Leisure Suit Larry 5





   Folytatások, folytatások, tíraramm... Egyébként talán ez a leghíresebb


Larry-rész, mivel az új szerkesztovel készült. Konkrétan a Sierra harmadik


szerkesztojével (ha nem számoljuk a nagyon korai, csak CGA-n futó dolgokat, de


azokból késobb készült "felújítás", ami már az a jólismert darabos-randa-EGA


(King's Quest 1. pl., bár ennek volt egy másik újrakészítése is)). (Az elso ugye


a Larry1, a második a 2-3, ez meg a VGA-s--ikonos.)


   Szóval van itt minden, mi szerszámnak ingere (jó, tudom, ezt loptam


valahonnan, de annál találóbb helyre, mint egy Larry-leírás, nem nagyon


kerülhet): szép grafika (VGA, rajzolt, nem pedig a késobb divatba jött


festmény-szkennelve-és-háttérnek berakva), egész jó zenék (mint már a múltkor


is), egész jó poénok; csak valahogy kissé könnyure sikeredett. Lehet, hogy az


ikonos irányítás az oka, lehet, hogy csak egyszeruen kevés a lehetoség (mindig


csak két-három helyszínen tevékenykedhetünk egyszerre), lehet, hogy az a gond,


hogy mindig hasonlóan kell kezdeni egy "pályát"; nem tudom. De az egész nem


valami nagy megeroltetés.


   Persze az, hogy "szép grafika", az én mércémmel van mérve, márpedig nekem


nincs igényem ilyennagy*olyanhatalmas*tizenhatcsilliószínu képekre, hanem


megteszi a 320x200x256 is, ha hangulatos. A "jó zenék" meg adlibát/soundblázert


jelent, tehát azért nincsenek annyira változatos hangszerek, mint mostanság,


mikor a legmezeibb játék is CD-rol nyomja a zaxot (vagy mp3-at játszik le)...


Szóval: mikor megjelent, szinte fantasztikusnak is lehetett nevezni, és még most


is nézheto.


   Még egy rövid megjegyzés: mint az ezzel a szerkesztovel készült cuccok


általában, a Larry5 se szereti különösebben, ha Win95 alatt futtatják és feszt


taszkot váltogatnak, ugyanis ilyenkor hajlamos seperc alatt elszállni, meg más


vicces dolgokat muvelni (pl. néhány parancs egérikonja fekete négyzetté


változik, esetleg nem írja ki, hány pontunk is van, netán az üzenetek helyett


mindig egy üres ablakot rak ki, ilyesmik). Ez van. Esetleg az segíthet, hogyha


hangkártyának a csipogót állítjuk be ("No sound" opció valamiért nincs), aztán


pedig, elménk épségét megóvandó, a játékban totál lecsavarjuk a hangerot.


Legalábbis nálam stabilabbnak tunt a proggi, ha nem birizgálta feszt a


hangkártyát, viszont kimondottan hiányoztak a hangok & zenék (igaz, a teljes


némafilmhatást elovarázsolandó a játékot átnyomtam fekete-fehérbe


(szürkeárnyalatosba, na), hátha segít, de nem). Szóval a gyakori mentés tunik a


probléma megoldásának; vagy esetleg DOS-ból játszani.


   Intró. Hát most is van, biza. (Ja tényleg, ugye mindenki tudja, hogy nincs is


Larry4? Ezen az elején morfondírozik is az fohos; amnézia, miegymás. Állítólag


Al Lowe megfogadta a hármas rész után, hogy nem csinál négyest (elege volt az


egészbol), aztán mikor mégis rávették, hogy folytassa a sorozatot, ezt


betartotta...) Öltönyös úriemberek konzultálnak egymással, hogy vajh miért nem


megy a biznisz mostanában; oké, a lemezeikkel azt sugallják, hogy "drogozzatok",


de a pornófilmek mostanában senkit nem érdekelnek. Pedig még a rapzenébe is


befektettek reklámcélzattal, de semmi: mindenki kábeltévét néz, nem mennek


moziba. Erre Mr. Bigg is megnyilatkozik, miszerint ezt ő mind érti, csak valami


megoldást is prezentálniuk kellene az uraknak, elvégre azért fizeti oket.


   Váltás, fél év múlva. Az Amerika Legszexisebb Noje (-Lánya? -Asszonya? Na


mindegy, maradjunk ennél...) vetélkedo döntojéhez érkeztek az urak, csak most a


fofofonök valami brilliáns ötlettel brillírozik: mi lenne, ha a három


kiválasztott döntost levizsgáztatnák, hogy vajh egy teljesen "unsexy" pasas


elott is térdre omlanak-e. Ebben még meg is állapodnának, de vajon hol lelhetnek


ilyesvalakit?


   Lehet találgatni, ki lesz az egyszemélyes zsuri... Pláne mert ekkor vált az


kép, és ott állunk valami irodaszeruségben (jaja, az ott mi vagyunk, nem lesz


nehéz megtalálni, mert más élolény nincs a képernyon, még a virágok is


muanyagból vannak), egy ajtó mögül tudtunkra adják, hogy "KÁVÉT! KÁVÉT!", és pár


szövegablak állandóan megjelenik a picture közepén, igencsak megnehezítve a


dolgunkat (mert semmit nem tudunk normálisan megcsinálni a kétmásodpercenként


kidobódó tutorialoktól). Most ne nagyon nézelodjünk, azt majd ráérünk akkor, ha


elrendeztük ezt a kávé-dolgot (mert utána nem zavargatnak ezek a hülye


szövegek), inkább kapjuk fel a kávét (ott van balra, az ajtó mellett; lehetoleg


ne a kávéfozot fogdossuk, hanem a benne tartózkodó edényt) és bambuljuk tovább


az intrót.


   Bent aztán szépen ráöntjük a kávét a fofofoemberre, akinek ettol világosság


gyúl az agyában: majd mi kikérdezzük a néniket. (Azaz: megvan az a kétbalkezes,


akit kerestek...) Ez azért elorelépés eddigi fokazettavisszatekeroi


beosztásunkból, meg egyáltalán, a három döntossel éloben megismerkedni...


(Persze némileg kiszínezett változatot mondanak el Larrynek, elvégre azzal mégse


indokolhatják, hogy "annyira balfék vagy, hogy pont rád van szükségünk", ugyi.)


Még a lelkünkre kötik, hogy senkinek nem szabad elárulnunk, hogy kik is vagyunk


(mármint a beosztásunkra, nem a nevünkre gondoltak), meg kapunk egy minikamerát,


ami nagyszeruen alkalmas "home" videók forgatására, csak épp öt percet bír az


eleme, mindig fel kell tölteni "akció" elott. (Bár öt perc egy "akcióra" nekem


kicsit kevésnek tunik, de mindegy...)


   És itt kezdodik a játék. Ha egyszeruen átugrottuk az intrót vagy restartot


nyomtunk, akkor is innen indulunk; és már van két pontunk. Tök jó, nem? (2/1000)


   Szóval ez egy irodaszeru irodaszeruség. Kijárat van három is, de eloször itt


illik körülnézni. A falakon az alapító képe csüng (ot öntöttük le az elobb), meg


korábbi sztároké (na jó, meg a Manhunter fohoséé, vagy egy tuzcsapé, kicsit


bizonytalan a dolog). A jobbszélen alul, a muanyag bonsai (vagy mi is az)


mellett van egy izé nevu dolog, ami nem egészen világos, hogy mi akar lenni, de


egy pontot kapunk, ha megvizsgáljuk. (3/1000)


   Ha már errefelé járunk, igyunk is egyet abból a tartályból a bonsai másik


oldalán! (Csak a pontszám kedvéért.) Aztán lépjünk le, mert itt egyelore semmi


értelmeset nem tudunk csinálni (csak vagdosni a kezünket a muanyag kaktusszal,


meg a konnektorba nyúlni). (4/1000)


   Mondjuk menjünk balra. Itt halomban állnak a kazetták, amik a "nem nyert"


kategóriába tartoznak, leginkább azért, mert nem nyertek. (Mármint a beküldoik.)


