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Avagy miként látogas-
sunk meg a Linux segít-
ségével virtuális konzolo-
kat, városokat és egyéb
csatatereket...

Mit keresel a Freshmeat-en Francois?
Hogyan? Egy programot, ami digitali-
zál téged, hogy be tudj lépni a számító-
gépedbe? Igen, én is pontosan tudom,
hogyan néz ki az ilyesmi a filmekben,
de ki kell hogy ábrándítsalak: a virtuá-
lis valóság megvalósítása még elég
messze van a késztõl. Az igazat meg-
vallva azt hittem erre sikerült kellõkép-
pen rávilágítanom pár hónapja, amikor
a világítási ciklusokról volt szó. Na,
szóval kedve Francois, én nem gondo-
lom, hogy az emberek a közeljövõben
számítógépekben fognak élni. Nem,
kedvesem, nem nevetlek ki. Csak úgy
elcsodálkoztam ezen ez egészen. Na,
szóval tényleg sajnálom, hogy ki kell
ábrándítsalak, de nem hiszem, hogy
vannak városok meg emberek a Linux

rendszereden. De ezt azt hiszem ké-
sõbb is megbeszélhetjük. Most viszont
csipkedjük magunkat mert a vendége-
ink perceken belül itt lesznek, nekünk
pedig el kell készülnünk addig.
Mint mondasz kérlek? Hogy máris itt
vannak? Hát akkor futás Francois, irá-
nyítsd vendégeinket az asztalukhoz.

Isten hozott mindenkit Marcel étter-
mében, ahol a finom borok a kivételes
Linux alkalmazásokkal találkoznak,
szeretett vendégeink legnagyobb
megelégedésére. Te pedig Francois

ha befejezted a vendégek ültetését,
akkor irány a borospince és hozd
fel nekünk azt a 2002-es Chates du

Roussillon Villeges-t.
Francois-val épp a számítógépek
belsejében megvalósítható virtuális
világok lehetõségérõl beszélgettünk,
amely – szerintem – egyelõre csak
a fantázia szüleménye. Az persze igaz,
hogy fantasztikus haladás történt az-
óta, amióta elõször láttam számítógé-
pet. Ezek egyike pedig éppen az
Önök számítógépén levõ Linux operá-
ciós rendszer. És mivel a Linux egy
nyílt rendszer, segítségével szabadon
felfedezhetünk olyan dolgokat, ame-
lyek máshol egyszerûen nem is létez-
nek. Jómagam úgy gondolom, hogy
a számítástechnika úgy egészében
véve még mindig gyerekcipõben jár.
Persze az is lehet, hogy egyszerûen
csak túl sok tudományos-fantasztikus
filmet láttam, és ettõl irreálisan maga-
sak az elvárásaim. Emlékezzünk csak
vissza például a Tron címû filmre.
A nyitójelenetben Flynn, a fõhõs
beküld a rendszerbe egy CLU nevû
programot, amivel hiányzó fájlokat
szeretne megtalálni. CLU, a program
ugyanúgy néz ki, mint Flynn maga,

egy 3D tankkal halad, miközben
manapság egy attribútumbit csak
igent vagy nemet képes tárolni in-
formáció gyanánt. Flynn körül meg
ehhez képest még mindenféle felhõ-
karcolóra emlékeztetõ toronyházak
meg efféle szerkezetek is voltak navi-
gáció közben. Nos, ez az a virtuális
világ, amit fiatal koromban szerettem
volna megtapasztalni.
Ah, úgy látom Farancois visszajött
a pincébõl a borral! Kérlek tölts
a vendégeinknek. Apropó had java-
soljam mindenkinek, hogy próbáljon
meg ennek az igen kiváló vörösbor-
nak a rejtett ízeire ráérezni.
Bár rendszerünkben nincsenek rejtett
világok, azért számos olyan dolog van
benne, ami az avatatlan felhasználó
szeme elõl rejtve marad. A virtuális
konzolok például számos olyan infor-
mációt jelenítenek, meg, amit nem lát-
hatunk, ha egyszer a grafikus felület
elindult. Persze ott van a Ctrl-Alt-F1

