B Ez a cikk a Sony PlayStation
jatékokkal és a PCSX PlayStation-
emulatorral foglalkozik. Azért vélasz-
tottam éppen ezt a rendszert, mert

a PlayStation jatékok a neten és

a jatékiizletekben egyardnt megtalal-
hatok, utébbi esetben elsGsorban hasz-
naltcikk-részlegen keresgéljiink...

A PCSX heszerzése és telepitése

A PCSX beszerzéséhez latogassunk

el az alkalmazas hivatalos honlapjara
(lasd on-line irodalomjegyzéket).
Szamunkra most természetesen csak
a linuxos rész lesz az érdekes. Toltsitk
le a legfrissebb verziét. Ha ez megvan,
lépjlink be abba a konyvtarba, ahova
a fajlt helyeztiik, és bontsuk ki a fajlt.
Ha az anyagot az archivummal azo-
nos konyvtarban szeretnénk elhelyez-
ni, akkor ehhez elegendé a kovetkezd
parancsot kiadni:

tar xzvf Lpcsx-1.5.tgz

Ez a miivelet létrehoz egy Pcsx nevi
koényvtérat az adott helyen (példaul
~/DownToads/Pcsx). Ezzel keziinkben
az alapeszkoz, de a beszerzé kortatnak
még nincs vége. Toltsiik le a hozza
tartoz6 bévitményeket (plugin) is.

A hévitmények és a BIOS heszerzése
A PCSX tulajdonképpen csak egy
programfuttatdsi kornyezet. Ahhoz,

PlayStation jatékok

Linux alatt

kedvenc

PlayStation jatékainkat Linux

hogy valéban tudjunk vele jatékokat
jatszani, mindenféle bévitményekre
lesz sziikségiink, ezek biztositjak
ugyanis azokat a funkcidkat, ame-
lyekre a jatékprogramoknak sziiksé-
giik van. A Next-Gen Emulation
webhelyén (lasd az on-line forrasokat)
szerencsére egy igen kivalo gydijte-
ményt talalhatunk. Kattintsunk itt

a PlaySation szakaszra, majd a bal
oldalon a Plugins linkre. Itt a Linux
Plugins pont az, ami szimunkra
igazan fontos.

Jémagam Pete XGL2 Linux
videébdvitményét, PE.O.P. Linux OSS
SPU hangkezel6jét, a CDR Mooby
Linux bévitményt (ezzel lehet a valodi
CD-k helyett ISO lemezképekbdl fut-
tatni a programokat), valamint

a padJoy rendszert valasztottam.

Ha ezen kiviil barmelyik bévitmény-
16l tobbet szeretnénk megtudni, csak
kattintsunk a neve melletti haz ikonra.
Ha pedig valamit le akarunk t6lteni,
akkor természetesen a lemez ikon

a megfelel§ valasztas. A letoltésnél
vagy adjuk meg célként a PCSX rend-
szer Plugin konyvtarat (esetiinkben
~/Downloads/Pcsx/Plugin) vagy,
masoljuk at ide a f4jlokat.

A bévitményeken kiviil szitkségiink
lesz egy PlayStation BIOS-ra is.

A ,sziikségtink lesz” talan tal erds ki-
fejezés ezen a helyen, hiszen magahoz
a PCSX-hez is tartozik valamiféle kez-

alatt a PCSX segitségével.

detleges BIOS, de ha azt szeretnénk,
hogy rendszeriink a lehetd legtobb
jatékkal kompatibilis legyen, akkor

a legtobben azt javasoljak, hogy tolt-
sunk le egy valédi PlayStation BIOS-
véltozatot. Miutan egy BIOS tartalma-
nak kozzététele jogi szempontbdl kis-
sé kérdéses ezért itt nem adok meg ci-
met, de ha valaki elolvassa TheGing
atmutatéjat a PlayStation BIOS leké-
pezésérdl (lasd az irodalomjegyzéket),
akkor nemcsak tobbet tudhat meg

a PlayStation BIOS-okrol, de talal
egy listat is a kiilonféle kiprobalhato
valtozatokrol, természetesen letoltési
cimmel egyfitt. Az is j6 megoldas,

ha beirjuk a kiprébalando vaéltozat
nevét egy keresbe és igérem talalni
hamar meg fogjuk a fajlokat. Mentsiik
a kivalasztott fajlt a Bios alkonyvtarba
(esetiinkben ~/Downloads/Pcsx/Bios),
vagy mozgassuk oda, ha mar szert
tettiink ra.