Mivel a leírásukban az is szerepel, hogy nem férnek bele a felvevonkbe, hagyjuk


őket békiben. Van itt még két monitor, egy magnó, egy kazettatörlo masina,


néhány szekrény és fiók, pár üres doboz, egy hordónyi fertotleníto lötty... és


igen, ott lent, a tévé mellett vannak a nekünk kello kazetták! Mondjuk tegyük el


őket (jobb híján). (10/1000)


   Ha már itt ez a sok csodás felszerelés, használjuk oket! Mondjuk töröljük le


mindhárom kazettát. (Az erre szolgáló szerkentyu a kép közepe fele van; pakoljuk


bele egymás után a kazikat.) Aztán sterilizálhatjuk is oket a hordónyi löttyel,


de az nem jó semmire; viszont ha a kezünket bacimentesítjük, az ér egy pontot.





Végül DJ-zhetünk egyet, a magnót macerálva. (22/1000)


   A fölso szekrényeket nem érjük el, de a fiókokat kirángathatjuk; a


baloldaliban akad egy elemtölto, amin a zsebrevágás néven ismeretes muveletet


hajtjuk végre. Na jó, jobbra el. (30/1000)


   Az iroda-irodából nyílik még egy ajtó, és ez ingerelni szokta a játékost...


Mögötte egy másik szoba van, ami elég messze áll az ún. "meglepetés"-tol; a


helyiségben pedig egy rakat aktát találhatunk. A legtöbb fiókra az van írva,


hogy "vesztesek", azok meg minket nem érdekelnek; de ott az a "gyoztesek"


legjobbszélre, felül, az már inkább. (Igen, célszeru kinyitni és kiszedni a


cuccokat belole.) (38/1000)


   Mit találtunk? Nagy meglepetés: három dossziét. Végignézve oket minden


döntosrol megtudhatjuk, hogy milyen magas, mellboség, szemszín, satöbbi; meg egy


(-egy) cucc is kipottyan belolük. Az utolsónak kieso kártyát további


vizsgálatnak vetve alá újabb olyan dolgokat tudhatunk meg, amiket jelenleg


semmire nem tudunk használni, de kapunk még egy pontyot. Itt egyetlen


tennivalónk van még: a telefonszeruségrol felkapni a repülotársaságos


kártyácskát. (47/1000)


   Az elotérbe (vagy mi a franc is ez) visszacaplatva tudunk még valamit


csinálni, amivel ugyan ráérnénk, de amit ma megtehetsz, ne halaszd késobbre


(pláne ha pontot kapsz érte) vagy hogy is van ez, ugye: az elemtöltot


benyomhatjuk a konnektorba (ott van a fonök ajtaja mellett), arra meg


ráakaszthatjuk a kis kamerácskánkat, mire az elektromosság szépen beleáramlik,


ahogy kell. Utána meg akár újra el is tehetnénk a cuccokat... (59/1000)


   És hajrá, tunjünk el innen, kijárat jobbra. Odakint egy szökokút fogad, benne


egy szoborral (nézzük is meg, plusz egy pont), valamint egy limuzin. Az út (a


képernyon nézve) lefelé is vezet, viszont azon elgyalogolni nem fogunk tudni (de


ha megpróbáljuk, kiderül, hogy annó Al Lowe-éknak még kissé érdekes


elképzeléseik voltak a perspektivikus ábrázolásról, ugyanis lefele haladva a


tereptárgyak pixelben mérve nonek, Larry viszont nem). Hát akkor be a limóba...


(60/1000)


   Ez a hátsó ülés egy nagyon érdekes hely, mert mindenféle cucc van bent (tévé,


hozzá videó, fax, mobilszeru telefon (régi játék, mondom én), akvárium, italok


poharakkal), csak épp egyikkel se megyünk semmire (alapból csak hangyák


focimeccse megy a tévében; a fax helyett inkább használnánk a telefont; a


telefonhoz nincs térero, de amúgy is ránk szól a sofor, hogy nem kéne; a


halacska nem igazán szeretné, hogy ölelo karjainkba zárjuk; az italoknál meg


megint a "nem kéne"-effektus jön elo); viszont amíg a dolgokkal szenvedünk, el


is kezdodik egy kis átvezeto rész. Neeem, ez most nagyon rövid, az ilyesmi majd


csak késobb megy a játékos idegeire; egyelore csak az intró elso felében


konspiráló emberkék tanácskoznak megint.


   Aztán meg már meg is érkeztünk.


   A repüloterek természetesen hót egyformán néznek ki & épülnek fel. Kint a


parkolóban van a jegyeladó automata, odabent pedig három egymás melletti


képernyon terpeszkedik a váróterem. Mindenhol vannak székek meg hamutartó/kuka,


de ücsörögni nem igazán kellene, a szemétben pedig semmit nem lelünk (sot, néha


még vissza is kérdez a proggi, hogy miért, mire számítottunk, talán egy


diszkóbelépore? Ld. ugye Larry1). Balra egy konnektor van a falon, de köszi, már


feltöltöttük az aksit; középen egy ajtó nyílik ott szembe', és onnan juthatunk


el a repülogépre, elvégre azért lennénk itt vagy mi; jobbra pedig a


csomagmegorzot találjuk (az inventorynkat kézipoggyászként is elcipelhetjük,


szóval nem kell), meg a nyilvános telefonokat. Használható telefonkönyv nélkül,


ugyanis a kitett példányokat rossztét lelkek kissé megtépázták.


   Ja, és odafönt meg van egy rakat hirdetés, amit a késobbiekben mondjuk jó


lesz tudni, ugyanis ott lesznek majd a szükséges teflonszámok.


   Hát akkó' talán utazzunk, ahhoz meg jegy kéne, azt meg odakint ad a


jegy-o-mata. (Tényleg, idekint is van egy szemetes. De most üres. Vagyis csak


szemét van benne. Jó, tudom, ez nem igazán meglepo, elvégre a kukákba olyan


cuccokat szokás belehajigálni, amik a tulajdonosnak már nem kellenek -- de ebbe


speciel olyan dolgokat dobáltak bele, amik nekünk sem kellenek. Na.)


   Szóval a bal oldali valamit kéne használni, meg van nálunk egy AeroDork


kártya, azt kék benyomni a megfelelo nyílásba (nono, annyira azért nem perverz


ez a játék...), és már fel is van téve a kérdés, hogy New York Citybe szeretnénk


utazni, vagy esetleg Atlantic Citybe, vagy netán Miamibe?


   És ez jó kérdés. Igazából a sorrend teljesen mindegy, csak egy leírás


elkészítését (és foleg a használatát) nehezíti meg a dolog; na mindegy, én


kezdem az utolsóval. Max. majd ezentúl a részeken belül is számolom a scorét.


   Szóval kártya a gépbe, Miamira rábökni, beírni a kódot (hehe), elvenni a


jegyet, elvenni a kártyát -- és már mehetünk is. Akár. (64/1000)


   Az elotérben fel kell mutatni a kártyát (tehát nem a jegyet) a kamerának,


hogy beljebb jussunk; itt van ugyan némi forró víz a kávéfozoben, egy poszter a


falon, és a székkel is eljátszadozhatunk, ha úgy tartja úri kedvünk, de inkább


mégis menjünk tovább. Ez úgy történik, hogy (most már) a jegyet bele kell nyomni


az ajtó mellett álló kis masinába. Voilá. Már repülünk is. (80/1000)


   A repülon nincs igazán sok dolgunk, de van egy potenciális pontforrásunk: a


szomszéd ülés alatt (talán, a képbol nem igazán látszik sok; de lehet, hogy az


elottünk lévo ülés hátulján vagy hogy is mondják ezt) van egy újság (igen, az a


kék folt). Zgy már a szükséghelyzetbeli vécépapír-utánpótlásunk is meg van


oldva, sot ezt a sajtóterméket végiglapozva (az inventoryban a kéz ikont


használva rá) az is kiderül, hogy a számgépes lyukkártyáknak van némi közük a


zenegépekhez. Wow. (93/1000)


   Aztán elalszunk. És álmodunk...