kombináció, amivel kiléphetünk a gra-
fikus munkamenetbõl, de van erre
jobb módszer is. Ha látni akarjuk egy
virtuális konzolon megjelenõ rejtett
tartalmat, adjuk ki a következõ paran-
csot egy héjban: 

cat /dev/vcs1

Látható, hogy bár mi magunk eddig ta-
lán nem is tudtunk róla, a rendszerünk

A $HOME 
virtuális utcái
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azért számos információt nyilvántart
a virtuális konzolokkal (ezek 1-tõl 6-ig
számozódnak) kapcsolatban. Minden
egyes konzolnak egy-egy /dev/vcsX

nevû eszközfájl felel meg, ahol X
a konzol sorszáma. Az én Ubuntu
tesztrendszeremen például az elsõ
konzol tartalma ebben a pillanatban
a következõ:

* Starting OpenBSD Secure Shell 
�server...
[ ok ]  * Starting Bluetooth 
�services...  hcid sdpd        
�[ ok ]  * Starting RAID 
�monitoring services...        
[ ok ]  * Starting 
�anac(h)ronistic cron: anacron  
[ ok ]  * Starting deferred 
�execution scheduler...        
[ ok ]  * Starting periodic 
�command scheduler...          
[ ok ]  * Checking battery 
�state...                     
[ ok ]  * Starting TiMidity++ 
�ALSA midi emulation...        
[ ok ]                         
Ubuntu 6.04 "Dapper Drake" 
�Development Branch francois 
�tty1

Nos, bár ezek itt meglehetõsen érde-
kes információk, azért a „virtuális
világ” fogalmát meg sem közelítik,
sõt attól tartok azt a bizonyos Wow!

faktort sem érik el, amit kedves pincé-
rünk, Francois annyira kereset. No,
de függetlenül attól, amit Francois-nak
mondtam, a szó bizonyos értelmében
mégiscsak vannak olyan módszerek,
amelyekkel egész városokat fedezhe-
tünk fel Linux rendszerünkön belül.
Kicsit erõltetett ugyan a dolog, de
léteznek – egyelõre erõsen kísérleti jel-
leggel – olyan alkalmazások, amelyek
a rendszeren futó folyamatokat, a me-
móriát és persze a programokat amo-
lyan valóságosnak tûnõ virtuális ob-
jektumokként jelenítik meg. Közülük
az egy a Rudolf Hersen által fejlesztett
ps3 (lásd az on-line információforráso-
kat), amelynek a használatához egy
3D gyorsítással is rendelkezõ
videókártyára lesz szükségünk.
A program lefordítása egészen egysze-
rû. Tulajdonképpen csak annyi meg-
jegyzést érdemes hozzáfûzni, hogy
a végrehajtáshoz szükségünk lesz az
SDL fejlesztõi könyvtárakra. Ha ezek
fönt vannak, akkor a futtatható állo-
mány elõállítása csupán a következõ
parancsokból áll:

tar -xjvf ps3-0.3.0.tar.bz2
cd ps3-0.3.0
make

A program futtatásához a parancssor-
ból adjuk ki a ./ps3 parancsot (ehhez
ugyanabban a könyvtárban kell

