggal, ugyanis a program
tesztelése soran tébb izben is torténtek olyan események, amelyek még
engem is megleptek, mivel nem gondoltam rajuk, és eszemben sem volt, hogy
azokat is tudnia kéne a jatéknak... Azért idénként utalok majd egyéb
lehetséges alternativakra is.

Szoval az alaptorténetet mar remélhetéleg mindenki ismeri, hiszen
Tolkien apo éppen elég élvezetesen kifejtette azt. Onnan indul a jaték, amikor
a tizenharom térpe és Gandalf, a varazslo latogatasa utan Bilb6é koma
ébredezik az odujaban, és reménykedik benne, hogy mindérokre
megszabadult a vendégeitdl... Hamarosan megjelenik azonban az ajtoban
Gandalf, igaz, egyelére csupan egy pipat szeretne kélcsénkérni téltink. Ha
ekkor bemegyltink a konyhaba, a magus kévetni fog benntinket, és szépen
kiszolgalja magat: el6veszi a szekrénybdl az emlitett fustoléalkalmatossagot,
és attol fogva folyton-folyvast az orrunk ala péfékel. De akar oda is adhatjuk
neki, teljesen mindegy: ez is csak a folésleges epizodok koézé tartozik. A
babolyukban ezenkiviil egyéb cuccokat is talalunk: a konyhaban egy
lampast és a koszos edényeket (ezeket el lehet mosogatni, vagy kitakaritani,
mint a lakas tobbi helyiségében), a vendégszobaban a térpék tizenetét
(OLVASD LEVELET), a haléban egy doboz gyufat, a kamraban pedig egy
csomo ételt és egy tekercs kotelet. Tulajdonképpen ezek kozul egyikre sincs
igazan szukseég: vilagitani massal is tudunk majd, koételet is talalhatunk
mashol, a kaja meg csak akkor kell, ha harcba bocsatkozunk valakivel, és
ezt egy kissé megsinyli az erénk (igaz, hogy a program nem irja ki, hogy
milyen erénléten vagyunk, de azért belil nyilvantartja — ha evés utan
teljesen jollakottak lettiink, akkor tudhatjuk, hogy a maximumon van). A
tobbi szereplénk jelenleg az innen keletre 1évé kocsmaban tartézkodik,
egyelére ne torédjunk veluk...

Az els6 komolyabb akadaly a jatékban a tisztason tldogélé harom troll.
Természetesen tobbféle lehetdéséglink is van ra, hogy kereszttiljussunk
rajtuk. Ha egyedul Bilboval jatszunk, akkor megtehetjik, hogy gyorsan



elsurranunk eléttiik délkeletre, még miel6tt elfognanak, de a térpéket mar
nem engedik at. Ha elkaptak, akkor varni kell addig, amig megeérkezik
Gandalf (kb. két-harom perc), és eloldoz minket. De akar ide is hozhatjuk
Gandalfot (MONDD GANDALFNAK, KOVESS ENGEM) stb. Kikertilhetjiik ezt
a helyet, ha a pusztasagrol délnyugatra indulunk egy rejtett 6svényen, és egy
mocsaron kell atvergéddntiink utana — az onnan kivezeté utat persze nem
arulom el, csak annyit, hogy a térpék nehezebbek Bilbonal, és idénként
elstillyednek olyan helyeken, ahol 6 még atmehet... Szoval ha a trollok kévé
valtak, KUTASS (sokszor!), és megtalaljuk William nagy kulcsat, ami az
északra levd kéajtot nyitja. Odabent hasznos fegyvereket és élelmiszert
lelink, nomeg egy Ujabb tekercs kotelet. A kardokat a harcon kiviil
vilagitasra is lehet hasznalni! De ezt az epizodot is kihagyhatjuk akar.

