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2005 oktdberét irjuk, amikor a John
Carmack névvel fémjelzett id Software
ismét torténelmet ir: a harmadik ré-
szével kitér$ palyara iranyitott Quake
sorozat Gjra a j6l megszokott, kiilde-
tésalapu single vaganyra keriil. A PC-s
jatékprogramok vilaganak eme érde-
kes torténésében komoly szerepet jat-
szik az a tény, hogy a Doom3 igen ve-
gyes fogadtatasat kovetden az engine
képességeit egy jol ismert , kiils6s” fej-
leszt, nevezetesen a Raven csapata

W 1. dbra Kis Iétszamd szakaszunk
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villanthatta meg. A program megje-
lenése utan gyakorlatilag azonnal
megkapta a linuxos mikodéséhez
szitkséges binaris szerver és kliens
alloményokat, melyekkel batran neki-
vaghatunk a stroggvadaszatnak.

A jaték megjelenése koriili ,hir6zén”
kezdetben gyakran hamis informaci-
6kkal volt fert6zott, mivel a megle-
het6sen hosszu fejlesztési idvel
biiszkélked6 Doom sorozat harmadik
részével valdjaban parhuzamosan

A negyedik rész megjelenésével Quake jaték ujjasziletett, de tovabbra is
a masodik részben mar megismert Strogg gépezetek vilagaban jatszédik.
A program — elédeihez hasonléan - Linux alatt is fut.

folytak a Quake 4 késziiletei — és mivel
utobbi projekt joval szerényebb infor-
macidaradattal szolgalta ki a kivancsis-
kododkat, igy a megmagyarazhatatla-
nul sok szabadidével biré fanatikusok
némelyike hamis képek készitésével
tengette az idejét. Csupan az elsé hi-
vatalos képernydképek publikalasa
utan vélt hivatalosan is val6sagga,
hogy minden iddk egyik legeredetibb
cybershootere késziil a Raven boszor-
kanykonyhajaban, mely a néhai
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W 4. 4bra Egy tekintélyes méreti ellenfél

Quake 2 vilaganak arnyékaba kalau-
zolja el a ,reszket6 kezii”, kiéhezett
kvékereket. A jaték inditasa utan

a (fejleszt6 csapat logdjahoz kapcsol6-
do) profin animalt holl6kat megcso-
dalva, 64j jatékot inditva ,betilhetiink”
Matthew Kane testébe, aki bajtarsai-
val egyfitt egy fémes — szinte mar
szuirredlisan futurista, gépek kontra
emberek haboraval sajtott viligban
tor eldre, a (javarészt emberi testek
felhaszndlasaval készitett) Strogg vilag
harcosain at.

A program nem sztikolkodik otletek-
ben: nem akarom leléni a lényeges
hangulati elemeket, viszont annyi
kevés informaciét engedtessen meg
elézetesen elszérnom, hogy ebben az
epizédban menthetetlentil az ellensé-
glink karmaiba fogunk kerilni.

A kerettorténet csavarjaként csonkola-
sunkat és gépesitésiink folyamatat
megszakitva, akciéban 1évé bajtarsa-

W 5. dbra Szerencsétlendl jart tarsunk, immar a masik oldalon

inknak koszonhetSen szabadulhatunk
meg teljes agymosasunk el6tt (atala-
kulasunk fazisait belsé nézetbdl kell
»csodalnunk”: elég félelmetes érzés,
ahogyan futészalagon érkezd, mozgo-
16d6 és ellenkez6 testiinket darabol-
jak, gépesitik a Stroggok szerkezetei).
Ezt kdvetSen ember-robot hibridként,
ellentmondast nem ttir6 médon oszt-
hatjuk az ,aldast”, meglehetSsen
komoly fegyverarzenalunk felhasz-
nalasaval.

Mai elvarasoknak megfelelGen a jaték-
ban természetesen igénybe vehetSek
(s6t, kotelezd jelleggel haszndlanddak)
a lebegtetdvel felszerelt tankok, de
akar a sajatos irdnyitdssal biré szemé-
lyi mecharobotok is. Ellenfeleink né-
melyike komoly képességekkel bir:

ha kell, tigyesen rejt6zkodik, akroba-
tikusan mozog — esetleg minden
képzeletet feliillmtalé méretével és
tlizerejével borzolja fel idegeinket.

