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TUNCEL ALTINKOPR{

Yazar, 1946 yilinda istanbul’da dogdu. Beyazit Be-
sinci Ilkokulu, italyan Ortaokulu ve Pertevniyal Lisesi’ni
bitirdi. Ardindan, girdigi istanbul Universitesi Psikoloji
Bslimi’nden mezun oldu. istanbul Universitesi'nden
Umumi Psikoloji (tezli), Tecrtubi Psikoloji, Felsefe ve
Capa Tip Fakultesi’'nden de Psikiyatri sertifikalarini aldi.

1971 yilinda “Altinképri Yayinevi“ni kurarak, kendi
eserlerini bu yayinevi biinyesinde yayimlamaya baslad:.
Bugiin cesitli konularda yayimlanmig yetmisi askin telif
eseri bulunmaktadir. Kimi dergilerde yayinlanan maka-
lelerinin yani sira psikoloji, cocuk egitimi ve gcocuk edebi-
yati alaninda cok sayida calismasi vardir.

Kurucu ortaklarindan oldugu “ilgi Yayincilik” ve
“Guglu Yayincillik” blnyesinde de Turk yayin hayati-
na hizmet eden yazar, yirmi yil “Ders Kitaplari Anonim
Sirketi”nin tasarim ve yayim mudurlGgana strdirdik-
ten sonra emekli olmustur. Yasamini hdlen Yalova'da
sirdurmekte olan yazarin psikoloji, egitim ve cocuk
edebiyati alanlarindaki eserleri Hayat Yayin Grubu ta-
rafindan yayimlanmaktadir.

Hayat Yayinlari

- Cocuk Psikolojisi

- Geng Kiz Psikolojisi

- Geng Erkek Psikolojisi

- Sahsiyet ve Karakter Analizi

- Beden ve Yuz Yapisiyla Karakter Analizi
- El Yazisiyla Karakter Analizi

- Psikolojik Testler ile Karakter Analizi



Gen¢ Hayat

Seriiven Pesinde Dizisi

- Batik Kent’e Yolculuk - Kayip Prens

- Ates Kent'ten Kagig - Buyuk Soygun

- Bizans'in Gizli Hazinesi - Cin Seddi’nin Otesinde
- Uzayin Tutsaklari - Oyun Icinde Oyun

- Hayalet Gemi - Altin Maske

- Kizil Ejder - Korku Sirki

- Yedi Beld Cetesi - Uzaydaki Digman
- Korkung Tuzak - Deniz Kurdu

- Efsaneler Gezegeni - Kéhin

- Katil Kim? - Tehlikeler Gezegeni
- Istanbul’da Tehlike - Kébus Satosu

- Piri Reis’in Hazineleri - GUnlukteki Sir

Macera Gegidi Dizisi

- Kanit Pesinde - Yasamak icin

- Ajan X - Buyuk Yarig

- Batiktaki Hazine - Tehlikeli Oyun

- Yeni Dunyalarda - Oliimden Kagis

- Sultanin Altinlari - Robotlar Cehennemi

- Tehlike Cemberi - Hazinenin Pesinde

- Gol Krali Kagirildi - Kod Adin Bukalemun
- Lanetli Miras - Calinan Tablo

- Oliimciil Takip - Tanik Tehlikede

- Altin Kent'in izinde - Miize Sokagr Cinayeti

- Uzaylilar Diinya’da

Korku Tiineli Dizisi

- Yarasalar Vadisi - Tehlikeler Evi
- Canavarlar Adasi - Yasak Gezegen
- Korkung Palyacolar - Cesaret Sinavi
Cilek Kitaplar Hayat Okul
- Hayvanlar Diinyasindan - Cevreciler Is Baginda (10 Kitap)
Masallar

- Kral Aslan Masallar Dinyasinda
- Masal Bulutu

- Kral Aslan Kara Korsan‘a Karsi
- Kral Aslan Buyuk Tufan



Her kitablnl soluk soluga
okuyacaginiz yeni bir dizi

» Yarasalar V. adisi
» Canavarlar Adasi
» Tehlikeler Evi

» Korkung Palyagolar
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KORKU TUNELINE GIRIN
CESARETINIZI TEST EDIN!
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Elindeki kitabi bugline kadar okudugun diger ki-
taplar gibi okumayacaksin!. Sayfa altlarindaki yon-
lendirmeleri kullanarak ilerleyecek ve zaman zaman
onemli kararlar vereceksin..