   Patti





   Méghozzá azt, hogy Patti vagyunk, vagy mi; és valóban, a játékot most vele


folytathatjuk. Lesz még néhány ilyesmi váltás...


   Szóval épp befejezzük aktuális esti zongorázgatásunkat, aztán kiderül, hogy a


bót nem megy valami jól, szóval ki vagyunk rúgva. (Valami Julius nevű illetorol


is szó esik mellesleg, mint kipenderítésünket forszírozó fonökrol.) Meg még a


fizetésünket is megspórolják. Szép...


   Odakint aztán leszólít egy férfi ééés... megkér, hogy legyünk az FBI ügynöke.


Merthogy épp el akarják kapni a szórakoztatóiparba furakodott szervezett


bunözést, és mi vagyunk a legesalkalmasabbak. Persze mi tudjuk, mit jelent ez...


   Bosszút.


   Szóval igen. Lesz részünk még egy rövid eligazításban, aztán a laborban


megmutatják a mindenféle vicces ketyerét, amit majd adnak. Az egyes cuccokról


nagyon egyszeruen kérhetünk tájékoztatót: a rajtuk dolgozó figurákra kell


kattintani valamelyik cselekvésikonnal (na jó, a mozgást kivéve). A lenti


asztalnál például egy föld-levego vibrátoron dolgoznak, amivel ellenséges


ügynököket lehetne messzebbrol is hatástalanítani -- már amennyiben a használó


nem felejti el bekapcsolás után elengedni a cuccot, mint a demonstráló kolléga.


Jobbra a két ember egy melltartónak álcázott ágyún ügyködik, amit úgy lehet


muködésbe hozni, hogy a viselo a két könyökét összeérinti a háta mögött. A


fegyver hatásosságáról az elotte álldogáló néhai technikus meg is


gyozodhetett... (99/1000)


   Továbbmenve (jobbra) el lesz intézve némi "papír"munka (azért idézojeles


papír-, mert a fickó a számgépet, vagyis a billentyuit veri boszen), azaz kapunk


egy telefonszámot kapcsolattartás céljából, egy azonosítókódot a számítógépes


rendszerhez, egy email"címet", egy jelszót, meg egy kódnevet. Ezek nálam mindig


ugyanazok voltak (oké, hogy pl. a kódnév maradt, de a telefonszámokat se


generálta újra a proggi), de azért inkább írogassa fel mindenki magának, jobb az


úgy. (Na jó, ha valakit érdekel: 556-2779; BB-30,7; 65493756; MAKING WHOOPY;


Agent 88.) Amúgy egyik se kell majd semmire. (100/1000)


   Egyébként itt is dolgozik valaki egy nagy projekten, de a technoblablából


kissé macerás kihámozni, mi is lenne ez; talán valami bélgáznövelő cucc? A


kutató mindenesetre (mert mint Igazi Tudós, önmagán próbálja ki az anyagot)


elszámíthatta magát, mert naaagyon felfúvódik. (103/1000)


   Ha végül bevetodünk az ajtón itt jobbra, akkor pedig elhelyezik bennünk a


nyomkövetot. Na mégis hova? (Gyengébbeknek egy kis segítség: ez egy Larry c.


játék ám...) Nos.


   Kifele menet szedjük fel az asztalra ledobált cuccokat: a 'gép mellol egy


magnószeruséget és hozzá két kazettát, a másik (egyik) szobában pedig a


melltartólöveget. Az utóbbit akár meg is nézegethetjük tüzetesebben, sot fel is


csatolhatjuk (használni kell magunkon). Most már az inventorynk sem csontszáraz,


és a pontszámunk is megugrott egy "kissé"... (147/1000)


   Odakint egy limó vár ránk, aminek a belseje is nagyon hasonlít arra, amiben


Larry utazott nemrég, két dolgot kivéve: ezt egy pasi vezeti, és az üvegek


között van egy bónusz is. Vagyis csak volt, ha eltesszük (márpedig miért ne, ha


pont is jár érte?). (153/1000)


   Ha már itt vagyunk, kezelésbe vehetjük a telefont is; és mivel csak egyetlen


számot ismerünk... Ez a telefonosdi már csak azért is vicces, mert az első három


számjegy bármi lehet (vagyis a legelso nem lehet 0, de amúgy tényleg akármi),


csak az utána tárcsázott négy szám számít. Tehát Desmondot, a fonökünket


feltárcsázva vidáman közöljük vele, hogy úton vagyunk (ami nem igaz, mert a


kocsi speciel áll), és megtaláltuk a szükséges infót a szalagokon (ami dettó nem


igaz, kivéve ha valaki önmagától megcsinálta a dolgot). Pontot viszont nem


kapunk.


   Szóval ez értelmes egy dolog volt, de sebaj. Viszont esetleg haladhatnánk is:


ha a kazettákat sorra belepakoljuk a lejátszóba és utána szemügyre vesszük őket,


sok hasznos dolgot tudunk meg, de foleg a címet, ahová mennünk kéne. Ezt


csináljuk is meg mindkettovel; majd a szimpatikusabbat mutassuk meg a sofornek,


és már utazunk is... (Én mondjuk a P.C.Hammerrel és a K-RAP Rádióval kezdtem, de


ez ugyanúgy fakultatív, mint Larry-nél az úticélok.) (169/1000)


   Aztán szépen sikerül elszenderedni, és jön egy álom valami Donalddal valami


hajón történt hentergésrol. Meg persze a váltás.











   Larry Miamiban





   Vagyishát eloször csak a repülon, aztán mikor felébresztenek a csodás


álomból, biza a reptéren is.


   Meglepo, mi?


   A váróteremben tehát elso lépésként célszeru végigvizslatni a plafon tájékán


elhelyezett hirdetéseket, mire a' ember két számra is bukkan: egy


limuzinkölcsönzoére, meg egy olyanéra, ahol zöld kártyát szereznek annak, aki


"elvesztette" azt. (Nemnem, ez nem olyan zöld kártya, amin Rudenz Ulrich van


(igen, az speciel a zöld fölso lenne), meg nem is olyan, amit autóknak adnak kis


hazánkban. Hanem olyan, amit állampolgároknak adnak Ámerikában.) Sot mind a


kettoért kapunk egy pontot, csak ehhez a kártyásokat a középso képernyorol kell


szemügyre venni (mert átlóg a hirdetés a jobbszélso szkrínre (hehe) is, meg


elolvasni ott is el tudjuk, csak a scorét nem növeli a dolog). Egyébként a többi


hirdetményt is érdemes átnézni, mer' érdekesek. Kicsit. (2/161; 171/1000)


   A nyilvános telefonokhoz persze aprópénz is kell, de azt lelünk a balszélen


álldogáló cigiautomata pénzkidobó nyílásában: valamiért pont két pénzérmét... No


hajrá. (7/161; 176/1000)


   Miután lebonyolítottuk a két hívást (a harmadik telefon a jó, amúgy meg


furcsa, hogy itt már a szám mind a hét számjegyének stimmelnie kell), pontjaink


örvendetesen megszaporodtak, plusz rendeltünk kocsit. És valami csomag is a


parkolóbeli kukában landolt, majd a zsebünkben. (Fizetni persze "elfelejtünk".)


(29/161; 198/1000)


   A limó belülrol olyan, mint a többi, szóval ne is idozzünk benne többet, mint


amennyit muszáj: mutassuk fel a sofornek a fogorvosno névjegykártyáját (ott volt


a borítékban), és már megyünk is. Sot seperc alatt ott is vagyunk.


   A rendelo várószobája rendhagyó is meg nem is: kissé váratlan a


fogkrémestubus-mintás padló, de az antik magazinok, a falon lógó diplomák, és


foleg a meglehetosen goromba recepciós"kisasszony" nem különösebben szokatlan


jelenségek. A rendelobe vezeto ajtó ugye zárva van, és mikor az üvegen keresztül


(na jó, két másodpercre elhúzza a néni) arról érdeklodünk, hogy ugyan


bejuthatnánk-e fogorvoslásra, rövid és tömör "nem" a válasz.