A gazlotol a szakadékos helyen a legrovidebb ut Volgyzugoly felé: K,
EK, K, DK. Elrond sok-sok régi dolgot ismer, igy meg lehet neki mutatni pl. a
kuloénféle kardokat, a térképet vagy kés6bb majd a Gyurtt... De magunkkal
is vihetjik akar (mint az el6bb Gandalfot), ugyanis néhany masik alakhoz
hasonloan hevesen gyuléli a mandkat: azonnal tamad, ha egy manot lat, és
eléggé tigyesen harcol is ellentik. Keletre a Kodhegységben surt zaport
kapunk a nyakunkba, ami el6l az északkeleti barlangba menekulhetiink. Ez
egy kiterjedt féldalatti alagutrendszer bejarata. Ide sem koételezé6 mindenaron
beesni, de ha meg akarjuk szerezni a Gyurut, akkor jo lesz, ha igy tesziink. A
Gyuru leléhelye a barlangtél szamitva: EK (NYISD REPEDEST utan!), majd
E, K, D. Gollam is valahol errefelé szokott 16fralni, s nem j6 talalkozni vele,
mert ha a Gyurutvel egytitt meglat, akkor attol kezdve folyton kévetni fog
minket (ha gyorsak vagyunk, le tudjuk razni), s késébb esetleg rank is
tamadhat egy 6vatlan pillanatban. A barlangokban természetesen strt
s6tétség honol — vilagitani a kardok pengéjével vagy a gyufaval és lampassal
lehet. E helytél K, ENY felé a hegy gyomranak masik kijaratahoz keriliink,
de ott mar csak a Gyuruvel az ujjunkon tudunk kiszékni, maskulénben
elkapnak. A Gyurd, mint a regényben, lathatatlanna teszi azt, aki az ujjara
huzza (VISELD GYURUT), de - szintén, mint a regényben — néha épp a
legvaratlanabb pillanatokban képes lecsuszni az ujjunkrol. Ha lathatatlanna
valtunk, kivalo lehetéségeink nyilnak: ha ilyenkor megvizsgalunk valakit,
megtudhatjuk réla, hogy milyen targyakat cipel, s6t, bliintetlentl el is
vehetjuk téle azokat! Akarkit meg lehet 6lni anélktl, hogy vissza tudna
Utni... stb. Talan azért is kellemetlen, ha Gollam kezébe kertil a Gyltr(, mivel
elképzelhetd, hogy utana hasznalni is fogja...

A labirintusban csaszkalo manok viszont ekézben barmikor
elkaphatjak a grabancunkat (kivéve, ha nem latnak benntinket), s olyankor
a legmélyebb boérténtikbe zarnak. Ha a Nagy Manotol sikertlt elvenniink
korabban a kulcsot, ugy kénnytszerrel kisétalunk innen (NYISD VASAJTOT
VASKULCCSAL), de mivel ez nem tulzottan valoszinu, csupan egy masik
menekiilési utunk marad (ASS vagy KUTASS sokszor — Kilinél van egy as6 az
elején, de asni lehet akar a vésével vagy a karddal is). Egy csapo6ajtora
bukkanunk a fold alatt, amelyet ugyancsak az emlitett kulccsal tudnank
kinyitni, ha lenne — igy azonban be kell térni. Ha Bilbo, vagy valamelyik



oregebbik torpe volt, aki a fogsagba esett, 6k tul gyéngék ehhez, ezért valaki
mast is utanuk kell kuildeni, hogy kiszabaditsa éket: Thorin és Gloin a két
legerésebb torpe, de a fiatalabbak is megteszik (Fili, Kili vagy Bifur stb.).
(TORD CSAPOAJTOT, ameddig sikertil — ha mégsem sikertilne, lehet, hogy
kimerultek vagyunk, ilyenkor enni kell.) Olykor-olykor (sajnos elenyészden
ritkan!) el6fordulhat az is, hogy véletlenil arra jar a Nagy Mano, és valami
szeszélyes nagylelkiiségbdl a tuloldalrol kikulcsolja az ajtot — de ha erre
varunk, akkor azért tényleg ki fog néni a szakallunk a valosagban is.