Zaten okuyacaklarin, senin bu kararlarina gére de-
gisecek ve gelisecek. Yapacagin her secim sonrasinda,
kitabin farkl bir sayfasina gidip yaptigin secime gore
farkli bir olay yasayacaksin. Bu ylizden maceranin so-
nunu da senin kararlarin belirleyecek.

Yalniz dikkat et! Yapacagin secimlerin sonucunda
cok parlak basarilar kazanabilecegin gibi, tGrkatic
sonuclarla da karsilasabilirsin. Kararlarini verirken,
secimlerinin sana yukleyecegi sorumlulugun bilin-
cinde olmalisin.

Umarim hep dogru segimler yapar ve mutlu sona
ulasirsin. Ancak kéta bir sonla karsilagsan bile sakin
yilginliga kapilma! Kazandigin deneyimle sansini ye-
niden dene. Ta ki diledigin basariya ulasana dek!
Unutma, yasam bir maceradir. Basar icin savasan,
sonunda mutlaka kazanir.

Korku Tuneli, her kitabini soluk soluga okuyacagin
bir dizi... Ancak bu kitaplar, karsi karsiya kalabilece-
gin guc ve celiskili kosullarda karar verme yetenek-
lerini de gelistirecek. Ulastigin olumlu veya olumsuz
sonuglar karsisinda dogru tepkilerde bulunmaya yén-
lendirecek. Béylece kisiligini de gelistirecek. Onemle
oneririm.

Psikolog Tuncel Altinképri
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Basarinin on kosulu vardir.

Biri cesaret, dokuzu akildir.
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_ YASAK GEZEGEN _ §
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Odanizda yankilanan, “Savas pilotlari... Yénetim oda-
sina... Savas pilotlari... Yonetim odasina...” duyurusuyla
odanizdan firliyorsunuz. Koridorlari hizla asip toplanti sa-
lonuna variyorsunuz. Gemideki tim savasgilar orada...
Tabii gemi kaptani da... Kaptan, salondakileri séyle bir
stzdukten sonra, “Arkadaglar!” diye s6ze basliyor.

“Uzaklar 2 uzay gemisiyle yaptigimiz yolculugun so-
nuna gelmis bulunuyoruz. Su anda ekranda, yeni din-
yamizi gortyorsunuz. Altimizda denizleri, karalari, doga-
styla dinyamizin bir benzeri duruyor. Bilgisayarimiz, ge-
zegendeki tim kosullarin inise uygun oldugunu séyluyor.

Ancak benim kuskularim var... Bizden 6nce Yesil
Dunya’ya varmasi gereken Uzaklar 1'den haber alami-
yoruz. Koca gemi, icindeki onca insanla birlikte, hic iz
birakmadan nasil kaybolur? Bu durumda, asagiya inip
neler oldugunu anlamamiz gerekiyor. Simdi, bu gorev
icin aranizdan bir génalla istiyo...”

Ancak kaptan sézani tamamlayamiyor. Uzaklar 2
birden kopkoyu bir karanlgin icine gémultyor. Herkes
bir anda, muthis bir sarsintiyla saga sola yikiliyor. Tabii
siz de... Cigliklar, bagrismalar arasinda ayaga kalkma-
ya calisiyorsunuz. Ancak sarsintilar durmak bilmiyor.
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KorEﬁ Tﬁneli

Ne sarsintilarin ne kadar stirdigini ne de o karan-
likta ne kadar kaldiginizi kestiremiyorsunuz. Size saatler
gibi gelen belki bir, belki de birka¢ dakika... Neyse ki
sonunda geminin tum isiklart yaniyor. Sarsintilar duru-
yor. Siz de herkes gibi savrulup dusttiguniz yerden kalkip
ayaga dikiliyorsunuz. Yillardir uzaydasiniz. Ancak onca
deneyiminize karsin, hi¢ boylesi bir olay yasamadiniz.