Az egyszeriibh részek telepitése
Egyes 0sszeteviket egyszert telepi-
teni, masokat viszont bonyolultabb.
Kezdjtik a konnyebbekkel, legelGszor
a BIOS-szal. A letoltott fajinak valoszi-
nileg .zip kiterjesztése lesz, tgyhogy
vagy csomagoljuk ki a grafikus fajlke-
zel6vel, vagy a kézi kibontashoz adjuk
ki a kovetez6 parancsot:

unzip fajlnév



(A fajlnév lehet példaul scph1001.zip).
Es ennyi volt, a BIOS telepitve van.
Ezutan Pete XGL2 Linux GPU bévit-
ményét telepitjiik. A letoltott csomag
neve ebben az esetben ilyesforman
néz majd ki: gpupetexg1208.tar.gz.
Csomagoljuk ki a fajlt az tetszéleges
modon. Miutén alapértelmezésben
nincs konfiguraciés konyvtar, hoz-
zunk létre egyet Pcsx/cfg néven. (pél-
daul ~/Downloads/Pcsx/cfg). Ezutan
masoljuk a gpuPeteXGL2.cfg és
cfgPeteXGL2 fajlokat a cfg konyvtarba.
A kovetkezd 1épés a PE.O.Ps Linux
OSS SPU plugin beszerzése. Itt az el6-
zGekhez teljesen hasonléan jarhatunk
el. A fajl neve spupeopsoss108.tar.gz
vagy valami ilyesmi lesz. Bontsuk ki
ezt a bévitményt is, és masoljuk be

a spuPeopsOSS.cfg és a cfgPeopsOSS
nevii fajlokat a beallitasokat tarolo
konyvtarba. Aki tobbet tud a Linux
hangkezelésérdl, az a név alapjan mar
valészintleg sejti, hogy ez a bdvit-
mény az Open Sound Systemet hasz-
nalja. Ha rendszeriink nem hasznalja
az OSS-t, akkor elGszor telepiteni kell
azt és be is kell allitani ahhoz, hogy le-
gyen hangunk. Nagy a valdszintisége
persze, hogy — ha valamilyen népsze-
ribb terjesztést hasznalunk — akkor

a rendszer alapértelmezésként feltele-
pitett ezt a hangrendszert. Az ezzel
kapcsolatos részleteket értelemszerd-
en a dokumentaciébol tudhatjuk meg,
vagy utdnanézhetiink a dolognak
magaval a csomagkezelGvel is.

A CDR Mooby Linux telepitése

Ez a bévitmény egy kicsit keményebb
di6 lehet. A telepitése lehet gyerekjaték,
de az is megeshet, hogy egyaltalan nem
fog miikodni. Aggodalomra ugyanak-
kor nincs ok, létezik ugyanis gyors javi-
tas. A CDR Mooby a cdrmooby2.8.tgz
vagy hasonl6 nevd fajlban érkezik.
Bontsuk ki ezt a tar csomagot a plugin
konyvtarba. Valészintileg minddssze
ennyire lesz sziikség. Ha késébb

a PCSX elinditasakor mégis hibét ta-
pasztalunk (maga a program minden-
képpen elindul) vizsgaljuk meg a kime-
netet. Ha a kovetkezd tizenetet latjuk:

1ibbz2.s0.1.0: cannot open
shared object file: No such

file or directory

akkor a PCSX rossz helyen keresi ezt
a konyvtarat. Irjuk be az alabbi két

parancs valamelyikét (kezdjitk
a lTocate-tel és ha nem miikodik,
prébaljuk a find-ot):

locate 1ibbz2.s0.1.0

vagy:

find / -name 1ibbz2.s0.1.0* 2>
/dev/null

Az eredmény a kovetkezképpen
nézhet ki:

/usr/1ib/Tibbz2.s0.1.0.2

Ha megtaldltuk a keresett megosztott
koényvtérat, akkor jegyezziik meg

a helyét, majd hozzunk létre egy

ra mutaté szimbolikus lancot. Ehhez
—root-ként bejelentkezve — a kovetke-
z6 parancsot kell kiadnunk:

In -s /usr/1ib/T1ibbz2.s0.1.0.2
Jusr/Tib/1ibbz2.s0.1.0

Természetesen el6fordulhat, hogy
a kérdéses konyvtar a mi rendsze-
riinkdn mashol talalhaté. Jarjunk
el értelemszerten.