lennünk, ahol a bináris állomány
keletkezett). A nyitóképen a futó fo-
lyamatok 3D reprezentációját láthat-
juk. Elképzelhetõ, hogy induláskor
nem a leghasználhatóbb látvány fogad
bennünket, de semmi gond: a ps3-nak
pont az a lényege, hogy a 3D látványt
szabadon átszabhatjuk. A képet elfor-
gathatjuk mindhárom tengely körül,
így a folyamattáblát felülrõl sõt alulról
is megszemlélhetjük. Ha a folyama-
toknak megfelelõ „épületek” túl
magasak, egyszerûen állítsuk át
a megjelenítési skálát valamilyen
kényelmesebb üzemmódra. Vala-
mennyi folyamat mellet megtaláljuk
a hozzá tartozó program nevét,
és persze a folyamatazonosítót is.
A ps3 képernyõjén való mozgáshoz
elegendõ csak az egeret használni.
Kattintsunk a bal egérgombbal és
nyomva tartva húzzuk az egeret
a kép elforgatásához. Beállíthatjuk
vele a magasságot, és a vízszintes
forgatás sebességét is. A jobb egér-
gombot nyomva tartva az egérrel
a képet függõleges és vízszintes irány-
ban egyaránt elforgathatjuk. Az egér
görgõjével ráközelíthetünk a képre,
vagy térben távolodhatunk tõle.
Ha ki akarunk lépni a ps3-ból,
nyomjuk meg a Q billentyût.
Ami azt illeti, a rendszeren futó folya-
matoknak a ps3 által generált megjele-
nítése nem különösebben tudomá-
nyos igényû, ellenben annál fantaszti-
kusabb, mi több, szemet gyönyörköd-
tetõen szórakoztató. Szóval ha akar-
juk, mégiscsak vannak épületek meg
virtuális városok valahol mélyen
a gépünkben. Hát, akkor már csak egy
dolog hiányzik: a tank. Ami azt illeti,
erre is van ám ötletem. Úgy hívják
hogy BZFlag, de mielõtt belevágnék,
azt hiszem jó lesz, ha Fancois újratölti
a poharainkat. Persze csak ha Önök
is egyetértenek hölgyeim és uraim.
A BZFlag nem más, mint egy többfel-

1. ábra Ha a rendszeren futó folyamatokat a ps3-mal jelenítjük meg, úgy érezhetjük
magunkat, mintha egy virtuális város utcáin barangolnánk.

Megjegyzés
Ha valakinek nem ugrana be, mirõl
is szólt az a bizonyos csatározások-
kal kapcsolatos cikki, keresse fel
a � www.linuxjournal.com/

article/6638 webhelyet, ahol elolvas-
hatja Marcel „Csaták a számítógép

belsejében” címû cikkét.
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használós 3D tankcsata-játék, amit az
internet keresztül játszhatunk mások-
kal, avagy mások ellen. (A BZFlag

kódját jelenleg Tim Riker tartja kar-
ban, az eredeti szerzõ azonban Chris

Schoeneman). A BZFlag név különben
egy rövidítés, aminek a visszafejtése
Battle Zone capture Flag (kb. szerezd
meg a zászlót a harcmezõn). A név-
választás persze nem véletlen, a játék
lényege tényleg egy zászló megszer-
zése. Ha valakinek kedve szottyant
kipróbálni, nem kell messzire menni
érte. Tekintettel arra, hogy a játék nép-
szerûsége egyre nõ, a legtöbb terjesz-
tés telepítõanyaga eleve tartalmazza.
Ez a módszer persze csak a kezdõk-
nek való. Aki a legfrissebb változatra
vágyik, az látogasson el a BZFlag

webhelyére (lásd az on-line forráso-
kat). Itt találhatunk bináris csomago-
kat, forráskódot, sõt, még más operá-
ciós rendszerekre lefordított kódot is,
hogy mindenkit bevonhassunk a já-
tékba, digitális felekezetre való tekin-
tet nélkül.
Hacsak másként nem rendelkezünk
a BZFlag teljes képernyõs üzemmód-
ban indul. Aki ez zavar, az a -window
kapcsolóval felülbírálhatja ezt az alap-
értelmezett viselkedést. A játék a Join

Game (csatlakozás a játékhoz) képer-
nyõvel indul. Mielõtt kiválasztanánk
egy megfelelõ játékkiszolgálót (az elsõ
pont a listában), változtassuk meg
a Callsign (becenév) mezõ tartalmát.
A többi beállítást ráérünk azután meg-
adni, hogy kapcsolódtunk a szerver-
hez. Most, hogy van egy jól hangzó