Kaptan da sizden pek farkl degil... Telasla gidip y6-
netim koltuguna yerlesirken, “Tum birimler...” diye sesle-
niyor. “Ayrintili hasar raporu istiyorum hepinizden.” Cok
gegmiyor. TUm birimlerden ardi ardina yanitlar gelmeye
basliyor. Guc merkezi... Makine dairesi... Yasam destek
birimleri... Savunma ve saldir Uniteleri... Personel ve yol-
cu barindirma bélumleri... Kargo galerileri... Bunlarin
hicbirinde, en kicuk bir sorun bile yok... O guc kaybi
hic olmamis, o muthis sarsinti hic yasanmamis gibi...
Kaptan bu kez, “Ana bilgisayar...” diye sesleniyor. “Az
once yasadigimiz durumu bize agiklar misin?”

“Pek emin degilim efendim.” diye yanit veriyor ana
bilgisayar da. “Sanirnm az énce yanimizdan akip giden o
goktasi saganagi, gevremizde gucli bir elektromanyetik
girdap yaratti. Yasanan gu¢ kaybinin da sarsintinin da ne-
deni bu olmali. Fakat konumumuzda sapma yasanmadi.
Hala ayni noktadayiz gérdiiguniiz gibi. Su anda yine, in-
mek Uzere oldugumuz gezegenin yoriingesindeyiz yani.”

Kaptan, o zaman ayaga kalkarak, “Ben de yarim kalan
s6zUmu tamamlayayim bari” diyor. “Simdi, kim Uzaklar
1’e ne oldugunu 6grenmek icin su gezegene inecek?”

Herkes birbiriyle bakisirken siz elinizi kaldirarak, “Ben
inerim efendim.” diyorsunuz. “Benim o gemide arka-
daslarim var... Belli ki bas edemeyecekleri bir sorunla
karsilastilar. Umarim onlari bulup yardimci olabilirim.”
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Kaptan gulimseyerek, “Benim aklimda da zaten siz
vardiniz binbasim!” diyor. “Onceki basarilarinizin tani-
giyim. O ylzden, sizin bu sorunu da ¢bzeceginize ina-
niyorum. Yalniz, gemimizde bir milyona yakin gé¢men
var... Buna karsin yiyecek - icecek stoklarimiz cok dar...
Kirk sekiz saat icinde sizden haber alamazsak buradan
ayrilmak, kendimize yasanabilir yeni bir gezegen bul-
mak zorundayiz. Umarim bu sure icinde geri dénersiniz.

Ucgus kulesine cikis izninizi bildirdim. Cikis sifreniz:
tehlikeyi 6nemse... Parolaniz: basan cesarette... Simdi,
gidin. Uzaklar 1’e ulasip bize bilgi verin! Cinkd kurtulu-
sumuz, sizin bu basariniza bagli... Bunu bilin.”

Cesur ve atilgan birisiniz. Ancak geriye dondugunuz-
de geminizi yerinde bulamama olasiligr sizi Grkattyor.
Yabanci bir gezegende tek basiniza kalmak, uzayda
kaybolmaktan farksiz... Eger kendinizi bu korkuya kap-
tinrsaniz, ineceginiz gezegende basarili olma sansinizi
yitirebilirsiniz. Korkunuzu dizginlemeli, daha da énemli-
si, ondan itici bir glic olarak yararlanmasini bilmelisiniz.