A padJoy telepitése

A ,legrosszabbat” a végére hagytam.
A PCSX hasznalatdhoz nem feltétlentil
kell jatékvezérls (megteszi a billentyti-
zet is), de az igazi PlayStation él-
ményhez a vezérlé hasznalata is
hozzatartozik. Széval vagjunk bele.
Azért mondtam, hogy ez a legrosszabb,
mert a padJoy esetében tobbrdl van
sz6, mint egy egyszerd bévitmény tele-
pitésérél. Magit a jatékvezérl6t is md-
kodésre kell majd birnunk, de egyszer-
re csak egy dologgal foglalkozzunk.
El6szor ellendrizziik, hogy telepitettiik-
e a C nyelvd programok leforditdsahoz
sziikséges eszkozoket (példaul a GCC-
t). Szintén sziikségiink lesz a GNOME
fejlesztSeszkozokre. Ezen kiviil a cso-
magkezel$ segitségével nézziik meg,
hogy font van-e a gtk-devel nevt cso-
mag — ezt hivhatjak gtk +-devel-nek
vagy valami ehhez hasonlénak is.

Ha minden sziikséges kellék egytitt
van, forditsuk le a padJoy bévitményt.
A letoltott padjoy fajl kortilbeliili neve:
pad]oy082.tgz. Csomagoljuk ezt ki

a Plugin mappaba, ahol ezzel létrejon

a sajat — nem tal meglepd médon
padJoy nevi — alkonyvtara is.

(Esettiinkben tehat a ~/Downloads/
Pcsx/Plugin/pad]Joy helyre kertil

az anyag.) Lépjtink be a padjoy/

src konyvtarba (példankban
~/Downloads/Pcsx/Plugin/padJoy/src)
és adjuk ki a make parancsot. Ezzel el-
inditjuk a bévitmény leforditasat.

Ha a mitivelet hibaval megall, val6szi-
nileg hianyzik egy olyan csomag
vagy konyvtar, amire timaszkodik

a kéd. Hogy melyik, az szerencsére
altalaban kidertil a hibatizenetbdl.

Ha minden rendben ment, akkor az src
konyvtarban taldlunk egy cfgPad]oy és
egy libpad]Joy-0.8 nevt fajt. Masoljuk
at a cfgPadJoy-t a Pcsx/cfg (példankban
~/Downloads/Pcsx/cfg) konyvtéarba,

a libpadJoy-0.8-at pedig a Pscx/Plugin
helyre (vagyis a ~/Downloads/
Pcsx/Plugin-ba).

Miel6tt tovabbmegytink, vizsgaljuk
meg a jatékvezérlSt, amit a padJoy-jal
hasznalni akarunk, mar ha rendelke-
ziink ilyen eszkozzel. Digitalis vagy
anal6g? Van-e rajta olyan csatlakozo,
amivel a szamitégéphez tudjuk kap-
csolni (az USB példaul megfteleld)?
Kell-e a csatlakoztatdsahoz tgyneve-
zett Game Port, és van-e ilyen a gépiin-
kon? (Aki nem biztos benne, hol kell
ezt a dolgot keresni, az kezdje a hang-
kartyaval. Nagy valdszintiséggel azon
lesz egy kozepes méretti csatlakozo.

O az.) El6fordulhat, hogy a jatékve-
zérlének egyedi, specidlis csatlakozéja
van. Akinek van egy Xbox vezérlGje
(nem az Xbox 360-é, ami USB-vel
megy, hanem az eredeti Xbox-¢), az
nézze meg Dan Gray honlapjat (Iasd
on-line irodalomjegyzéket) ahonnan
megtudhatja, hogy egy kis forrasztés-
sal hogyan alakithaté at a vezérld csat-
lakozoja USB-vé. A leirtakat persze
mindenki csak a sajat felelGsségére al-
kalmazza. Ha masféle vezérlénk van
egyedi csatlakozodval, rendszerint vehe-
tiink hozza harmadik félt6] szarmazo
atalakitot, akar az interneten is.

