
A Commodore gépei
Minden idõk legsikeresebb számítógé-
pe az 1982 augusztusában megjelent
Commodore 64-es volt. Mire 1994-ben
abbahagyták a gyártását, egyesek sze-
rint 17, mások szerint 25 millió példány
is elkelt belõle. A gép az akkori árához
képest kimagasló képi és hangteljesít-
ményt adott, megelõzve az IBM hason-
ló idõben megjelent modelljeit.
A Commodore 64-es számítógépben
használt VIC-II videó áramkört erede-
tileg játékgépekbe tervezték, ez már
1981-ben megjelent. A cég egyszerûen
gazdasági okok miatt használta fel ezt
az áramkört többféle modelljében is.
Ehhez még light pent, úgynevezett
fényceruzát is lehetett csatlakozni,
amellyel ha rámutattunk a tévé képer-
nyõ valamely pontjára, a gép meg
tudta határozni a pont koordinátáit.
Ezt a játéktermekben lövöldözõs já-
tékprogramokhoz használták, ahol az
embernek a zseton bedobása után egy
mûanyag pisztolyt kellett a kezébe
vennie, és céloznia, mint egy igazival.
Ugyanez elmondható a SID névre
hallgató szintetizátorról, amelyet ne-
ves együttesek is használtak több ze-
neszámukban. A Commodore 64 ennek
eredményeképpen legalább olyan al-
kalmasnak (ha nem alkalmasabbnak!)
bizonyult játékok készítésére, mint
egyéb alkalmazások futtatására. 
Természetesen irodai, vállalati felada-
tokra már nem használja senki ezeket
a gépeket. Ellenben az otthoni felhasz-
nálók közül néhányan rendelkeznek
még ilyennel. Vagy ha nem is, több
emulátorprogram létezik, amelyek

a mai PC-ken, virtuális gépként futtatni
képesek az egykori programokat. Ezek
az emulátorok ráadásul még több lehe-
tõséget is nyújtanak, mint az eredeti gé-
pek, például lementhetõ velük a memó-
ria tartalma, és így bármelyik játéknál
lehetõvé válik a visszatöltés. Ilyen emu-
látor program a VICE is, amely az elsõ
Unix típusú környezetre írt ilyen célú
alkalmazás volt. Jelenleg talán ez a leg-
nagyobb tudású, és egyben a legponto-
sabb imitációja az eredeti hardvernek.
Érdekes, hogy ezeknek a PC-s emuláto-
roknak a megjelenésére viszonylag so-
kat kellett várni, és erõs gépet igényel-
nek. Elgondolkodtató, hogyan lehet az,
hogy egy régi, 8 bites számítógépnek,
amely processzora alig rendelkezett
100 utasítással, órajele nem haladta
meg az egy megahertzet (a pontos
érték 985 kHz!), amelynek memóriája
mindössze 64 kByte-os, az emulátorban
miért van mégis szüksége Pentium
kategóriájú számítógépre. A válasz az
elõbb említett kép és hangkeltõ áram-
körök bonyolultságában rejlik.

A VICE emulátor
A VICE (Versatile Commodore
Emulator) a cikk írásának idõpontjá-
ban az 1.20-as verziónál tart, és nem
csak Linuxra és egyéb Unixokra,
hanem Windowsra, BeOS-re, OSX-re
és egyéb operációs rendszerekre is
rendelkezésre áll. Emulálni képes
a C64-et, C128-at, VIC20-at, a PLUS4-et
és még további típusokat is.
A legfrissebb verziója mindig letölthetõ
a cikk végén található címrõl. Több
disztribúció tartalmazza, de még ha

a csomagkezelõvel telepítjük is, általá-
ban utánajárást igényel. Ugyanis a gé-
pek emulálásához szükség van az ere-
deti ROM-okra, és ezeket több terjesztés
jogvédelmi okok miatt inkább kihagyja
a csomagból. Ezért érdemes inkább for-
ráskódból telepíteni a programot, külö-
nösen, mert az 1.20-as verzió már támo-
gatja a GTK+-t és a Gnome-ot:

tar xzf vice-1.20.tar.gz

cd vice-1.20

./configure --enable-gnomeui

make

make install

GTK+ nélkül a program az eredeti
Xaw elemkészlettel indul, amely elég
csúnya és nehézkes. Ha ezt használ-
juk, ne lepõdjünk meg, a menü ilyen-
kor nem látszik; a képre a jobb, illetve
a bal oldali egérgombbal kattintva
tudjuk elõhozni azt. Az emulátor
a használni kívánt gép típusától füg-
gõen az x64, x128, xpet, xvic vagy
xplus4 parancsokkal indítható.
Az eredeti programok közül a legtöbb
lemezkép formátumban már letölthe-
tõ az Internetrõl, általában .d64 kiter-
jesztéssel. A fájltípusok a következõk:

• .d64 – ez egy hajlékonylemez
egy oldala.