Once sert bir asker selami veriyor, ardindan da “Bas
Ustiine kaptan!” diyerek salondan ayriliyorsunuz. Kapinin
onundeki ucan kaykaylardan birine atladiginiz gibi de
Uzaklar 2'nin bitimsiz koridorlarinda ilerlemeye koyulu-
yorsunuz. Boyle ucgarcasina déne kivrila ilerleyip savas
ucaklarinin bulundugu ucus pistine ulastyorsunuz.

Yesil Dinya’da basiniza gelebilecekleri o anda bile-
miyorsunuz. Ancak Ustlendiginiz gérevin gucligunin de
sorumlulugunun da farkindasiniz. Bu ylzden savas uca-
giniza girer girmez, 6nce size sira digi 6zellikler kazandi-
ran savas zirhinizi kusaniyorsunuz. Ardindan da kuman-
da koltuguna yerlesiyorsunuz. Motorlarinizi kalkis hizina
aliyor ve dogruca uzay cikis tiineline yoneliyorsunuz.
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KorEﬁ Tﬁneli

Daha cikis tiinelinin agzina varmadan, kontrol kulesi
tarafindan uyariliyorsunuz. “Savasgi 112, cikis sifrenizi
ve parolanizi bildirin [Gtfen.”

Ugaginizin iginde yankilanan bu sese, “Cikis sifrem:
tehlikeyi 6nemse...” diye yanit veriyorsunuz. “Parolam:
basari, cesarette...”

Kuleden yanit gelmekte gecikmiyor. “Tamam bin-
basim! Cikis izniniz dogrulandi. Tunel kapaklar agild.
Guvenle cikabilirsiniz. Size, gérevinizde basarilar diliyo-
rum. Onurunuz icin savasin. Sanla, zaferle geri donun.
Sizi bekliyor olacagim. Bunu unutmayin.”

Bunlar cikis kulesi bilgisayarinin, tiinelden gecen her
savas pilotuna soyledigi cesaret verici sozler... Ancak
yine de hosunuza gidiyor. Gulimseyerek, “Sag ol kule!”
diyorsunuz. “Benim amacim da zaten o...”

Bu sozleri demenizle birlikte, éntintizde acilan cikis
tineline bir mermi gibi daliyor ve 6te ucundan cikiyorsu-
nuz. Cikar ¢cikmaz da kendinizi milyarlarca yildizin isidig
uzay boslugunda buluyorsunuz. Binlerce kez ayni deneyi-
mi yasamis olsaniz da bu gériintliyl izlemeye doyamiyor-
sunuz. Ancak bosa yitirecek saniyeniz yok... Uzaklar 1‘in
gizemli kaybolusunu bir an 6nce ¢ézmeye mecbursunuz.

Hizinizi artirarak altinizda giderek biylyen gezegene
dogru ilerlemeye koyuluyorsunuz. Arkadaslarinizin ba-
sina, buyuk olasilikla hic ummadiklar bir felaket geldi.
Oysa siz, onlarn bu kaybolusunu bildiginiz icin daha
hazirlikli sayilirsiniz. Ancak sizin de vaktiniz dar... Bu gi-
zemi ¢ozmek icin sadece kirk sekiz saatiniz var...

Zaman darlgim dikkate alip vakit yitirmeden gezegene inecekseniz,
liitfen 13, sayfadan devam ediniz.

Inise ge¢meden ince, gezegeni havadan tarayip cevreyi gizden
gegirecekseniz, 25, sayfaya gidiniz.
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Yesil Dunya, 6énunuzdeki ekranda hizla buyurken,
ucaginizin bilgisayarina inig bilgilerini yiklemeye koyu-
luyorsunuz. Bunlar, siz daha bu uzay yolculuguna ¢ik-
madan, bilim insanlarinin gezegene inisiniz icin belirle-
digi enlem ve boylamlar... Tabii Uzaklar 1’in de sizden
once, verilen bu koordinatlara inmis olmasi gerekiyor-
du. Oysa dev gemi, gériunirde yok...