   Több módon is bejuthatunk, de elotte tegyük el a jobb alsó sarokban álldogáló


asztalról a csipketerítot, mert ártani nem fog, viszont kapunk érte öt pontot.


(34/161; 203/1000)


   A legkézenfekvobb megoldás a doktorno névjegykártyájával függ össze, azon


ugyanis rajta van a telefonszáma, a várószobában (csak nem -terem ez) pedig akad


egy ingyér' használható telefon. Szépen bepötyögjük a számot, bejelentkezünk


mint dr. Faáj, és átküldjük az egyik, véletlenül pont Larry Laffer nevu


páciensünket. Aztán csak kopogunk az ablakon, és már bent is vagyunk. Ez ér


tizenhárom pontot.


   Ennél egy fokkal jobb, ha eljátsszuk a fogfájósdit: a fejünkre kötjük a


csipketerítot és így kopogunk az ablakon. Ekkor ugyanis a bent ülo koszívu néni


megsajnál és úgy vagyunk máris odabent; csak épp nyolc pont jár a kötögetésért,


meg még tizenhét az átverésért.


   Egy hajszállal még javíthatjuk az eredményességünket; erosködhetünk ugyanis,


hogy márpedig mi be szeretnénk menni a fogorvos nénihez. (Méghozzá az erosködés





itt minden segédeszköz nélkül, egyszeru dörömböléssel és állhatatossággal


történik.) Tehát ha újra kopogunk az ablakocskán, a recepciós"hölgy"


tessék-lássék foglalkozni kezd velünk és kérdéseket tesz föl. Ha a tizenhárom


kérdés közül egyre is rosszul válaszolunk (pl. "igen, ismerünk olyasvalakit, aki


valamikor már alkalmazott ügyvédet" vagy "nem, nem érzünk kimondott extázist, ha


valaki turkál a szánkban"), újfent el leszünk hajtva a francba; ha viszont


mindet eltaláljuk (olyan nagyon azér' nem kell találgatni, mer' YYNNY YYYYY


NNN), akkor nyereményünk egy kilenc hónappal későbbi idopont (délelott tíz),


mivel látszik, hogy nem vagyunk sürgos eset. Ja, meg tizenhárom pont.


   Ezzel persze még nem vagyunk odabent. Tehát ez csak bónusz, és az ember azt


gondolná, hogy ettol még bármelyik módszerrel bemehetne, de nem: ha most


telefonálnánk, már felismernének (legalábbis gondolom, ez az indoklás, mert a


szöveg ugyanaz, mint telefonálás nélkül: "hess, neked már van idopontod!").


Marad tehát a fogbekötosdi.


   Huhhh. Tudott valaki követni? Teendok tehát: felvesz csipketeríto, beszél


néni, megválaszol tizenhárom kérdés, felköt nadrág, felköt csipketeríto, beszél


néni.


   Örül bejutás. (72/161; 241/1000)


   Well, odabent aztán megjelenik a Célpont, éshátugye... wow...


   Sot, még wowabb, ha, mikor nekiáll beállítani a széket, szemügyre vesszük.


Elobb azonban a hozzám hasonló feledékenyek esetleg kazettát rakhatnak a


felvevogépbe, meg talán be is kapcsolhatják azt, nehogy elmaradjon a dolog...


(Mármint a felvétel. Természetesen.) (80/161; 249/1000)


   Szóval Miss Célpont nagytotálban még lenyugözobb, mi viszont nem vagyunk


valami lehengerloek, már ami a csacsogást illeti. Ellenben nagyon ingerlo az a


gomb ott a két melle között, hatodik nekifutásra sikerül is kigombolni... És


aztán harmadik blablanekifutásra kiderül, hogy Chi Chi Lambada kisasszony sajna


nem amerikai állampolgár. Hát ezen segíthetünk, mert pont van egy fölösleges zud


kártyánk... Mondjuk ha ezt nem adjuk oda neki, akkor is beindul a néni


(történetesen a zenére), és a "küldetést" akkor is teljesítjük, de egyrészt így


jobb neki és mi bizony érzo lények vagyunk, másrészt meg ez plusz tíz pontot is


jelent...


   Szóval odaadjuk neki a kártyát, erre nagyon belelkesül, táncolni kezd, majd a


földszinti kis tornateremben folytatjuk az "akciót", kissé szokatlan körülmények


között... Hmm. (Egyébként nekem úgy tunt, hogy ha ezt a mozirészt átugorjuk,


akkor a felvételért járó húsz pontot se kapjuk meg... Bug?) (157/161; 326/1000)


   Miután kint találjuk magunkat az utcán (ennyit a romantikáról), célszeru


visszamászni a várószobába a telefonhoz, és hívni egy limót. (Ugye mindenki


emlékszik a számra?) Aztán beszállás és irány a reptér...


   Egy rövid (és elég érdektelen) közjáték után meg is érkezünk, ott aztán


jegyváltás (ajánlanám Atlantic City-t, mer' én azt fogom elobb részletezni), ez


ugye plusz négy pont, aztán a hozzám hasonló feledékenyek esetleg


kikapcsolhatják a kamerát, kazettacsere, az aksi feltöltése a cigiautomata


melletti konnektorban, beszállás, és már jön is a váltás... (161/161; 330/1000)











   Patti a K-RAP Rádiónál





   Well, ez az épület nagyon kicsinek tunik számunkra, de csak mert rosszfelol


nézzük... A túloldalon ugyanis épp domboldal van és egy rakat emelet lefele, de


errol persze nem tudunk; szóval gyanútlanul belépünk. A bejáraton, mondjuk.


   Odabent újra el lehet csodálkozni, hogy jé, milyen tágas ez az elotér egy


ilyen apró épülethez; az viszont érdekesebb infó, hogy épp nincs itt a recepciós


néni, így még beljebb tudunk menni. Igaz, ehhez kell egy kód is, de az rajta van


a kazettán, szóval ha épp a megfelelo kazi van a lejátszónkban és azt


megvizsgáljuk, meg is tudjuk, hogy 45954. Vagy más. (1/100; 331/1000)


   Tehát bent vagyunk az irodában. A gondos kalandjátékos persze azzal kezdi a


ténykedést, hogy minden dolgot megvizsgál odabent, és a jobboldali fa alatti


termotalajban lát is valami gyanúsan-fémesen csillogó izét. A bizonytalan


kalandjátékos újra megvizsgálja a fát/földet, mire megtudhatja, hogy az bizony


egy kulcs; a határozott kalandjátékos viszont ekkorra már fel is vette...


Akárhogy is, szereztünk egy kis kulcsocskát, meg tíz scorét. (11/100; 341/1000)


   A gyujtögeto kedvu kalandjátékos ezután felmarkol mindent, ami nincs


odaszögelve, ahogy a mondás tartja; jelen esetben ez egy levélnyitó kést takar,


ami az íróasztalon heverészett eddig. Ez a cucc igazából két dologra jó:


egyrészt jár vele, szinte grátisz, négy pont, másrészt ezzel is kinyithatjuk az


íróasztal fiókját, de ahhoz már van kulcsunk, ami ugyanezt tudja több ponttal. A


kulcsnak és a tornek van még egy közös vonása: mielott lelépnénk a helyiségbol,


vissza kell tennünk oket a megtalálási helyre. Zgy aztán, mivel a postabontó


szerszám két feladata közül az egyiket már teljesítette, a másikra meg nem is


akarjuk igénybe venni, vissza is tehetjük szépen oda, ahol találtuk. (15/100;


345/1000)


   Legalábbis ezt gondolná az ember, de a valóság ritkán ilyen egyszeru: ha


használjuk a levélbontó kést az íróasztalon, akkor azt zárnyitás céljára fogjuk


megcselekedni... Szóval azzal a ledobálással várjunk még egy nagyon kicsit;


eloször végezzük el a munkát, a tereprendezéssel ráérünk utána is foglalkozni.