A kovetkezé gazlon tul, a Nagy-folyo keleti partjatol tavolabbra Beorn
birtokan jollakhatunk friss cipoval és mézzel, ha betériink hozza kissé.
Beorn az egész jatékban (leszamitva magat a sarkanyt) a leger6sebb harcos,
s igy ha magunkkal visszuk, kivalo szolgalatot tehet példaul a manok
ellenségeként (akarcsak Elrond) vagy az erésebb ajtok betdorésekor. Az
erdében a patak felé igyekezziink elkertilni a pokokat és az ellenséges
tindért (az 6zet, ha van nalunk nyil, lel6hetjuk vacsorara), és lehetéleg ne
igyunk a patakbol. A patakon valamelyik kotéllel lehet atjutni (akad tébb is a
jatékban ugyebar, valamennyi alkalmas a célra) a regénybdl ismert
moédszerrel: DOBD KOTELET PATAKON TULRA, ameddig beakad ott
valamibe, majd HUZD KOTELET, s megvan a csénak. Ezutan ULJ
CSONAKBA, és LOKD CSONAKOT vagy HUZD KOTELET ujra. A csénakba a
kénnyebbek koézul tobben is beférhetnek egyszerre. A tindérpalota kapujan
legalabb négyféle ktilonb6z6 eljarassal be lehet jutni; ezek kozul a
legkényelmesebb, ha a Gyuruvel az ujjunkon bekopogunk rajta (a
legizgalmasabb pedig, ha jo sokaig varunk, s ha véletlenul nyitva felejtik,
akkor gyorsan besurranunk rajta — a tobbi megoldas maradjon csak
homalyban). De hogyha esetleg még kételtink sem volna, akkor sem kell am
kétsége esni: ha a cirkalo erdei tiindér letartoztat benntinket, akkor is
ugyanabba a bortdnbe kertilink, ahova az odabenti 6rék tesznek el minket
(hacsak Beorn szépen be nem veri a fejiiket a csonakkal...). A dutyibdl
kiszabadulni a szokasos médon lehet: ha alagutat ASunk a pincébe. Ahova
egyébként a cellakat kikerulve is vezethet az utunk, ha a Gytrtvel sikeresen
kikerulttuk az érszemet! A délnyugati pincében részegen horkol a horkolab...
bocsanat, a porkolab, valamint a fépoharnok kettesben — naluk vannak a
zarkaknak a kulcsai, ugyhogy kivilrél is kiszabadithatjuk as6 nélkul
bentrekedt felebaratainkat, ha el nem csipnek kézben.

A lényeg ugyanakkor a kovetkezé: két darab borospince van, s vagy
egyikben vagy masikban (ritkabban mindkettében egyszerre) talalhatunk
egy-egy ures hordot is. A délnyugati a kisebbik, a keleti a nagyobb. (Vagy
forditva? Mar nem emlékszem pontosan...) Akad itt egy szolga, aki — a
folyamatos foglyulejtegetések mellett fennmarado szabadidejében — a
folyosokat jarja, s e hordokat idénként a kézponti terembe goérgeti, ahol egy
csapoajton keresztil a féldalatti folyoba 16ki bele 6ket (igy kertilnek
Esgarothba délre). Ha meg akarunk szokni, az egyes szerepldinkkel szépen el
kell bujnunk valamelyik hordéban (NYISD HORDOT, majd MASSZ BELE —
mar amelyikbe passzol a méretiik), s kivarni, ameddig legdérgetnek minket.
Ez alkalomadtan eléggé sokaig is eltarthat, ugyhogy gyorsithatunk rajta (ha



van egy erésebb tarsunk, akkor TOLD HORDOT, majd LOKD AZT
CSAPOAJTON sth.). Vagy a szolgat is megstirgethetjiik (MONDD
SZOLGANAK, DELNYUGAT stb.), s6t, megkérhetjiik magat a kiralyt is, ha
arra jar. Szadistabbak szorakozhatnak egy keveset a szolgaval: mondjuk
folyton becsukjuk az orra el6tt a csapoajtot, amikor éppen a hordot szeretné
atlokni rajta, vagy ha megvan a megfelel6 kulcsunk, még le is zarhatjuk azt,
és leshetjik, hogy mit csinal...