Siz bu bilgileri bilgisayara yukler yiuklemez, savas
geminiz termosferi® ve mezosferi® asip stratosfere” gi-
riyor. Cok gecmeden kendinizi troposferde”, bulutlarin
arasinda buluyorsunuz. Sert esen riizgérin 6ntine katip
surukledigi bulutlar bunlar... O bulutlar asip yer yizine
yaklasirken, siddetli bir firtinaya yakalaniyorsunuz.

Birbiri pesi sira cakan simsekler ve saganak yagmur
altinda inise geciyorsunuz. Neyse ki ineceginiz alan ha-
valimani kadar genis... Zaten siz de filonun en iyi pilotla-
rindan birisiniz. TUm becerinizi kullaniyor ve fazla zorlan-
madan yere inmeyi basariyorsunuz. Hemen tarayicilari-
nizi devreye sokuyor ve cevrenizi arastirmaya koyuluyor-
sunuz. Ancak o koca alan ve cevresi bos... Bombos... Ne
Uzaklar 1'den ne de icindeki insanlardan iz - eser var...

O anda bilgisayariniz, cevrenizi saran ormanin de-
rinliklerinde bir dizi biyolojik hareketlilik saptiyor. Koca
gemi, o ormanin igine digmus olabilir mi? “Bu pek olasi
degil, yoksa gorirdim.” diyorsunuz. “Fakat ya Uzaklar 1,
bir zorunluluk sonucu icindeki insanlari ormanda biraka-
rak gezegenden ayrildiysa... Ormandaki bu hareketliligin
nedenini mutlaka 6grenmeliyim. Eger bu, Uzaklar 1’in
ormana biraktigi insanlardan kaynaklaniyorsa, ne du-
rumda olduklarini gérmeliyim. lyilerse ne la... O zaman
Uzaklar 2'yi buraya indirtebiliim. Ama ya degillerse...”

* termosfer, mezosfer, stratosfer, troposfer: Diinya'yr saran hava kiirenin katmanlari...
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KorEﬁ Tﬁneli

“O zaman ben de gemidekiler de tehlikedeyiz de-
mektir.” Boyle distnuyor ve ucaginizdan ¢ikip ormani
arastirmaya karar veriyorsunuz. Fakat kapinizi acar acg-
maz, sizi iceriye dogru iten sert bir rizgdrla karsiliyor-
sunuz. Tabii bardaktan bosanircasina yagan saganak
yagmur da caba... Yerlerse, belki de gunlerdir yagan
yagmur nedeniyle, batakliga dontismus durumda...

Neyse ki size sira digi 6zellikler katan uzay zirhiniz var
Uzerinizde... Bu ozelliklerin de yardimiyla geminizden
asaglya atliyor ve ormana dogru kogsmaya basliyorsunuz.
Hem de ucarcasina... Boéyle kosunca, ormanla aranizda-
ki butiin o mesafeyi saniyeler icinde asityorsunuz. Simdi,
gokylziine dogru uzanan dev agaglarla bu agag gévde-
lerine kenetlenmis sarmasiklardan olusan ormanin sinir-
larindasiniz. Bir stire de bu orman boyunca ilerliyorsunuz.

Tum dikkatinizle, Uzaklar 1'den ve onun gezegene
getirdigi insanlarindan bir iz, bir belirti bulmaya calisiyor-
sunuz. Fakat yok... Ne Uzaklar 1'den ne de onun geze-
gene getirdigi insanlardan kicuk bir iz, bir belirti olsun
bulamiyorsunuz. Béyle umutsuzca yol alirken, aniden or-
manin iglerine dogru ilerleyen bir yolla karsilasiyorsunuz.

Agaclarnn Uzerini kapatarak tinele donustardGgi
yemyesil bir yol bu... Ancak bu yolda da Uzaklar 1’den
ve onun getirdigi insanlardan iz - eser yok... Bu ylzden,
O6nunlzde uzanip giden yolu izleyip izZlememekte kararsiz
kaliyorsunuz. Iste, tam da o anda, bu yesil tiinelin étele-
rinden gelen tlyler Grperten ¢igliklar duyuyorsunuz. Kime
ya da neye ait oldugunu kestiremediginiz ¢ighklar bunlar...