(Asszem építkezéseknél ezt pont fordítva szokták csinálni, de nem baj.)


   Eloször péell nyissuk ki az íróasztalt a kulcsocskával. A rejtelmesen


feltáruló helyre bekukkantva (szem ikon, ugye) egy kódszámot lelünk, ami


igencsak változékony, tehát célszeru lenne esetleg felírni valahová. A következo


pillantás egy dossziéra esik, amit persze közelebbrol is szemügyre kéne venni,


így automatice elrakjuk. (Nyilván ugyanez történik, ha a kezecske ikont


használjuk szegény irodabútorra.) (38/100; 368/1000)


   Az alapos kalandjátékos (több fajtát valószínuleg már nem tudok majd


felsorolni, szóval mindenki fellélegezhet) persze "hadd lám, mit szereztünk!"


felkiáltással meg is vizsgálja a felszedett cumókat, és a dossziénál meghallja a


már ismeros csilingelést, ami azt jelzi, hogy pontszámunk má' megin' növekedett.


(Persze aki a cikk elején már emlegetett némafilmes megoldással játszik, az


kénytelen észrevétlenül halmozni a pontokat, de hát ilyen az élet.) Most épp


néggyel; amúgy meg a sok blablából nem sokat lehet kihámozni, csak hogy van


benne szó valami Julius-ról, és mellesleg ezekért vagyunk itt. (42/100;


372/1000)


   De az azért esetleg feltunne valakinek, hogy csak úgy meglovasítjuk a


személyzeti anyagot, tehát le kéne fénymásolni, vagy valami. És nyilván nem


poénból van itt a fénymásológép... Csak épp mikor az elakad, nekiállunk gombot


nyomogatni, hátha az segít; ja, segített is: az a festékanyag, ami eddig még a


patronban várta a Megvilágosodást, mikor majd Jo az Világosság és az Fehér


Papír, és Megváltást, Célt és Értelmet hoz létének, na, szóval a maradék festék


szépen szétszóródik és jut rendesen ránk is.


   Lenyugözo. (54/100; 384/1000)


   Na sebaj, a leglényegesebb lapok már le vannak másolva, inkább rendezzük


vissza a szobát úgy, ahogy volt. (Kivéve persze a fénymásolót és környékét,


elvégre a festéket nehezen gyömöszölnénk vissza a patronba, nem?) Dosszié vissza


az íróasztalba, papírgyilkoló szerszám ledob, kulcs visszaás. (Az asztalt nem


kell bezárni, az iratok visszahelyezése vagy a papírvágó szablya lerakása ezt a


cselekedetet is magában foglalja.) Gyönyörű, mehetünk.


   Tovább, tovább, továáább, fel búcsúcsókra, cimbo ja nem. Szóval csak simán


tovább, balra. Igggen, egy fürdoszoba! Itt lemoshatjuk magunkról a vért,


verítéket, véres verítéket, meg persze a tintát. Enter tehát zuhanyzó.


(61/100; 391/1000)


   Ami egy lift.


   Mi meg ott állunk az átlátszó liftben.


   Pucéran.


   Sot.


   Az eddig összeszedett cuccaink nélkül.


   Ja, és bámulnak.


   De végül csak megérkezünk a talán-ez-már-a-földszintre; és szerencsére van is


a lift mellett egy próbababa, ruhákkal.


   Rapes ruhákkal.


   Bár Rómában mint a rómaiak, ugye. (62/100; 392/1000)


   Itt meglepo módon mindenféle stúdiók vannak, meg egy szökokút két szoborral,


de az utóbbiak nem érdekesek. Maradnak a stúdiók; de csak ketto szabad közülük


(a B és a C), és csak a B kódját ismerjük. (Tényleg, a lift is kódos, és annak a


számát se tudjuk.)


   Gyengébbek kedvéért: ez a stúdiónyitó kód volt az íróasztalban.


   Szóval enter bé stúdió. A jobboldalt látható sok kütyüt kapásból hagyhatjuk


is a francba, vigyázó szemünket inkább a szemközt álló polcra vessük. Középről,


kicsit a fejünk fölül zsákmányolhatunk róla egy üres szalagot. (Meglepo dolog ám


stúdióban ilyesmit találni, nem?) (66/100; 396/1000)


   Ennek a bal alsó sarokban a helye... De még semmi értelmeset nem tudunk venni


rá, mert ahhoz esetleg valami jelet is kéne oda vezetni a keveropultról. Erre


persze semmi épkézláb módszer nem létezik, marad a fénymásolónál már jól bevált


"gombokat nyomogatunk, tologatható cuccokat állítgatunk, tekergetheto bigyókat


tekergetünk" néven ismeretes eljárás. Eloször a C stúdióból fogunk jeleket,


vagyis azt, hogy ott teljes a csönd; ez nem is valami meglepo, mert az épp üres.


Aztán nagyon ügyesen sikerül magunkat befognunk, de a légzésünk hangja sem megy


épp slágerszámba. P.C.Hammer új musora jön ezután az A stúdióból, de az is totál


érdektelen; utána viszont a lift melletti sztyudióban tereferélo fogonosz


rapbanda eszmecseréjét sikerül elcsípnünk. Ez az, erre vágytunk... (74/100;


404/1000)


   Legalábbis félig; de az, hogy mi hallunk valamit, nem épp perdönto


bizonyíték. Sebaj, ezér' raktunk az elobb szalagot a masinára; most majd jól


elindítjuk (ott) a felvételt. (78/100; 408/1000)


   Sjabb eksön jön: ugye ezzel odakint szépen kigyújtottuk a "felvétel"


feliratot, ami P.C.Hammernek fel is tunik. Kislattyog a stúdiójából, az épp


arra járó mikrofonállványt odatolja a mi stúdiónk ajtaja elé, aztán megy


segítséget hozni. De legalább a lift kódja kiderült, ugyanis Patti elleste...


(Nemhiába hívják Sasszemu Pattinek. Vagyis nem hívják; úgy lenne ez helyesen,


hogy "hiába nem hívják Sasszemu Pattinek". Talán.)


   Szóval ebbol a stúdióból (ja, szóismétlés, cirka nyolcvanszoros, de egyetlen


szinonímát se tudok rá...) kell csak kijutnunk, és minden meg van oldva... Csak


elotte állítsuk le a felvételt, majd tekerjük vissza és tegyük el a


bizonyítékot. (A szalagot, na.) Utána nosza, rángassuk oda a mikrofont az állunk


alá, tekerjük föl a saját stúdiónk (eeegen, nyolcvanegy) hangerejét a


keveropulton, és elegyedjünk értelmes eszmecserébe a mikrofonnal; mire az üveg


széttöredezik, mi kimászunk, és aztán csak egy rövid szöveg tájékoztat arról,


hogy szerencsésen visszaértünk a limóhoz, amiben már zötykölodünk is tovább...


(Sot: valószínuleg még fürödni is sikerült valahol.) (100/100; 430/1000)


   Vagyis nemzötykölodünk, mert ahhoz talán úticél is kéne. Akkor hajrá,


cseréljünk kazettát, és mutassuk meg a sofornek. Aztán persze elalvás lesz a


dologból, álom Bill Gates-szel, és váltás Larryre.











   Larry Atlantic City-ben





   A reptéren megint kezdodik a szokásos musor: elolvasgatva a hirdetéseket most


csak egy szóló limórendelést találunk, márminthogy csak ehhez van telefonszám.


Aprót a balszélen lelheto játékautomaták egyikébol (mondjuk balról a másodikból)


szerezhetünk, méghozzá egy darab negyeddollárost. Nincs más hátra, mint elore,


és telefonálni. (9/123; 439/1000)


   A sofornek az Atlantisz Sziti-s borítékban talált gyufát célszeru felmutatni,


mire -- meglepo módon -- egy kaszinóhoz visz minket. Merthogy ennek a címe állt


a gyufán.