• .t64 – szalagra mentett program.
• .crt – cartridge program. Ez hason-

lóan mûködött, mint egy Nintendo
játék, csak be kellett dugni a gép
hátuljába, és bekapcsolni azt.

• .p00 vagy .prg – ez is egyetlen
program.
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LOAD”*”,8,1 avagy a VICE emulátor

Sokan vannak közülünk, akik a számítógépekkel való ismerkedést valamilyen
Commodore gyártmányú gépen kezdték. Egykor sok általános iskolában is ta-
lálhattunk ilyeneket. Manapság már szinte kuriózumnak számít, ha valakinek
még van egy 64-ese vagy egy 128-asa otthon. Cserébe viszont szinte minden
régi géptípushoz találunk emulátorokat.
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A VICE lehetõségei
Játék indításához a File menü
Autostart pontját érdemes kiválaszta-
ni. A párbeszédablakban nem csak
a kiválasztott lemezkép nevét láthat-
juk, hanem annak tartalmát is, így ha
a fájlunk több programot is tartalmaz,
azok közül is választhatunk. Lemez-
kép fájlt megadhatunk a programnak
indulási paraméterként is:

x64 diskimage.d64

Ebben az esetben az elsõ megtalált
programot fogja elindítani a VICE.
Ha az azon található program indítása
nélkül szeretnénk csak betenni egy le-
mezt a virtuális meghajtónkba, akkor
használhatjuk a File menü Attach disk
image pontját. A régi gépeken néme-
lyik játék nem fért el egy lemezre, és
menet közben kellett kicserélni vagy
megfordítani. Ilyenkor érdemes ezt
használni. Egyébként itt is érzõdik,
hogy a legtöbben játékra használták
a Commodore gépeket, ugyanis
a VICE programnak is van több ezzel
kapcsolatos kényelmi szolgáltatása.
Betölthetjük például a cserélendõ
lemezképfájlok listáját (fliplist),
és egyszerûen, gombnyomással
válthatunk közöttük.
A Snapshot menü segítségével az
emulátor, és a benne futó program
aktuális állapotát tudjuk lemezre men-
teni, illetve lehetõség van akár a játé-
kunk rögzítésére is (Start recording
events). Ilyenkor a VICE rögzíti
minden billentyû lenyomásunkat,
az összes botkormány mozgatást,
és késõbb visszanézhetjük a játékun-
kat. Több játéknak is található így
a Neten megoldása is, mint pl.
Arno Weber oldalán a Boulder Dash
összes pályájának végigjátszása.
Az Options menüben az emuláció pa-
raméterei állíthatóak. Lehetõség van
például a virtuális gép gyorsítására is.
Persze csak ameddig az igazi gépünk
bírja... Ez kényelmes, ha a hosszú töl-
tögetési idõket szeretnénk átugrani.
(Autostart használata esetén ez egyéb-
ként automatikus.) Itt kapcsolhatjuk
be különbözõ perifériák, kiterjesztések
emulációját is, például az egeret vagy
a RAM kiterjesztéseket. Fontos beállí-
tás a True Drive Emulation, amelynek
használata esetén az eredeti lemez-
meghajtó teljes mûködése megvaló-
sul, erre egyes programok esetén