Ormanin iglerine dogru uzanip giden bu yesil tiinele girecekseniz,
15. sayfadan devam ediniz.

Size giiven vermeyen bu yola girmek yerine, yolunuza devam
edecekseniz, liitfen 34. sayfaya gidiniz.
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“Bu cighklar, Uzaklar 1‘le birlikte gelen insanlara ait
olabilir.” diye dustntyorsunuz. O dustinceyle de 6nu-
nizde uzanip giden yola atiliyorsunuz. Bu yesil gecidin
icinde ilerlerken, saganak yagmurun durdugunu, firtina
hélinde esen rizgdrin kesildigini fark ediyorsunuz. Bu sizi
sasirtsa da ilerlemenizi hiz kesmeden strdtriyorsunuz.

Duran yagmura, kesilen rizgéra karsin kendinizi gi-
derek yogunlasan bir sisin icinde buluyorsunuz. Sanki
gokylziindesiniz ve bembeyaz bir bulutun icinde yol ali-
yorsunuz. Zaten cok gegmeden, iki adim 6&tenizi bile
goéremez oluyorsunuz. Oniintiz ucurum olsa, dismeniz
isten degil... Bu yuzden yavaslamak; adim adim ilerle-
mek zorunda kaliyorsunuz.

Buna karsin sizi iliklerinize kadar UGrperten o vah-
si cighklart simdi cok daha yakininizda duyuyorsunuz.
Basinizi bir saginiza cevirip bakiyorsunuz korkuyla, bir
solunuza... Bir 6nlnlze bakiyorsunuz, bir ardiniza...
Ancak ormani saran yogun sis nedeniyle, o ciglklarin
sahiplerini géremiyorsunuz. Ancak bir seyden son dere-
ce eminsiniz. “Ormani cepecevre saran bu tuyler Grper-
ten cigliklar, insanlara ait olamaz.” diyorsunuz.

Havada, soluk almanizi giclestiren cok agir bir koku
var... “Olimuin simgesi olan koku bu!” diyorsunuz. “Les
kokusu!” O kokunun icinde tedirgin adimlarla yol alir-
ken; artik 1slak ve yumusak bir toprakta ylrimediginizi
fark ediyorsunuz. Aksine, bastikca ayaklarinizin altinda
catirdayan kuru ve engebeli bir zeminde ilerliyorsunuz.

“Ayagimin altinda catirdayarak ¢éken bu seyler de
ne?” diyerek egilip 6ninize bakiyorsunuz. Bakar bak-
maz da “Aman Allah'im!” diyerek ¢ighg: basiyorsunuz.
Gordukleriniz karsisinda, yureginiz gégsunuzden firla-
yacakmis gibi carpmaya basliyor. Solugunuz daraliyor.

15
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KorEﬁ Tﬁneli

Korku icinde, “Fakat bunlar iskelet...” diye haykiri-
yorsunuz. “Yizlerce, binlerce iskelet... Hem de insan
iskeletleri... Yoksa buttin bu iskeletler, Uzaklar 1’le Yesil
Dunya’ya gelen yerlesimcilere mi ait? Onlari kim ya da
ne bu hdle getirdi? Burada, bu gezegenin sahipleriyle
acimasiz bir savas yasanmis olabilir mi? Eger dyleyse,
Uzaklar 1'in savascilari, onlar neden engelleyemedi?
Acaba Uzaklar 1 gemisi, o anda burada degil miydi?”

Bir yandan aklinizdan gecen bu ve buna benzer so-
rulara yanitlar ariyorsunuz. Bir yandan da Sisler Ormani
icindeki zorlu ilerleyisinizi strdirtyorsunuz. Fakat ne
yazik ki ormani olusturan batin o agaglarin, siz yanla-
rindan gecip ardinizda kaldik¢a, nasil degisip korkung
birer yaratiga dénustigliint géremiyorsunuz.