En két kiilonboz6 vezérl6t probaltam ki
a PCSX-szel. ElGszor keresgéltem egy
kicsit és taldltam egy joysticket game
portos csatlakozéval. Ezutan felfedez-
tem, hogy a SoundBlaster Live! kartya-
mon van game port. Az els6, amit ész-
revettem, hogy nincs alapértelmezett
joystick eszkoz a rendszeremen.

(A /dev/js0-at vagy a /dev/input/js0-at
kell keresni. Ezek gyakran ugyanazt az
eszkozfajlt takarjak, csak egy szimboli-
kus lanccal 6ssze vannak kapcsolva).
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Aztan rajottem, hogy ez azért van, mert
az altalam hasznalt terjesztés devfs-t
haszndl és csak azokat az eszkozoket
hozza létre, amikre abban a pillanatban
szitkségem van. Minddssze annyit kel-
lett tennem, hogy root felhasznaloként
begépeltem az alabbi két parancsot:

modprobe analog
modprobe joydev

Ezutan, mikor beirtam, hogy 1s
/dev/j* /dev/input/j*, mar lattam
is, hogy a rendszer valéban létrehozta
a /dev/input/js0-at, jelezve ezzel, hogy
megtaldlta a botkormanyt. Ha latszo-
lag mindent j6l allitottunk be és még
mindig hianyzik az eszkozfajl, akkor
gépeljiik be a kdvetkezd parancsot:

mknod /dev/input/js0 c 13 0

Erre a fajl garantéltan 1étrejon. A bot-
kormany (vagy gamepad, vagy amit
éppen hasznalunk) teszteléséhez tele-
pitentink kell a botkormanyt (joystick)
kezel§ eszkozoket, ha eddig ezt még
nem tettiik volna meg. Ezutan adjuk
ki a kovetkez6 parancsot:

jstest /dev/input/jsO

(Az eszkozfajl elérési ttvonalat termé-
szetesen az adott rendszernek megfe-
leléen kell megadni.). Az eredmény-
nek korilbeliil a kovetkezSképpen
kell kinéznie:

Joystick (Analog 3-axis 4-

= button joystick) has 3 axes
=and 4 buttons.

Driver version is 2.1.0.

Testing ... (interrupt to exit)
Axes: O: 0 1: 0 2:
= -22892 Buttons: O0:off 1:off
=2:0ff 3:off

Ha ezt latjuk, az mar jo6 jel. Mozgassuk
a botkormany karjat kérbe és nyomo-
gassuk a gombokat. A szdmoknak és

a gombhelyzeteknek (buttons on-off)
egyarant valtozniuk kell. Ha igy van,
mehetiink tovabb. Az eszkozbdl vald
kilépéshez nyomjunk meg a Ctrl-C-t.
Ha a fenti széveg helyett egy hibatize-
netet kapunk, vagy egyaltalan nem
latunk semmit, akkor a rendszer nem
ismerte fel a botkormanyt. Ebben az
esetben a SourceForge-on (lasd az on-
line irodalomjegyzéket) megtaldljuk

a tamogatott bemeneti eszkoz listajat.
Gyakran az is segit, ha beszerziink
valamilyen harmadik fél altal gyartott
atalakitot. Ezek lehet6vé teszik olyan
jatékvezérl6k csatlakoztatasat is, mint
példaul a PlayStation 2 gamepad.
Altalanossdgban elmondhat6, hogy ha
egy gamepad csatlakoztathaté USB-n
keresztiik, akkor valamilyen médon
hasznalhato is Linux alatt.

Ha rendelkeziink egy eredeti Xbox ve-
zérlével, azt atalakithatjuk tgy, hogy
csatlakoztathat6 legyen szabvanyos
USB kapura. (Mint korabban emlitette,
ezzel kapcsolatban latogassunk el Dan
Gray honlapjara.) Arra persze tigyel-
jiink, hogy az atalakitas utan az eszkoz
igazi Xbox-hoz mar nem lesz haszndl-
hat6. Ezzel szemben az Xbox 360 ve-
zérl6knek eleve van USB csatlakozdja.
A Gentoo Linux terjesztést hasznalok-
nak javaslom, latogassanak el a Gentoo
Wiki oldalra (lasd irodalom), itt ugyan-
is szamos hasznos informaciét szerez-
hetnek az Xbox 360 vezérlék hasznala-
tahoz. Természetesen mas terjesztések
felhasznaldi is megtehetik ugyanezt,
de az utasitdsokat értelemszerden sajat
Linux véltozatukhoz hozza kell igazi-
taniuk. Meg kell példaul tanulniuk,
hogyan fordithatjék le a rendszerma-
got forrasbodl arra az esetre, ha az élta-