Ezutan mar nincs messze a kincs — minddssze Esgarothbdl kell eljutni
a Hegyhez. Ha ujjunkon a Gyuruvel beléptiink a sarkanyhoz, hallgathatjuk a
szorakoztato sértéseket, amiket a fejuinkho6z vagdos, mikézben nem lat
benntinket, csak a szagunkat érzi. De nem art vigyazni, mert tlzet is
okadhat néha... A Tévarosban Bardnal van ij és nyilvessz6, vagy a jaték
elején Balin is birtokol ezekbdl egyet: barmelyikuik elteheti lab alol a
félelmetes szérnyet (LODD SARKANYT NYILVESSZOVEL). A gazdagsag
megszerzésének masik lehetséges modja, ha nem 06ljik meg az allatot (?),
hanem a Rejtekajtot félkutatva besurranunk és ellopjuk a kincset — ezt
mindenesetre nem irom most le, mindenki talalja meg egyedul. Arra azért
nem art szamitani ekkor, hogyha a kincs a barlangbdl eltiint, akkor a
sarkany éktelen haragra gerjed, és elkezd koborolni a jaték helyszinein,
teljesen véletlenszertien legyilkolva mindenkit, aki az Gitjaba kerul — egészen
addig, mig végre Ujra meg nem kaparintja az aranyat... Mas kérdés, hogy
Gyurt neélkul belépni a sarkanyhoz kész 6ngyilkossag, addig sem
maradnank életben, hogy begépeljik a kévetkezé parancsot... (De még
ilyenkor is talalhatunk valamilyen megoldast! Pl.: SZOLJ BARDNAK, HOGY
LEPJEN BE ES LOJE LE A SARKANYT - aztan varhatunk, hogy melyiktik
jon el6é majd élve...)

Utols6 teenddnk a kincs hazafuvarozasa lesz; a visszavezet6 utat
nyilvan magatol is megtalalja mindenki. Figyelmeztetés gyanant csak annyit,
hogy utkézben mindenki, aki mellett elhaladunk (és nem baratsagos
szerepld!), azon nyomban hésiesen a kincs keresésére indul: az erdébél
eldémaszhat a pok, a barlangbol a manok, sét, ha a trollokat életben hagytuk
volna az elején, akkor még 6k is el akarnak szedni télink. Gollam is a
nyakunkba akaszkodhat, tigyhogy végil szinte mindenki meg akar majd 6lni
bennuinket... Vagy sietve le kell raznunk 6ket, vagy ha van Gyurunk, akkor
semmi probléma. Otthon mar csak a ladaban kell elhelyezni
dsszekuporgatott vagyonkankat (TEDD LADABA KINCSET ES CSUKD BE A
LADAT), s maris csodalkozhatunk A Babé egyik legkellemesebb vonasan:
vége van a jatéknak és mégsincsen vége — megkapjuk a gratulalo
szoveginket, am bent maradtunk a vilagban, és tovabbra is kereshetjik a
fennmarado lehetdségeinket...

Amelyekbdl akad azért jopar. Ebben a leirasban is szamos
helyettesithet6 vagy f6losleges motivum szerepelt ugyan, de korantsem az
Osszes: egyaltalan nem beszéltem olyanokrol, mint az aranykulcs
megszerzése €s fé6lhasznalasa, vagy pl. hogyan talalhatjuk meg (és rejthetjuk
el gjra) a trollok aranyat is stb. A lehetéségek szama gyakorlatilag



végtelennek tekintheté! En magam rendkiviil sokszor végigteszteltem a
jatékot a hibak kijavitasa folyaman, és idénként még engem is
meglepetésszertien értek olyan, kiilénlegesen ritkan és kiszamithatatlanul
jelentkezé események, mint amikor egyszer a Gyurl megszerzése utan
gyanutlanul ki akartam logni a manok hatsé kapujan — de a legnagyobb
megddbbenésemre zarva talaltam azt! Nyilvan valamikor korabban arrafelé
sétalt a Nagy Mano, és a vaskulccsal a kezében szépen bekattintotta a zarat.
En magam a program vilaganak felépitése kézben egyaltalan nem gondoltam
erre a lehetéségre; minddssze annyit csinaltam, hogy a véletlenszert
esemeények kozeé folvettem azt is, hogyha egy tetszdleges szerepld egy
tetszéleges ajto elétt all, és nala van a hozzavald kulcs, akkor bizonyos
valoszinUiséggel megprobalja hasznalni is azt a kulcsot (akar nyitni vagy
zarni vele az ajtot). Az ilyen, altalanossagban leprogramozott események —
miutan igen sok van beldlik, és igen sokféle targyra ill. szerepldre is
érvényesek lehetnek, egymastol figgetlenil is vagy egyszerre — az egyes
specialis esetekben néha egészen furcsa eredményeket produkalhatnak.
Ugyanigy megesett egyszer az is, hogy mind a tizennégy féhéssel végig
akartam vinni egy menetben a jatékot, s a trollok elfogtak az dsszeset:
mialatt az egyikkel eloldoztam egy megk6tdzott tarsat, azalatt a trollok két
masiknak hurkoltak 6ssze a kezeit. Végill mindnyajan sonkaként hevertiink
a f6ldon, és Gandalf megmenté seregére vartunk... Ami meg is érkezett — de a
kove valtoztatas utan Gandalf nem szabaditott ki senkit! Ehelyett elszedte
Thorin égszinkék csuklyajat, majd magara 06ltotte azt, és angolosan
tavozott...