– általában amelyek gyorstöltõket
használtak – szükség lehet. (Érdekes-
ség, hogy ezeknél a gépeknél a lemez-
meghajtó tulajdonképpen egy majd-
nem akkora tudású számítógép volt,
mint maga az alapgép. Még akár
ahhoz is lehetett RAM bõvítést kapni!)
A Settings menüben további beállításo-
kat találunk. Itt állíthatjuk be, hogyan
szeretnénk az eredeti botkormányokat
emulálni, lehetõség van a billentyûzet
(leginkább a numerikus része) haszná-
latára, vagy akár egy igazi botkormány
csatlakoztatására is. A SID beállítások
módosításával megadhatjuk a hangmi-
nõséget. Ez az egyik olyan dolog, ami-
vel igazán meg tudjuk izzasztani a gé-
pünket: a legjobb minõség esetén az
emuláció egy 1,5 MHz-es Celeron M
gépen akadozik!
A VIC-II beállításai közül a sprite üt-
közéseket érdemes kiemelni (Sprite-
sprite és sprite-background collisions).
A sprite-ok kis 24x21 képpontból álló
figurák voltak, amelyeket szabadon
lehetett elhelyezni a képernyõn.
Egyszerre legfeljebb nyolc lehetett
belõlük (vagyis hát a leleményes prog-
ramozók kitaláltak trükköket arra,
hogyan használjanak még többet).
Ez önmagában is hatalmas segítség
volt a játékok írásához; hát még ha
hozzávesszük ehhez azt a lehetõséget,
hogy ha ezek a figurák ütköztek egy-
mással, vagy a háttérgrafikával, azt je-
lezni tudta a VIC-II! A játék feladatai-
nak nagy részét szinte nem is a pro-
cesszor végezte, hanem a „videókár-
tya”, ahogyan az a mai 3D-s játékok-
nál is történik... Egyébként a mai
videókártyák nem is olyan rég óta tá-
mogatják a lehetõséget, hogy egyálta-
lán az egérmutatót ilyen sprite-ként
kezelhesse az operációs rendszer!
A collisions beállításokkal ezeknek az

ütközéseknek az érzékelését kapcsol-
hatjuk ki, akár bizonyos játékokban
könnyítési lehetõségként. Így már
tényleg érthetõvé válik, miért kell
gyors gép az emulációhoz: tulajdon-
képp nem is egy, hanem három-négy
processzor munkáját is el kell végezni.
Legérdekesebb képi beállítás a PAL
Emulation, amelyet engedélyezve
a VICE megpróbálja imitálni az erede-
ti, tévére kötött számítógép képét.
A rajzok kicsit elmosódottak, az egy-
más melletti kontrasztos színek között
apró csík jelenik meg... Mindenképp
érdemes kipróbálni!
Egyesek szerint egy modern számító-
gép amúgy sem jó másra, minthogy
egy emulátort futtassunk rajta. Akinek
még megvan az eredeti gépe, vagy ha
más nem is, egy eredeti botkormány, és
nem riad vissza egy kis forrasztgatástól,
még azt is megoldhatja, hogy csatlakoz-
tatni lehessen azt a PC játék portjára.
Ez egy egyszerû áramkörrel megold-
ható, amely elfér akár egy gyufásdo-
bozban is. A kapcsolási rajz megtalál-
ható az ePanorama.net oldalán.

Egy kis nosztalgia
Mert meg kell hagyni, nagy felbontású
3D grafika ide vagy oda, kormányos,
pedálos, sok gombos játékvezérlõk,
mp3-ból lejátszott zene és millió egyéb
dolog... A régi gépeken a készítõk in-
kább a játék hangulatára koncentrál-
tak. Ki ne emlékezne Peter Liepa prog-
ramjára, a Boulder Dashra, ahol a világ
leghíresebb hangyájával, Rockforddal
kellett köveket tologatni, gyémántokat
gyûjteni, és a szörnyek elõl menekül-
ni! Vagy épp az Impossible Missionre,
amelyben Elvin Atombender, a gonosz
professzor tornyában, gyilkos robotok
között ugrálva kellett jelszavakat ke-
resni és megfejteni. Nem is beszélve
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Rátkai István gépelgetõs kalandjáté-
kairól, a Bosszúról vagy az Új vadnyu-
gatról, amelyeket mindenki csak
Rátkai átkaiként emlegetett. Ezekben
a hõsünket igen kezdetleges monda-
tokkal, szavak begépelésével kellett
irányítanunk, például „keres”, „vár”,
vagy épp „cserél bizto”, amikor a biz-
tosítékot szerettük volna kicserélni
ûrállomásunkon.
A VIC-II grafikai chip felépítése és tu-
dása különösen alkalmas volt a Super
Mariohoz hasonló mászkálós játékok
írására. Ilyen volt a Giana Sisters
néven ismert Mario klón, vagy
a Creatures, amelyben egy Clyde
Radcliffe nevû macit irányítva kellett
megmenteni testvéreit. A faltörõ játé-
kok is ekkortájt jelentek meg; legötle-
tesebb és legjobban kidolgozott volt
talán a Krakout.
Mivel a géphez két botkormányt
lehetett csatlakoztatni, teljesen meg-
szokottak voltak a két emberes játé-
kok. Játékteremben is volt szerencsém
játszani a Bubble Bobble nevû prog-
rammal, amelyikben egy (vagy két)
sárkányt irányítva tudtunk buboré-
kokat fújni, és abba zárni a pálya
tetejérõl érkezõ, minket kergetõ ször-
nyeket. A Wizard of Wor pedig még
mostanában is elõkerül néha. Hála
a lelkes gyûjtõknek, ezek a játékok
letölthetõek az Internetrõl is.
A két játékos üzemmódhoz tartalmaz
a VICE egy hálózati kiterjesztést is.