luk futtatott kernelben talalhaté xpad
meghajté régebbi, mint az, amire

a Gentoo honlap hivatkozik. (A Fedora
Core 4 2.6.14-1.1656_FC4-i686 sorozat-
szamu rendszermagjaban példaul

a 0.5-6s meghajté van, ami jéval régeb-
bi annal az 1.6-osnél, ami mar tamo-
gatja a 360-as jatékvezérldt. Itt tehat
garantaltan frissitésre lesz sziikség.)
Akik Xbox vezérl6t hasznalnak, azok-
nak sziikségiik van az xpad meghajté-
ra. Miutan ezek USB-re csatlakoztatha-
t6 vezérldk, a rendszer automatikusan
be fogja tolteni a meghajtét, amikor
bedugjuk a gamepad csatlakozdjat.
Persze ez csak akkor igaz, ha a rend-
szer megfelelGen felismeri a gamepad-
et. Az emlitett jstest program itt is
jol miikodik.

Ha - legalabb nagyjabol — biztosak
vagyunk abban, hogy a hardveriink
jol miikodik és minden bévitményt
megfelelGen telepitettiink, akkor vég-
re tovabbléphetiink, és beéllithatjuk
magat az emulatort.

A PCSX és a hovitmények heallitasa
Mint azt korabban is emlitettem, maga
a PSCX csak egy alapprogram. Kiilon-
b6z6 bévitményekre van szitksége
ahhoz, hogy barmit elvégezhessen.
Eppen ezeket telepitettiik az imént.

A bévitmények bedllitasahoz lépjiink
be abba a kényvtarba, amit a fajlok ki-
csomagolasakor hoztunk 1étre (példa-
ul ~/Downloads/Pcsx). Inditsuk el eb-
bdl a konyvtarbol a PCSX rendszert

a ./pcsx parancs kiadasaval.

Egy dial6gusablak jelenik meg, amely-
ben a program felsz6lit benniinket,
hogy adjuk meg a sziikséges beallita-
sokat. Kattintsunk az OK gombra

a PCSX Configuaration dialégusablak
megnyitasahoz (1. dbra). A legtobb
ilyen dialégusablakban tulajdonkép-
pen semmit nem kell csindlnunk, ha-
csak nincs valamilyen specidlis igénye
az altalunk hasznalt hang- vagy
videérendszernek, vagy kifejezetten
jatszadozni szeretnénk a lehetséges
beéllitasokkal. Eppen ezért én most
csak a legsziikségesebb bedllitasokra
fogok kitérni.

A legfontosabb dolog, amit be kell
allitanunk a konfiguraciés panel Pad
szakasza, kattintsunk tehat ezen

a fulon a ,Configure” (Beallitas)
pontra (2. dbra).

Az ,,Emulation” mellett kattintsunk

ra a PCSX radiégombra. Ha analég
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vezérlénk van, jeloljiik be azt is. Ett6l
kezdve a megfelel§ pontokra kattintva
szabadon megadhatjuk, hogy milyen
funkcidk legyenek hozzarendelve

a kiilénb6z6 gombokhoz. Ha példaul
botkormanyt hasznalunk, kattintsunk
a FEL nyilra a bal oldalon lathat6 né-
gyes blokkban, majd nyomjuk elére

a botkormanyt. Néhany gombot

a billentytzetre is le lehet képezni,

de a lehetdségek szama itt erGsen vé-
ges, ugyhogy amit lehet, azt inkdbb
magaval a vezérlével oldjuk meg.