Tulajdonképpen az egész kulldetésnek a teljesitése két egyszerti
lépésbdl all: 16l kell venni a kincs nevll targyat, és bele kell tenni a ladaba. A
jaték 6sszes tobbi eleme szabadon varialhato. Gyakorlatilag mindent meg
lehet probalni, amit a program szotara értelmezni képes (legfeljebb nem
mindig fog sikertilni a dolog), és ennek a rengeteg kombinacionak a
legnagyobb része sokszor nem is jut az ember eszébe. Pl. a jaték valamennyi
szerepldjét meg lehet 6lni — nincsenek benne ,halhatatlanok”. Legfeljebb az
egyik erésebb, a masik meg gyengébb. De a kullonféle fegyverek is kuilonféle
eréséguiek (van, amelyik haromszor akkorat is tithet, mint a masik), s
amellett, hogy nem ismerjuk ezeket az er6sségeket (tehat ki kell tapasztalni
Oket), valamint az emberkék aktualis erénlétén kivil, még a véletlen is igen
erésen befolyasolja az 6sszecsapasok kimenetelét. De ugy is végig lehet
jatszani a jatékot, hogy senki, egyetlen szerepldé sem hal meg!!! (Még a
sarkanyt vagy a trollokat is életben lehet hagyni.) Van egy ktilonleges
fegyver, a nyilvesszd (amibdél nem is csak egy darab létezik), amellyel — ha
jjunk is van hozza — akarkit egyetlen pillanat alatt leterithetiink; de ha elég
sok emberrel tamadjuk meg 6ket egyszerre, és nem érdekelnek benntinket a
halottak és a veszteségek, puszta kézzel is legy6zhetjiik akar még a sarkanyt
is, Beornt vagy a trollokat. A trollok tisztasat teljes egészében elkeruilhetjik a
mocsaron keresztilvezetd kerilé ut altal, s megtehetjiik, hogy el6szor
megszerezzUk Bilboval a Gyurut, majd miutan ez megtortént, ujjunkra huzva
szépen visszalopakodunk, s ott William zsebébdl kiemeljik a kulcsot, amivel
kinyitjuk az ajtot északra, majd a kulcsot visszatesszik, és senki nem vesz



észre semmit. Egyszer éppen ezt a trikkot szerettem volna alkalmazni, s
mire a tisztasra visszaérek, mit latok: a trollok latszélag csak ugy ,maguktol”
kéve valtoztak, a kulcsnak és a suilt birkahusnak pedig teljesen nyoma
veszett. A torpék kozul legalabb harman ott 1ézengtek a tisztason, kilonféle
targyaik kozul néhanyan a féldre dobva hevertek. Amikor kivancsian
elkukkantottam északra, Oint a kéajto elétt lattam alldogalni, latszolag
tétlenul és artatlanul; miutan megvizsgaltam, kiderult, hogy nala volt a
kulcs. Elkértem téle, és kinyitottam vele a zart ajtot — hat Gandalf meg be
volt zarva a barlangba! (Odabent elemelt két kardot, és unalmaban az 6sszes
ételt folfalta.) Mi torténhetett? Vagy Gandalf vet6d6tt koborlasai soran
véletlenil a tisztasra, s ott minden ok nélkul kévé valtoztatta a trollokat,
vagy valamelyik térpe ért oda elészor, és ez az esemény szolitotta oda 6t; a
lényeg az, hogy a késébb tébben is odaérkez6 torpék teljesen spontan
tébbszor is atkutattak a tisztast, majd megtalaltak a nagy kulcsot és Oin
kinyitotta vele az ajtot, aztan Gandalf besétalt és Oin véletlentil razarta.
(Vagy lehet, hogy nem is Qin volt, hanem valamelyik masik térpe, csak utana
odaadta Oinnak a kulcsot - ki tudja?)