A használatához meg kell adnunk,
melyik gép legyen a szerver, és melyik
a kliens, illetve opcióként megadhat-
juk, hogy melyik virtuális perifériához
melyik gép férjen hozzá. Alapbeállítás
szerint mindkét gép irányíthatja a bil-
lentyûzetet, és egyik gépé lesz az
egyes botkormány, másiké a pedig
kettes számú. Így ezzel bármelyik régi,
két játékost igénylõ program játszható
akár az Interneten keresztül is!
A Netplay mód használatát úgy érde-
mes kezdeni, hogy a szervernek kije-
lölt virtuális gépen elindítjuk a játékot,
és utána a Snapshot/Netplay menü-
pontra kattintva létrehozunk egy szer-
vert. A kliens géppel pedig, az emulá-
tort ott is elindítva azonnal csatlakoz-
hatunk a szerverhez, ugyanis ilyenkor
a szerver aktuális állapotának összes
információja átkerül a kliensre (mint-
ha az elõbbin mentettünk volna egy
játékállást, vagyis egy snapshotot).
Emiatt tulajdonképpen elég, ha csak
az egyik gép rendelkezik a program-
mal (.d64 vagy .t64 fájl). A kapcsoló-
dás után már indulhat is a játék!
Sajnos ez a funkció még csak kísérleti
állapotban van. Én magam azt tapasz-
taltam, hogy a két gépen a játék nin-
csen egészen szinkronban, bár ez le-
het, a hálózat sebességének ingadozá-
sa miatt történt. Amikor a két gép kö-
zül az egyiknek más módon is le volt
terhelve a hálózati kapcsolata, mind-
két emulátor elkezdett akadozni is.

Természetesen valószínûleg helyi
hálózaton sokkal jobban mûködik
ez a lehetõség!

A VICE mint fejlesztõkörnyezet
Vannak még néhányan, akik jelenleg
is fejlesztenek programokat a Commo-
dore 64-re. A VICE több olyan lehetõ-
séget is kínál, amelyek ezt segítik.
Tartalmaz például egy beépített
monitorprogramot, amelynek segít-
ségével a virtuális processzor mûkö-
dését követhetjük, akár utasításról
utasításra haladhatunk, mint egy
debuggerben. Vagy mód van például
a fájlrendszerünkön egy adott könyv-
tár elérésére (Settings/Peripheral
settings/Device #8/File system
directory... menüpont) is. A fejlesz-
tést emiatt most már kényelmesebb
egy emulátorban elvégezni. 
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Jelenleg diplomatervezõ a Budapesti
Mûszaki Egyetem Elektronikus Eszkö-
zök Tanszékén. Kutatási területe az
operációs rendszerek betörésvédelme
és a P2P kommunikáció. 2005-ben
a Tudományos Diákköri Konferencián
II. helyezést ért el. Kedvencei a boszor-
kányos és a rózsaszín párducos filmek.

KAPCSOLÓDÓ CÍMEK

A VICE honlapja:
� http://www.viceteam.org

Magyar Commodore 64 HQ:
� http://c64.hardwired.hu

Atari joystick csatlakoztatása PC-hez:
� http://www.epanorama.net/

documents/joystick/pc_circuits.html
#atari_pc_converter

Arno Weber Boulder Dash oldala:
� http://www.cs.vu.nl/~aeweber/

bd/index.htm
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