   A bejárat mellett két ember is álldogál: a férfiúval limuzint hívhatunk, de


ez még nem különösebben aktuális; a no pedig elso beszélgetési kísérletre


elárulja, hogy tippelhetünk egy számra egy és tízezer között, és ha eltaláljuk,


amire o gondolt, nyerünk tíz ezüstdollárt. Második nekifutásra már jön is a


találgatósdi, és akármit írunk is be, nyerünk, ami jó; viszont nem igazi pénzt


kapunk, hanem a kaszinó helyi fizetoeszközét, ami meg nem olyan jó. Na sebaj,


ebben a cityben ez is mindenhová jó lesz. (11/123; 441/1000)





   Bemenve nagyon váratlan kép fogad: vannak ugyanis bent mindenféle nyero- és


vesztoautomaták, meg emberek, akik játékpénzt dobálnak beléjük. Ez holmi


Larry1-érzéseket ébreszthet egyes játékosokban, és valóban, most az lesz a


célunk, hogy az itteni muködésünkhöz szükséges tokét összeszedjük. Ebben persze


nagy segítségünkre lesz az állásmentés (aka. F5) néven ismeretes funkció. A


tétet emiatt érdemes minél magasabbra felnyomni, kár, hogy 100$ a limit. Ja,


ötszáz dollárnál valamivel többre lesz szükségünk, ergo hatszáz táján nyugodtan


ki lehet szállni. (Viszont a kártyalapok képei meglehetosen randák.) (15/123;


445/1000)


   Ha ez megvan, akkor irány elore! (Rendületlenül.) Van ugyanis egy, vagyis


formailag két ajtó a képernyo teteje táján, és valami színpadféle felé vezet. Az


pedig azért jó, mert valami néni járkál majd rajta mindjárt, arra pedig mindig


vevok vagyunk. A "vevok" szót itt szó szerint kell érteni, ugyanis huszonöt


játékpénz a beugró, mire lecsaphatunk az egyetlen szabad székre. Aztán már jön


is a hölgyemény. Ha esetleg érdekel valakit nyolc pont, akkor nézze meg


alaposabban is (szem ikon, na)... Aztán már vége is a show-nak, majd késobb lesz


valami iszapbirkózás vagy mi a franc. (Ami nem is olyan nagy csoda, mivelhogy


célpontunk pont ebben a "sport"ban jeleskedik, legalábbis a dossziéja alapján.)


(23/123; 453/1000)


   A kaszinó elol kétfele indulhatunk: vagy jobbra a stégen (bár nem igazán stég


ez, mert vannak rajta boltok is, meg a hossza is cirka végtelen), vagy lefele a


stég alatt, a vízben. Az utóbbi arra jó, hogy megfulladjunk, szóval inkább a


másik utat ajánlanám; egyébként ez így nem is igaz. Ugyanis a megfulladást a


korábbi Larry-részek alapján tippeltem; viszont most ötvenvalahány képernyonyit


sikerült kifele úszkálni úgy, hogy semmi gáz nem volt, szóval lehet, hogy nem is


lehet így meghalni. Itt, mármint. De akkor sincs ott semmi, szóval legyen csak


fapalló a dologból...


   Ez tehát végtelen, vagy legalábbis nagyon annak tunik, de aki nagyon ráér, az


nyugodtan rohangálhat rajta sokáig jobbra, hátha egyszer csak elfogy (és esetleg


még pontot is kap érte, dunno). Minden képernyonyi részében közös, hogy alul le


lehet esni, középen van egy pad, felül egy rakás bolt, ami mind zárva van A


Donald születésnapja miatt (ja, o itt a foember, a játékpénzen is az o arcképe


van), és 0-4 ember rohangál a placcon görkorcsolyával (vagy hogy is hívják ezt a


rollerblade-fajtát). Ilyen valami persze nekünk is kell, és az a bolt nincs is


csukva, ahol hozzájuthatunk (Ivana Skates! van ráírva, és nekem az ötödik


képernyon jött elo, de a fene tudja, Sierráéknál mi állandó az összes játékban


és mi nem). Szóval irány be oda!


   A poszterekkel és görkorikkal (juszt is) eléggé tömött boltban van még


egy láda az ajtó elott, hogy megbotolhassunk benne, egy pult, meg egy ajtó, amin


Ivana is bejön, ha a pult mellé óvakodunk. ž A Donald felesége volt, csak aztán


elváltak és azóta zuhant néhány szociális szintet, ahogy a proggi megjegyzi;


viszont készséggel ad nekünk bérbe ilyen célszerszámot. Mondjuk kérjünk is tole


egyet (ez ugye egy beszélgetésikon-használatot takar), mire azt mondja, hogy


csak adjunk neki kétszázötven dolcsit fedezetként, egye fene, jó lesz az a


kaszinós pénzutánzat is. Két lehetoségünk van: vagy tényleg ilyesmit nyomunk a


kezébe, és mikor visszahozzuk a cuccot, talál rajta pár karcolást és a pénz


felét megtartja (ha nem használtuk, sérülést akkor is talál), plusz beérjük négy


ponttal; vagy odaadjuk a kameránkat mint értéktárgyat. Ez utóbbinak ugyanis nem


tudja töredékét hasznosítani, így az egészet visszakapjuk a végén; ráadásul


nyolc ponttal leszünk gazdagabbak, ami lehet, hogy a hozzám hasonló pontbuzikon


kívül senkit nem érdekel, de azért. Tehát a csacsogás után nyomjuk szépen Ivana


kezébe (a kamerát, túlzott fantáziával megáldott egyedek kedvéért), és lépjünk


is le. (31/123; 461/1000)


   Odakint aztán nincs más teendonk, mint levágódni a padra, felcsatolni a


korikat és száguldozni. Ja, és persze várni a nénire, aki az iszapbirkózáson


kívül a korcsolyázásdit is aktívan muveli, és valamikor csak errevetodik. Hogy


mikor, az viszont eléggé megjósolhatatlan... (34/123; 464/1000)


   Ha Lana betoppan (ami nem a legjobb kifejezés, de hát annyi baj legyen), csak


a közelébe kell manovereznünk és Larry le is szólítja, aztán mindketten le is


huppannak a padra. Tovább kell faggatni a nénit, méghozzá vagy ötször, és akkor


az is kiderül, hogy este valóban lesz iszapbirkózás és legyünk ott, meg vigyünk


párszáz pénzt. (Ez a párszáz egyébként ötszáz Donald-dollárt jelent.) Aztán


itthagy, de ennek van némi elonye is: lecsatolhatjuk a korcsolyát, meg utána


visszavihetjük, és akkor visszakapjuk a kamerát (meg még némi pontszám is jár


mellé). (45/123; 475/1000)


   Na, mars vissza a kaszinó eloadótermébe! A kérdésre, hogy nézok szeretnénk-e


lenni vagy esetleg résztvevok, célszeru az utóbbit válaszolni (pláne mert ha


csak nézok szeretnénk lenni, akkor Lanának nem akadna ellenfele, és csak úgy


tudnánk továbbhaladni, ha visszamennénk a bejáratnál álldogáló öltönyös


szekrényhez és csak befizetnénk neki az ötszáz pénzt), aztán a hozzám hasonló


feledékenyek ismét az utolsó pillanatok egyikében bekapcsolhatják a kamerájukat


és már indul is a show... (57/123; 487/1000)


   Ez egy igen buta rész ám: a verekedés abból áll, hogy a felülrol mutatott


ring körül fel-feltunik Lana egy-egy testrésze, és nekünk arra kéne


rákattintani. Az elején ez még nem olyan nehéz, mert olyan gyorsan kapkodja


ezeket a proggi, hogy ha egy helyre ráállunk és csak nyomkodjuk az egérgombot,


egész hamar eltaláljuk; de utána egyre lassul a tempó. A végén meg már a


reflexeknek is van valami szerepük, más kérdés, hogy egy kalandjátékban jó-e ez.