Kokleriyle yuraylp ilerleyebilen; elleri, kollari, agizla-
ri, gozleri olan agaglar bunlar... Salgiladiklar sis gora-
nimundeki zerreciklerle canlilan eritip birer iskelete d6-
nustren bitkisel yaratiklar bunlar... Eritip sivilastirdiklari
canlilan, kokleriyle emerek yok eden canavarlar...

Ancak siz onlan o korkung hdlleriyle géremediginiz
icin, bunlarn bilemiyorsunuz tabii. Canavar agaglarin
havaya sis hdlinde yaydigi eritici sivi, sizin zirhinizi etki-
lemiyor neyse ki. Siz de Sisler Ormani’ndan cikip o yesil
tinelin bir benzerine giriyorsunuz hicbir sey olmamis
gibi. Simdi cevrenizi apacik gorebiliyorsunuz.

Ne var ki daha ylz metre bile ilerleyemeden, ardi-
nizdan gelen bir ciglikla irkiliyorsunuz. Kime ya da neye
ait oldugunu anlayamadiginiz bu ¢igligin sahibini gore-
bilmek icin hizla dénltp arkaniza bakmak istiyorsunuz.
Ancak buna olanak bulamiyorsunuz. Gokten sirtiniza
dusercesine inen bir cismin agirhgiyla ayakta durami-
yor, dizlerinizin tzerine ¢okip yere kapaklaniyorsunuz.
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Onu géremiyorsunuz; ama goévdesinin sicakligini ve
6lim kokan solugunu algilayabiliyorsunuz. Yabanil hiril-
tilarla viicudunuza kene gibi yapisan bu igreng yaratiktan
silkinerek kurtulmaya calistyorsunuz. Ancak bu ¢abaniz,
onu sirtinizdan atmaya yetmiyor. Pencelerini sirtinizq,
dislerini omzunuza geciren bu canavardan kurtulmaniz
cok zor gortintyor. Belli ki sizi parcalayip yok etmeyi dis-
lGyor. Ancak sizin, ona av olmaya hig niyetiniz yok...

Derin bir soluk alip tim gliclintizi topluyor ve iki eli-
nizi birden sirtiniza dogru uzatiyorsunuz. Yaratigin avug
iclerinize degen terli, kaygan kafasini asip ensesine ula-
styorsunuz. Kaygan ve sik killarla kapli derisini yakala-
diginiz gibi de sirtinizdan ¢ekip atmaya calisiyorsunuz.

Ancak canavar da en az sizin kadar guclu... Siz caba-
ladikga, o direniyor. Siz onu gekerek UGzerinizden atma-
ya calistikca, o sivri tirnaklarini zirhiniza, keskin dislerini
omzunuza gegiriyor. Neyse ki zirhiniz gliglt de disleri de
tirnaklan da teninize ulasamiyor.

Ancak onu sonsuza dek sirtinizda tasiyacak hdéliniz
yok... Eger hemen bir seyler yapmazsaniz, zirhinizi par-
calayip size ulasacakmis gibi géruntyor. Ne yapip edip
bu canavardan kurtulmaniz gerekiyor.

Ani bir kararla 6ne dogru egiliyor ve sirtinizdaki yara-
tikla birlikte, yerde pes pese taklalar atmaya koyuluyor-
sunuz. Bir takla... Ug takla... Bes takla... Siz onu boyle
ardi ardina yerden yere vurup durunca, yaratik sersem-
liyor. Bir stire sonra da sirtiniza asilmayi birakip karsini-
za dikiliyor. Iste, onu ancak o zaman gérebiliyorsunuz.

iki metreyi bulan boyuyla, gorili animsatan kapkara
bir kas yigini var karsinizda... Uzun, sivri tirnaklarla be-
zeli penceleri, keskin ve sivri dislerle kapl agziyla canli
bir 6lum makinesi bu ddeta...
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