nevünk, vigyük a kurzort a Find

Server fülre, és üssük le az Entert.
A játékostársak megtalálása nem fog
gondot okozni, ebben a mûfajban is-
meretlen a pangás. Kapunk egy listát,
amelyen az éppen elérhetõ játékki-
szolgálókat látjuk (2. ábra). Nézzük
végig a neveket, és válasszunk ki egy
olyant, ami leginkább tetszik. A szem-
pontok sokfélék lehetnek. Érdekes
paraméter az aktív játékosok száma,
a kiszolgáló foglaltsága és az, hogy
hány csapat játszik éppen az adott
csatatéren. A szerver megválasztása-
kor mindenképpen figyeljünk arra,
hogy milyen típusú játék játszható
azon a helyen. Egyeseken ugyanis
a csapat alapú játékot részesítik elõny-
ben, míg máshol inkább a szabad
stílus dívik. Elõfordulhat az is, hogy
csak adott számú lövésünk van, szóval
nem árt az óvatosság.
Ha kiválasztottuk a nekünk megfelelõ
játékszervert, üssük le az Entert. Ek-
kor visszakerülünk a Join képernyõre,
de már ki lesz jelölve egy kiszolgáló
(3. ábra). Ekkor akár el is kezdhetünk
játszani, de elõbb talán mégis érdemes
néhány apróbb beállítást megejteni,
és csak aztán bepöccenteni a tank mo-
torját. Elõször is menjünk el a Team
(csapat) címkére, és nyomjuk meg
a billentyûzeten jobbra vagy a balra
mutató nyilat. Alapértelmezésként
mindenképpen bekerülünk egy csa-
patba, de a program választását itt fe-
lülbírálhatjuk. Ahelyett, hogy csatla-
koznánk egy csapathoz, választhatjuk
a megfigyelõi (Observer) pozíciót is.

Ez nem rossz ötlet azoknak, aki még
soha nem játszották a játékot, mivel
így lehetõségünk nyílik arra, hogy
békés szemlélõdõként figyeljük, mi-
ként bánnak (el) a többiek egymással,
vagy éppen önmagukkal.
A Join képernyõn akár kézzel is meg-
adhatjuk egy kiszolgáló nevét, vagyis
a gyakorlottaknak nem muszáj a listá-
ban keresgélni. Akkor is hasznos az
a funkció, ha privát csatateret üzemel-
tetünk egy helyi hálózaton. Ha már
az üzemeltetésnél tartunk, gondolom
mindenki felfigyelt már a lista alján
szereplõ Start Server (kiszolgáló indí-
tása) pontra. Most pedig hajrá, csatla-
kozzunk a játékhoz. Menjünk vissza
a képernyõ tetején található Connect

pontra, és üssük le az Entert.
Remélem mindenki felkészült lélek-
ben, mert a csata pillanatokon belül
kezdõdik, és néhány játékostársunk
bizony igencsak gyakorlott. A saját
tankunkat az egérre tudjuk irányítani,
a tüzeléshez pedig kattintsunk a bal
egérgombbal. Ügyeljünk rá, hogy
a tank igen mozgékony jószág, sõt
egyes játékokban még ugrani is tud
(ez utóbbira a Tab gomb megnyomásá-
val lehet rávenni). Apropó ha bármi-
kor látni szeretnénk az összes lehetsé-
ges billentyûparancs jelentését, nyom-
juk meg az sc billentyût és válasszuk
a Help pontot. Játék közben a BZFlag

egy meglehetõsen részletes összefog-
laló képernyõt is megjelenít, amelyen
mindenféle statisztikákat láthatunk.
Leolvashatjuk róla például, hogy
melyik játékos milyen statisztikákkal

2. ábra Bármilyen idõpontban próbálunk is csatlakozni, több
tucat aktív BZFlag kiszolgálót látunk majd, amelyeken
összességében emberek százai játszanak éppen.