De végül csak sikerülni kéne tíz "találatot" "bevinni", és akkor nagyjából


nyerünk: ugyanis mindkét szereplo annyira beindul, hogy elkezdik lehajigálni a


cuccaikat; Bucephalus (ez Larry egy bizonyos testrésze) azonban végül


megmakacsolja magát, talán a kilencszáz fos nézosereg miatt. Zgy hamarosan a


kaszinó elott álldogálunk, egy lebogéssel és egy sikeres videófelvétellel


gazdagabban. (117/123; 547/1000)


   Most már csak a lelépéssel kapcsolatos szokásos teendok vannak hátra:


kikapcsolni a kamerát, limót hívni (ugye az ajtónállóval csacsogva lehet ezt


megtenni), jegyet venni, kazettát cserélni, aksit feltölteni; végül pedig


felszállni. (123/123; 553/1000)


   Irány New York!











   Patti a des Rever Records-nál





   Szóval talán mégse teljesen New York, de végülis mindegy. Miután sikerült


megszabadulni a szokásosnál kissé eroszakosabb sofortol, ott állunk egy naaagy


épület elott. Esetleg be kéne menni a forgóajtón, vagy mi...


   Idebent van egy liftajtó (hívógomb nélkül), egy alvó portás, meg egy


tájékoztató tábla mindenféle érdekes dologgal. Például azzal, hogy nincs is rá


szükségünk, mert anélkül is tudjuk, hogy a stúdió a 900-as szobában van (ami


érdekes, mert ez a 9. emeleten a 0. szoba lenne), hiszen rajta volt a szalagon.


De ha mégis megnézzük, akkor néhány hiányzó betu kelt egy hangyányit komikus


benyomást. (Pl. a Hello Industries névre hallgató üdvözlokártya-gyártó cégbol


Hell Industries lett, meg ilyenek.) Mindegyikrol külön is szerezhetünk egy kevés


infót (ugye szem ikonnal rákatt), ami a célpont stúdiónál még pontot is ér.


(3/99; 556/1000)


   A portást célszeru lenne felébreszteni, mert csak úgy tudjuk rávenni, hogy


hívja le a liftet; ha másodszor is beszélünk vele, akkor pedig már szól is a


liftvezérlo fiúknal. Viszont ha ehelyett a datamant mutatjuk meg neki, akkor


kapunk hat pontot is; persze ez pont ugyanannyira logikus egy dolog, mint az


elozo három pötty ideadása, azaz semennyire. Ehh. (9/99; 562/1000)


   Odafönt a váróterem labirintusába jutunk; elso dolgunk mondjuk az legyen,


hogy zsebre vágjuk a lemezjátszó fölött tündöklo aranylemezt. Meg ha már itt


vagyunk, meg is hallgathatjuk: vizsgáljuk meg a lemezjátszót, hajítsuk rá az


imént felszedett hangtároló eszközt, majd pedig játsszuk le mind a két


sebességgel elore és hátra is! (Jaja, tudom, kissé idegesíto kivárni a dolgot,


de ne nekem mondja senki, hanem Al Lowe-nak...) Miután megtudtuk, hogy olyan


rejtett üzenetek vannak a korongon, mint "a magnókazetták impotenciát okoznak",


akár ki is kapcsolhatjuk a cuccot. A lemezt azért ne hagyjuk itt. (33/99;


586/1000)


   Következo célpontunk a várólabirintus túloldalán található ajtó; azon


bevágódva foleg egy szintetizátort látunk, nomeg az üveg túloldalán az FBI


célpontját, a helyi hangmérnököt-vagy-kit. Hát ez is egy idegesíto/unalmas rész


lesz...


   Ugyanis elvileg zongoráznunk kell a szintin, de az elso két próbálkozásunk,


hátszóval, nem lesz valami fényes. Ui. a T. Játékosnak kell nyomkorászni a


billentyucskéket, ami elég hamar unalmas tud lenni, a cél zenemuhöz meg


általában egyáltalán nem hasonlít... Aztán harmadszorra a nyomkodás már


automatikus, mint ahogy a játékos ásítozása is az... Még szerencse, hogy át


lehet ugrani az egész hóbelevancot az >> ikonnal; igaz, akkor nem jár érte pont


se. (41/99; 594/1000)


   Well, odabent a stúdióban, tehát az üvegfal mögött, Mr. Reverse Biazzal


testközelben van még egy dolgunk: valami konkrét bizonyítékot szerezni az


úriember szerepéről ebben a megfordítósdiban. Van rá több lehetoségünk is: az


elso, hogy fogjuk a cipzár ikont és letámadjuk "szegényt". Ennél némileg azért


szokványosabb, ha csacsogunk egy sort vele elotte; ekkor arra az ikonra már nem


is lesz szükség, az ötödik-hatodik beszélgetésbol úgyis "az" lesz. Ezen


megoldások elonye, hogy a szeretkezés hangja véletlenül szalagra lesz rögzítve,


majd miután "Reverse" kever alá némi dobot meg ilyesmit, toplistás is lesz...


   Viszont ha egyszeruen leitatjuk pezsgovel, az több pontot ér.


   Még ha csak nyolccal/kettovel is. (99/99; 652/1000)











   Larry New York-ban





   Standard indítás... Az aprót most egy jótékonysági gyujtés perselyébol


rekvirálhatjuk el, a limócég száma balra van, a négy telefon közül pedig az elso


muködik. Aztán pedig, ugye, zsupsz be a kocsiba. (9/148; 661/1000)


   A sofornek a Hard Disk Café logóval ellátott reklámpelenkáját kell


felmutatnunk, és ott balra, az ülés mellé esve van egy határidonapló... Ugyan


nem Larryé, de azért jól fog jönni. (21/148; 673/1000)


   Belenézve ugyanis egy rakat cucc potyog ki belole. Nevezetesen: egy köteg


pénz meg egy köteg hitelkártya, amúgy "fo a változatosság"-alapon. Az ilyesmi is


ritkán jön rosszul... (32/148; 684/1000)


   A helyszínen, a Café elott van még egy roppant logikus pontszerzési


lehetoség: a jobboldali virág/növény/buxus mögé állva egy "Ahh!"-hal körített


pontocska jutalmaz minket; nyilván az egész repüloút alatt foglalt volt a wécé.


(33/148; 685/1000)


   No, végre irány be. Az elotérben egy rakás vacak van: nagyon osi számgépek.


Ezekkel nem megyünk sokra, mint ahogy a telefonon lógó "hölgy" sem segít nekünk


különösebben, viszont felveti a kérdést, hogy hogy a francba' is fogunk mi innen


limót hívni. A fennmaradó két kaktusz és a törzsvendégek tablója is meglehetosen


szerény mértéku szórakoztatást képesek nyújtani, ajánlatos lenne tehát beljebb


haladni, de az ajtó lyukkártyaolvasójához nem nagyon van tagsági kártyánk.


   Persze van egy ajtónálló/fopincér/fene-tudja-hogy-hívják is itt, és bár


alapból o sem igazán segítokész, a bankjegyköteg felvillantásával gyökeresen


megváltoztathatjuk a hozzáállását. A megvesztegetésre szánt összeg célszeruen


legalább száz dollár legyen (egyébként legföljebb 99211 pénzt fordíthatunk ilyen


nemes célra egyszerre, ugyanis az általunk beírt összeg pixelben mért


szélességére van egy korlát és ez még pont befér), de igazából persze mindegy,


ennél több-e, mert itt is a mostanában kalandjátékokban megszokott "ez itt egy


rakat pénz" nevu tárgyról van szó, amire az anyagmegmaradás törvénye se


vonatkozik, mert akármennyit költünk belole, mindig "egy rakat" marad. Szóval


valamennyibe belekerül a tagsági lyukkártyánk, de sebaj. (Apropó, a 99211


valamiért nem elfogadott, így be kell érnünk 98211 dollár elszórásával. Persze


akit ez nagyon zavar, az 99-es adagokban a fickó zsebébe töltheti a maradékot.)