Ko6szonheté mindez annak, hogy a jatékban szinte barmilyen
cselekvésre barmelyik szereplé képes (kivéve, amikor mondjuk nagyobb erére
volna sztikség, vagy mas hasonlo korlatok, de ekkor sem maga a személy
jelenti az akadalyt, hanem annak pillanatnyi allapota vagy valtoztathato
tulajdonsagai), és ezeknek egy eléggé nagy hanyada magatol, spontan is az
eszébe juthat, illetve a mi embereink f6l6tt is automatikusan atveszi a
vezérlést a szamitogép, hogyha mi nem iranyitjuk éket... A lehetséges
lépések tulnyomo része altalanosan, nem pedig személyre szabottan van
letarolva benne. Elméletileg, ha végtelen hosszu ideig engednénk ktilsé
beavatkozas nélkul futni a programot, akkor e végtelen hosszu idé lefutasa
alatt el6bb-utobb az 6sszes lehetdség kiprobalodasra” kertilne, s a jaték
egyedul végigjatszana énmagat: valamelyik szerepld — lehet, hogy tizmillio év
alatt, de — végulis eljutna a célba. Illetve egy akadalya lehetne ennek, hogyha
véletlenlll meghalna kézben valamennyi f6hés. Tehat minddssze annyit
kellene valtoztatni a programon, hogyha minden fészereplé meghalt, akkor
automatikusan el6lrél kezdje a jatékot — €s egy 6nmagat végigjatszo jatékot
kapnank...

Szerintem éppen az tesz érdekessé egy jatékot, ha minél tobbféle
lefutas lehet6sége adott, de egy tényleges jatszma eredménye elére minél
kevésbé kiszamithaté. Eppen emiatt is dontéttem szandékosan tigy, hogy a
programban ne lehessen allast menteni! Azt akartam, hogy a fentiekben leirt
(és még szamtalan mas hasonld) események mind-mind egyszeriek és
megismeételhetetlenek maradjanak, soha ne lehessen akarattal eléallitani
6ket Gjra. Igy mindent meg lehet probalni még egyszer, de ahhoz ujra be kell
tolteni a programot és el kell jutni odaig ismét: nem lehet megallni valahol,
és annak az egyetlen helyzetnek végigprobalgatni valamennyi lehetéségét —
nem lehet egyetlen részelemet sem 6nkényesen eltavolitani a Nagy Egészbol!!!
Azt akartam elérni ezzel, hogy a jatékosok jobban érezzék a lépéseikkel jaro
felelésséget, mialtal pedig az egész jaték sokkal valodibbnak tinjon. Azt



szerettem volna, hogy ettdl a ,fogastol” a jaték minél tovabb megérizze a
varazsat. Hogy ez mennyire sikertilt, az nagyon nagy részben a jatékosok
hozzaallasan is mulik. Remélem, akadt valaki, aki igazan megértette a
kalandjatékok valodi lényegeét.

U.i.: A régi motorosoknak (tapasztalt ebeknek, 6reg rokaknak stb.)
bizonyara feltiint, hogy ez a jaték némileg emlékeztet egy régi, C64-es, angol
nyelvl feldolgozasara ugyanennek a konyvnek. Ez jorészt inkabb csak annak
kdszoénhetd, hogy mindketté ugyanabbol a torténetbdl merit, de azért nem
tagadom, néhany otletet elemeltem onnan... Ugyanakkor az én feldolgozasom
sokkal 6sszetettebb és bonyolultabb lett, és az eredeti cselekménynek is tobb
eleme megtalalhato benne. (Pl. mind a tizenharom térpe, nem pedig csak
Thorin - és valamennyit egyidében iranyitani is tudjuk stb.) Remélem,
nemcsak a frissebb érdeklédéknek, de a régi feldolgozas ismerdinek is
sikertilt 6rémet okoznom ezzel.

A babé: http:/ /istennyila.hu/hun/game/0011/0000.htm

Honlap: http:/ /istennyila.hu/
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