Bevetéstink soran talalkozni fogunk
olyan ellenféllel is, melynek géptesté-
be implementalva bizony felismerhetd
lesz kevesebb szerencsével jart korabbi
bajtarsunk (aki brutélis timadasa
el6tt, utolsé emberi erejével, segitké-
szen még felénk szol ,Kane, menj to-
vdbb amig tudsz, mert mdr nem tudom
irdnyitani magam”, majd val6ban el-
szabadul a pokol).

Fegyvereinket tekintve értelemszerd-
en nem kell Gjdonsagokra szamita-
nunk, valéjaban a kiforrott, otletes id
fegyverrendszer lesz segitségiinkre,
kezdve az egyszert blastert6l egészen
a BFG szerepét betolt6 Dark Matter
Gun-ig. A sotét hangulata virtualis
gépvilagban gyakran kell majd hasz-
nalnunk sajat fényforrasunkat, mely

a pisztoly és a gépkarabély testén kap-
csolhaté — igy a Doom 3 alapverzidja-
tél eltéré médon lehetdségiink van
agy tamadni, hogy kozben lampaval
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W 6. dbra Részletes és véraztatta bels tér

vilagitjuk be az el6ttiink all6 sotét te-
ret. Egyjatékos mddjan kiviil persze
emlitend§ a projekt multis része is,
melyben a DM, Team DM, CTF, Arena
CTF, Tourney médok egyarant fellel-
hetéek — igy j6 néhany, specialisan
ezekre a célokra készitett palyan o6l-
hetjiik egymast akar tengerészgyalo-
gos, akar Strogg oldalon. A jaték téle
elvarhatéan moddolhaté: nem kell
nagy tehetség j6 néhany életképes
modifikéci6 felbukkanasat megjosolni,
lasd Doom 3 esetén. Aki tudja, aki
teheti tapasztalja meg személyesen

a Quake negyedik epizodjat: a fejlesz-
t6k profizmusa, kreativitasa és otletes
megoldasai jelentés mértékben tal-
mutatnak az id sajat fejlesztésd idei
projektjén. Bravo, Raven!

Az id Software devel magjatél idén

W 7. dbra KilsG terilet, elttiink a személyi mechénk

elszakadt Quake 4 a 2005-0s év egyik
linuxos sikerprogramja. A Doom3 ja-
tékmotor képességeinek hala, korunk-
hoz illéen komoly fizikaval és latvany-
vilaggal kell szamolni, mely kéd jatszi
konnyedséggel véltogatja a részletes
belsé és hatalmas kiils6 tereket — ko-
moly effektekkel és hihetetleniil rész-
letes texturakkal fliszerezve.

A kompromisszummentes futtatashoz
Linux rendszertink alatt (is) komoly
hardverhattérre lesz szitkségiink:
folyamatosan jatszhat6 képkocka /
masodperc értéken tartdshoz minden-
képpen javallott legalabb fél gigabyte
mennyiségi kozponti memoria, egy
teljes értéki x86 processzor (tehat
nem Celeron), és komoly potencialok-
kal rendelkezé grafikus kartya — ma-
gatol értetédden legfrissebb OpenGL

W 8. dbra PorgGs jatékmenet

meghajtdjaval egyiitt. Személy szerint
AMD64/3000, 1Gb RAM,
nVidia6600GT kornyezetben, x86/32
Slackware Linuxom altal felemeld
jatékélményben lehetett részem.
Sajnos az igazsaghoz tartozik, hogy
tapasztalatom szerint a programkoéd
azonos hardveren érezhetden kisebb
teljesitményt nyajt, mint Windows
alatt — ezt a kellemetlenséget sajnos
még egy ideig el kell viselntink: a ja-
tékmotor linuxos valtozata cirka négy
hoénapos lemaradassal bir az el6bb
emlitett verzidhoz viszonyitva. Ennek
ellenére természetesen mélységes tisz-
telet az id-s TTimo el6tt, aki ugyebar
gyakorlatilag egyediil készitette el

a Doom 3 engine linuxos bindrisat,
mely idén mar sokadik frissitését éli
meg... Az emlitett kod val6jaban
bugmentes. Linux alatti képességeinek
teljes kiakndzasahoz én mindenkép-
pen nVidia GeForce videdcsipet ajan-
lok, mely korbdl a kevéssé hasznal-
haté (és sajnos arnyal6 egységektdl
mentes) GF1/GF2/GF2MX/GF4MX
széria természetesen ki van zarva

— utébbi kartyak egyébként szépen
lassan ki is futnak az nVidia linuxos
tdmogatasi korébdl.