(36/148; 686/1000)


   Ja, fel is kéne szedni a szalagot. (40/148; 692/1000)


   Csak épp eltunt a pénzünk, ha így csináltuk a dolgot... Tudom, nem épp ezt


írtam, de már megírt szöveget nagyon uuutálok átírni, pláne ha ilyen humorosra


és szellemesre sikeredett, mint ez, ugye. Tehát ha legalább 100 dollárt


rászánunk a vesztegetésre, akkor minden pénzünk szépen elfogy (a matematikában


járatosabbaknak furcsa lehet, hogy 2x99-tol viszont még nem). Ehelyett úgy is


hozzájuthatunk ahhoz a szalaghoz, hogy halálra idegesítjük a fickót a


szövegünkkel (9x talk). Score változatlan.


   Zme, a helyünk: a 45-ös track 4F szektora! Hát nem valami gyönyöru egy


placc... Beljebb meg nem tudunk menni, mert a továbbenged-o-mata esetünkben


inkább nem-továbbenged-o-mataként funkcionál, és közli, hogy mi ugyan nem jutunk


beljebb, mer' ilyen csóró userek vagyunk.


   Hát ez pech, de akkor legalább ide lezöttyenhetünk. A szomszéd asztalnál evo


párt talán inkább hagyjuk... Viszont hamarosan erre jár jelenlegi Miss


Célpontunk, Michelle Milken.


   Csak o továbbjutott. (43/148; 695/1000)


   Pincér meg sehol.


   Már az ajtónállót sem tudjuk megvesztegetni/idegesíteni, marad az elotérben


elhelyezett zenegép. Ugye az újságban is azt írták, és Amit Az Sjságban Zrtak,


Az Biztos Igaz; meg egy look-ra is elárulja a proggi, hogy jé, ez ugyanolyan


szalagot használ. Well, akkor célszeru lenne tovább lyuggatni a bejutást


engedélyezo papírcetlinket. (55/148; 707/1000) (Hogy megugrottak a pontok


mostanság...)


   Mivel ezzel a birtokunkba került egy szuppperjúzer-cetli (root password,


eh?), bemehetünk a Naggyon Exkluzív Terembe is; kár, hogy útközben a papirost


megette a belso ajtómata... (67/148; 719/1000)


   Akkor mondjuk kamera bekapcs, mielott elfelejtjük, és elegyedjünk beszédbe


Michelle-lel! Az ötödik kör (értsd: az ötödik alkalom, hogy használjuk rajta a


szövegbugyborék-ikont) után aztán már egy asztalnál is ülünk vele; most két út


áll elottünk. Az egyik, hogy folytatjuk az eszmecserét, és a negyedik blablakör


után "le leszünk támadva", majd a kissé anyagias néni (pluszpontért cserébe,


persze) eléri, hogy nekiajándékozzuk a köteg pénzt, a köteg összegumizott


hitelkártyát, meg persze a könyvecskét is, amibol ezek kipotyogtak, ugyanis


abban is van mindenféle svájci bankszámlaszám meg egyéb világi hívságok. A másik


út az, hogy ezeket a cuccokat teljesen önként, mintegy magánszorgalomból adjuk


Michelle-nek, aminek persze ugyanaz az eredménye, mint az elozo eljárásnak, csak


kevesebb a mellébeszélés és tízzel több a pont.


   De persze igazából ez mindegy. (142/148; 794/1000)


   Az akció után az elotérben találjuk magunkat, immár egy újabb teljesített


küldetéssel, viszont tagsági kártya nélkül. Az ajtómellettállót sem igazán


tudjuk már semmire rávenni, de a telefonáló hölgyemény szerencsére idoközben


lelépett, szóval... Ja, ugye mindenki felírta a limócég számát? (552-4668,


legalábbis mindig ennyi volt. Nekem.) (144/148; 796/1000)


   A reptéren már csak egy helyre vehetünk jegyet, vissza L.A-be, de sebaj, mert


megcsináltuk, amit kellett, meg amúgy is kapunk még négy pontot... Felszállás,


ilyesmi, már rutinból megy... (148/148; 800/1000)


   És a játéknak gyakorlatilag vége, lesz még néminemu mozizás, az


elmaradhatatlan ásítozás, ilyesmik... Ja, kétszer még csinálni is kell valamit.











   Zgy a végefelé





   Larry elszenderedése után Patti küldetés-kiértékeléseit látjuk, persze ha


valaki ezt a leírást használta, akkor itt mindent teljesített. Aztán hirtelen


vissza a férfiúkarakterhez, merthogy a repülo hirtelen pilóta hiányában zuhanni


kezdett. Halálfélelem, élet szem elott történo lepörgése, ilyesmi; ebbe


vegyítették bele a készítok a kihagyott-mégis-pontadó dolgok felsorolását


(nekem a kazetták letörlését valamiért mindig fölemlegette, pedig). De a repülo


személyzete annyira rá van szorulva minden segítségre, hogy még Larrynkkal is


beéri, aki annak idején repüloszimulátorokkal házalt... Szóval most rajtunk a


repülo szeme.


   A feladat meglehetosen egyszeru: nyomogatni kell azokat a színes mütyuröket,


aztán valamikor a rádió bekapcsolása és a koktélrendelés után sikerül eltalálni


az automata pilóta gombját. Innentol a leszállás már gyerekjáték, úgy ötödszörre


sikerül is, ugyan az aszfaltcsíkon keresztbe, de semmi nem lehet tökéletes.


(100/200; 900/1000)


   És mivel az alelnök mamája is a gépen volt, minket is meghívnak a Nagy Fehér


Házba, ahol a Nagy Fehér Fonök tart partit. Fogadást. Valami hasonlót.


   A fogadáson aztán minden szépen kiderül (itt egyébként Pattit irányítjuk):


eloször találkozik a két foszereplo, aztán Mr. Bigg (aka. Julius) érdekes


állásajánlatokkal bombázza P-t, végül L rájön, hogy Mr.B a Larry4 egyik


betétdallamát (ilyen szó nincs, de sebaj) dúdolgatja, ergo tényleg megírta o azt


a játékot, csak aztán J nem fizette ki neki; végül P is hozzáteszi, amit tud...


   És ekkor J fegyvert ránt, mire P egy ido után automatice (és így +score


nélkül) lepuffantja a pisztolymelltartóval; ezt esetleg mi is megtehetjük, így


begyujtve a hiányzó száz pontot. (200/200; 1000/1000)


   Aztán meg már tényleg jön a finálé: az FBI-os nyomozó mormog valamit a most


hirtelen rászakadt papírmunkáról és az így füstbe meno hétvégérol; ezért aztán


Larry, Patti és az alelnök együtt utaztak Camp Davidbe, ahol unalomuzésbol három


"home video"-t is megnéztek; az "Amerika legszexisebb home video-i" show


musorvezetoi posztját az értékelési folyamat egyszerusítésének céljából


megbízónk (mármint Larry megbízója) jelenlegi barátnoje kapta meg; a





zeneszámokra már nem raktak rükverc-üzeneteket, mert a CD-ket kissé bajos


visszafele lejátszani. Aztán jön a rövidke credits, majd ki is lép a proggi.


   Hááát.


   Tudom, hogy kissé hülyén jön ki, hogy az ember általánosságban beszél a


proggiról a leírás elején és végén is, de nem nagyon tudok jobbat. Szóval némi


vélemény jön még ide is.


   žszintén szólva nem tudom igazán, miért olyan fene híres ez a játék...


Kalandjátéknak elég gyenge, legalábbis nem jelent különösebb kihívást a most


kilencéves, angolul kábé három szót (ezek közül ketto a "monkey" és az "island"


egyébként) ismero öcsémnek se... Amúgy pedig iszonyúúú zavaróak az átvezeto


részek, egy ido után. Ez játék akarna lenni vagy film?


   Szóval kicsit uncsi ez a dolog. Azok az ismeroseim, akik nem azt mondták


róla, hogy "he? mi az a lerri?", nagyjából ugyanazt nyilatkozták errol a


játékról, mint én.


   Igaz, ok ezt legalább nem nyújtották el 50k-ra...








                                                  Ghosty