3. ábra A Join képernyõn beállíthatjuk a becenevünket (callsign),
illetve hogy melyik csapathoz szeretnénk tartozni.
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rendelkezik, hány embert ölt meg,
hány személyi pontot gyûjtött, hány
pontja van a csapatának, és így tovább
(4. ábra). Aztán az sem árt, ha egyik
szemünket mindig a bal alsó sarokban
látható térképen tartjuk, mivel itt le-
het elõször fölfedezni, ha ellenség kö-
zelít. Namármost ha valaki képes egy-
szerre vezetni, lõni és gépelni, akkor
nyomja meg az N gombot, amivel
szöveges üzenetet küldhet a csoport
többi tagjának. Az M billentyû jelenté-
se hasonló, de ezzel csak a csapatta-
gokkal kommunikálhatunk. Ha pedig
azt látjuk, hogy közelít a munkahelyi
fõnökünk, akkor villámgyorsan
nyomjuk meg az F12-õt, amivel azon-
nal kiléphetünk a játékból. Persze
most csak vicceltem. Ha bárki kérdezi,
nem én mondtam, hogy a munkahe-
lyen is lehet játszani.
Nos, kedveseim, az idõ már megint
gyorsan elszállt, de nem akarom, hogy
azzal az érzéssel lépjen ki innen bárki,
hogy a rendszereinkben teremtett vir-
tuális világok mindegyike csak a pusz-
tításra épülõ pokol. Aki építeni szeret,
az létrehozhat egy egész virtuális civi-
lizációt, városokkal, farmokkal, gyá-
rakkal, piacokkal és minden olyasmi-
vel, ami egy modern vagy premodern
civilizációnak része lehet. Ehhez nem
kell mást tennünk, csak letölteni
a Lincity nevû játékot, és elkezdeni
az építkezést. (Ezt a programot is érde-
mes elõször az általunk használt
terjesztés telepítõlemezein keresni.)
Ennek a megkapó, és meglehetõsen
idõigényes játéknak az alapötlete az,

hogy fel kell építenünk egy várost,
majd mûködtetnünk is kell azt, úgy,
hogy etetjük és ruházzuk a lakóit.
Munkahelyeket kell teremtenünk, hogy
építkezni tudjunk, vagyis végsõ soron
egy egész virtuális gazdaságot irányí-
tunk. Az is jó ötlet, ha megújuló ener-
giaforrásokba ruházunk be, különben
nem jön össze a nagy Utópia (5. ábra).
Ahogy aztán a dolgok egyre jobban
és jobban állnak, természetesen el is
menthetjük a játék aktuális állapotát,
és késõbb folytathatjuk az ideális világ
építgetését. Nos, rendben, elismerem,
hogy a dolog azért nem olyan egysze-
rû, mint ahogy kimondja az ember.
Az óra ketyeg, a hónapok pedig gyor-
san leperegnek. Ha nem figyelünk,
a világunk szép lassan megölheti
magát a maga termelte mérgekkel.
Aki a semmibõl kezdi el építeni a tö-
kéletes világot, az gyakorta akár pusz-
títani is kezdhetne, legalábbis a vég-
eredményt szemlélve. Na de miért is
ne kezdenénk a dolgot valamilyen
ideális állapotból? A játék indítása
után kattintsunk a bal felsõ sarokban
látható Menu gombra. A kinyíló fõab-
lakban láthatunk néhány érdekes
funkciót. Többek között itt lehet el-
menteni a játék állapotát, illetve betöl-
teni egy régi állást. Két alaphelyzetet
maga a frissen telepített játék is tartal-
maz. Az egyik a Good Times (szép
idõk) a másikat meg gondolom min-
denki kitalálná: ez a Bad Times (rossz
idõk). Én az elsõt javaslom annak,
aki most kezdi. Aztán ha már úgy
érezzük, hogy annyira beletanultunk

az építkezésbe, hogy bármit képesek
vagyunk megjavítani, akkor kipróbál-
hatjuk a másikat is. Szerintem nem kis
feladat kihúzni a kátyúból egy 25 mil-
lió dollárra eladósodott várost...
Nos, kedves vendégeim, az óra szerint
lassan zárnunk kell. Viszont tekintettel
a nehéztüzérség egyre fokozódó akci-
óira, meg a munkaállomások hangszó-
róiból áradó robbanások gyakoriságá-
ra azt hiszem, ezúttal kicsit még nyit-
va tarthatunk... Francois még egyszer
készségesen újratölti a poharakat,
mielõtt búcsút mondunk egymásnak,
és a csatatérnek. Figyelem, a játék
virtuális ugyan, a bor viszont valódi,
és nem szeretném mindannyiszor ki-
löttyenteni, valahányszor valaki elsüti
az ágyút. Emeljük tehát poharainkat,
és igyunk inkább egymás egészségére!
Bon appetit!
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4. ábra A csata gyors és heves. Tankok robbannak mindenütt,
ahova csak nézünk. Szóval csak óvatosan, nehogy a miénk
legyen a következõ.

5. ábra A Lincity egy számítógépes városszimulátor,
ami segít az embernek megérteni, mitõl is olyan
nehéz létrehozni Utópiát.
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