Ha makrékat akarunk késziteni, hasz-
naljuk az alul lathaté M gombokat.
Nyomjunk OK-t, ha készen vagyunk
a vezérl6gombok hozzarendelésével.
Ha két vezérlénk van, kattintsunk

a ,Configure” gombra a Pad 2 fulon,
és ismételjitk meg az eljarast a maso-
dik vezérlvel is. Gy6zddjiink meg
réla, hogy médositottuk az eszkdzbe-
jegyzést is. Hogy melyik gamepad tar-
tozik a jsO és melyik a js1 eszkozfajl-
hoz, arrdl a jstest segitségével gyo-
z6dhetiink meg. A vezérlSk beallitdsa
utan meg kell mondani a PCSX-nek,
hogy melyik BIOS-t hasznalja. Ehhez
a BIOS szakaszban vélasszuk ki a le-
gordiilé mentibél a megfelelS nevet.
A bedllitas ezzel kész is. Ha minden
rendben, nyomjuk meg az OK-t,

és a PCSX mar el is indul (3. dbra).

Elokeésziiletek a jatékhoz

A PCSX nem tudja kozvetleniil olvas-
ni a PlayStation CD-ket, hacsak nem
hasznalunk az dltalam vélasztottdl el-
téré bévitményt. Panikra semmi ok,
szandékosan vélasztottam masféle
kezel6t. Valdjaban ugyanis sokkal
gyorsabban megy a jaték, ha az erede-
ti jaték CD-jérdl lemezképet készitiink
és annak a merevlemezen tarolt kopi-
ajat hasznaljuk. Ugyanakkor — szdmos
kisebb-nagyobb eltérés miatt — a leg-
tobb, erre a célra altalaban hasznalt
eszkoz most nem j6 ehhez a mdvelet-
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hez. (Akit ez bévebben is érdekel,
nézze meg a Mega Games oldalt.)
Ezek helyett tehat hasznaljuk

a cdrdao parancsot, amivel ISO fajlt
készithetiink a CD ,nyers” tartalma-
bél. Legtobbiink szdmara a megfelel§
parancs igy fog kinézni:

cdrdao read-cd --read-raw

= --datafile frogger.bin
—>—device ATAPI:0,0,0 --driver
= generic-mmc-raw frogger.toc

Itt frogger.bin az elkészitendd adat-
fajl neve (ezt a CD-t valasztottam
maganak a jatéknak a bemutatdsara),
a frogger. toc pedig az elkészitendd
tartalomjegyzék-fajl. Mindkét fajlnak
a jaték alapjan adtam nevet, hogy ké-
sébb ne kelljen keresgélnem, mi hol
van. Az ATAPI:0,0,0 paraméter a leg-
tobb CD-meghajtéval miikodni fog.

Végre jatszunk

Igen, hosszti menet volt, de végre
kiprébélhatunk egy jatékot is.

Most mindjért sz6lok is, hogy nem
minden jaték fog miikodni. A Frogger
rogton ment, a Final Fantasy VII-tel
viszont még mindig kiizdok. Persze
ez egy joval bonyolultabb jaték...
Inditsuk el a PCSX-et pont ugyantugy,
mint az el6bb, vagyis 1épjiink be

a Pcsx konyvarba és irjuk be a . /pcsx
parancsot. Most csak a PCSX parbe-
szédablak jelenik meg. Sziikség esetén
hasznaljuk megint a ,Configuration”
meniit a beallitisok mddositdsahoz.
Ha készen éllunk a jatékra, valasszuk
a File menti Run CD pontjat, majd ke-
ressiik meg az imént elkészitett .bin és

.toc fajlokat. Valasszuk ki a .bin fajlt

a jatékhoz és kattintsunk az OK
gomba (4. dbra). Kis gyakorlasra

lehet sziikség, hogy rdjojjink

a vezérld beéllitasaira, de azutan

mar konnyebb lesz.

Gy6zédjunk meg réla, hogy a rend-
szeren nem futtatunk semmi olyasmit,
ami foglalja a hattérben a processzort
vagy memoriat. Ezt agy ellendrizhet-
juk, hogy nyitunk egy terminalablakot
és a top parancsot beirva megjelenit-
juk a futd folyamatok listajat.
Eléfordulhat, hogy nem tudjuk

a jaték ablakat nagyobbra méretezni,
s6t rossz esetben akar 6ssze is omol-
hat a rendszer, ha erre kisérletet
tesztink. Ilyenkor prébaljuk meg

egy masik BIOS segitségével futtatni
a kérdéses programot. Ehhez va-
lasszuk a File menti Run CD Through
BIOS pontjat. Ezzel a médszerrel sza-
mos, eredetileg vonakodva mikodd
jatékot jobb belatasra térithetiink.
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