A jaték telepitése nem 6rdongosség.
Az id Software FTP szerverérdl

(® ftp://ftp.idsoftware.com/idstuff/
quaked/) letoltott, anonymként elérhe-
t6, Loki telepitSarchivba csomagolt
quake4-linux-verzio.x86.run adllomanyt
rootként el kell inditanunk.

Miutan minden binaris fajl a kivant
elérési atra kerilt, a beftizott Quake 4
korongunkrél a pk4 dllomanyokat
(az assets fajlokkal egytitt!) a telepi-



> Quake IV Setup ¢ il

Global Options

YUAKE4

Install path:

Binary path: /

Options

Select game version

All versions { except German release )

German edition

PunkBuster client/server files

Free space:

13628 MB Estimated size: 31 MB

Startup menu entries (KDE/Gnome/CDE)

tett mappa baseq4 ttjara kell masol-
nunk, majd olvasasi jogot adunk ra
mindenki részére (chmod a+r).

A program a rendszeriink grafikus
interfészének megfelel6 meniijébdl,
illetve felhasznédl6ként termindlra
gépelt quake4 paranccsal indithato
(ut6bbi természetesen csak akkor
miikodik, ha az indito kotések

a $path valamely érvényes atjan
vannak). A teljes jaték cirka 3 Gbyte
helyet kivan a merevlemeziinkon,
mentéseit, farga formatuma képer-

‘Cancel

Ready to installl

View Readme Begin Install

nydSképeit, konfiguraciés allomanyat
kulturalt médon a home/$user/
.quake4 rejtett mappaban tarolja.
Inditas utan a begépelt szériaszdm-
bél egy quakedkey allomanyt készit,
mely szintén itt kap helyet (tehat
személyhez kotddik, illik ra vigyazni
és senkinek sem tovdbbadni). A *.pk4
adatcsomagok tartalma a csomagolas
modjanak okan Linux rendszer alatt
egy egyszerd Midnight Commander-
rel is bongészhetd. Ezekben az allo-
manyokban fellelheté akar még az

id teszterei altal hasznalt beallitofajl
is. Ezzel a bongészéssel csak vato-
san, mivel az emlitett tartalom a ben-
ne foglalt képekkel, hangokkal,
egyéb adatokkal egytitt teljesen jog-
védett anyag. A magyaritas még idén
varhatd, igy akinek problémat

okoz a Quake 4 alapb6l tamogatott
nyelveinek megértése, annak min-
denképpen nagy segitsége érkezik
az év végeéig.

Nem is ragoznam tovabb, nézzétek
meg a képeket. Egészen halkan jegy-
zem csak meg, hogy nagyon kivan-
csian varom az ,Unreal univerzum”
valaszat: a PC-s jatékpiacbdol mind
nagyobb szeletet hasit ki maganak

a kiildetéseken alapul6 single shooter
kategoria — mely szegmensben az
el6bb emlitett nagynevd sorozat

a cikk irasakor nem rendelkezik nap-
rakész versenyzével. Viszonylag oreg
motorosként azt gondolom, hogy

a készulé Unreal 3 nagyot kell vil-
lantson, kiilonben a single Unreal
név mindossze egy 1998-as retré-
érzést fog jelenteni a tovabbiakban.
No, de ez mar legyen a fejleszték
problémaja: nekiink, jatékosoknak
csupan annyi ,munka” adatott,

hogy kényelmesen hatraddljiink
linuxos gépuink el6tt, és ,élvezzitk

a haborat”.

Kowics Zsolt (kovi@linuxforum.hu)
Quake fanatikus
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