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1999... Ugye, milyen régen irtuk le
ezt a datumot? Ha ,6reg kvékerként”
emlékezem vissza ezekre az idGkre, On-
kénteleniil beugrik John Carmack csa-
patanak formabonté projektje: a Quake
vonalat ebben az évben helyezték at
Multiplayer alapokra, és készitettek
hozza egy olyan grafikai / fizikai mo-
tort, amely még a mai ttlhaladott alla-
potaban sem kelt szégyenérzetet senki-
ben. Bizony, hét év telt el a publikalas
6ta, ennek ellenére 2007-ben még
rendiiletleniil jelennek meg tjabb és
Gjabb életképes Arena modifikaciok.
2006-ban nyilt meg a Quake harmadik
részének motorja, GPL licenc szerint.
Az el6z6 epizédok alapkddja ennél jo-
val korabban ,szabadult”, igy kicsit
meglepéen hangzik a hat-hét év ,be-
zartsag”. Ennek magyarazata rém egy-
szer(: a csapat egy esztendével korab-
ban még mindig mérhetd anyagi hasz-
not tudott kipréselni a jatékbol. Sebaj,
ami késik, nem mulik: a C programso-
rok tavalyi publikalasat kovetSen profi
programozok szinte azonnal ,meg-
patkoltak” a forraskodot, majd
kozkinccsé tették a tobb rendszerre
elkészitett friss bindrisokat. Ugye,
nem okozok nagy meglepetést,
ha a szakértSket emlitve az Icculus.org
csapatat nevezem meg?

A kirités

Ezen a ponton talan sokakban fel-
meriilhet a kérdés: ,Ugyan mar, mit
lehetett valtoztatni, finomitani a gyari
binérison?”. Igazébdl arrél van szo6,
hogy John-ék a v1.32b verziénal meg-
alltak, és nem foglalkoztak tovabb

a Quake3 Point Release kiadasaval.

Ez a valtozat a 32 bites Linux rendsze-
rek java részén jol fut (habar mara
mar jellemzSen hang és DGA problé-
maval szembesiti a felhasznél6kat),
azonban a 64 bites (vagy éppen az
SMP) rendszereken nem hivhato el
a hardver teljes kihasznaltsagat szem
el6tt tartva. Elkészult tehat az Icculus
naprakész valtozata, mely rdadasul
Windows, Linux, Solaris, OS X feliile-
ten egyarant kompatibilis az eredeti
kéddal és egymassal is.

Az id Software adatcsomagjait azon-
ban tovabbra is licencek kototték
,karohoz”. Ez a jelenség két ponton
is santitott: a mezei felhaszndlék még
mindig cirka 6-7000 Forintnak megfe-
lel6 6sszeget kellett fizessenek a teljes
jatékért (ami alapvetSen azért mégis

W 2. 4bra Quake alapu terep-implement

Open Arena - Quake3 utan, szabadon

Az id Software fenegyerekeire gondolva valészinlleg senki sem kérddjelezi
meg az FPS kategéria dobogds helyezéseit... Amondé vagyok, a Quake soro-
zat harmadik tagjat prébaljuk meg ugy életre hivni, hogy kdézben szem el6tt
tartjuk a Linux rendszereket 6vezé szabadsagot!

W 1. &bra {me az Open Arena, KDE asztalon

csak talhaladott), masrészrél a MOD/
Fork fejleszt6k nem hasznalhattak fel
az eredeti texttirdkat és modelleket
munkaikban. Ez utébbi jelenség

egy Uj jaték (vagy egy szinvonalas
modifikaci6) megalkotasat akar egy
egész évvel is hatraltathatta...
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W 4. 4bra Nincs ok a panaszra, a fizika ismer6s...

S6t, ilyenkor talan még az is bonyolit-
ja a helyzetet, hogy az adatokat sajnos
nem is lehet pontosan lemasolni (jogi
okok miatt). Azonban az imitacion tal-
lépve néhany fejlesztd egy 1j, Szabad
Quake3-at dlmodott az asztalra. Ugy
néz ki, komolyan gondoltdk, hiszen

a 2 http:/openarena.ws oldalon lazas
munka folyik: késziil az Open Arena!
A cikk frasakor elérhetd legfrissebb
kiadas még a kezdetleges éllapotot
sejtetd v0.6.0 azonositot viseli, ennek
ellenére biztonsaggal hasznalhato.
Hat pélya, négy modell és a teljes
funkcionalitads mar egy kisebb hazi
bajnokségot is vigan elbir.
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Hozzavalok, tobh személyre
Adott tehat az Icculus altal finomitott

alapkéd, erre épitkezik az Open Arena.

Szerencsére az egész projekt egy-két
htizasbol feléleszthetd, hiszen

a linuxos tarball minden sziikséges
elemet tartalmaz. Az elébb irt (hivata-
los) oldalra latogatva toltsiik le a cirka
80 MByte méretd archivot. Csomagol-
juk ki egy mindenki altal olvashaté
tertiletre (példaul a /ust/local/games
konyvtarba), majd vegyiik szemtigyre
a létrejott mappat! Az id Software
munkaira jellemzd, ismerds szerkeze-
ten tal hat ELF binaris talalhato itt:
ezekkel indithato 386, x86/64, SMP
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(tobb processzoros) kérnyezetben a ja-
ték, kliens és dedikalt szerver tizem-
modban. A rank vonatkozé allomanyt
linkeljiik ki egy elérési titra, majd ad-
junk ra futtatasi jogot mindenki részé-
re. Esetemben ez a miivelet igy néz ki:

Tn -s /usr/local/games/

= oarena/ioquake3.i386 /usr/

= Tlocal/bin/oarena

chmod a+x /usr/local/bin/oarena

Ezzel a linkkel, pontosabban a felhasz-
naléként kiadott paranccsal maris indit-
hato a jaték. A program minden bealli-
tasat és mentését a jatékos személyes
mappédjaban térolja, a /home/$/
.openarena/baseoa rejtett aton. Hardver-
igény tekintetében nincs szamottevd el-
térés az eredeti Quake3-hoz képest.

Az Open Arena 1 GHz kdzponti egység-
gel, 192 MByte memoriaval és egy ma-
sodik generacids 3D gyorsitoval (miko-
dé DRI illetve GLX kapoccsal) mar na-
gyobb felbontasban is vigan fut. Ezeket
a paramétereket a négy-o6t évvel ezelGtt
vasérolt PC-k is teljesitik, igy ha valaki
érdeklédik a szoftver irant, valészint-
leg nem fog problémaba titk6zni

a hasznalatat illetGen.

Ami elvarhato

A jelenlegi verzidban az egyéni és
csapatmodok mellett természetesen
mar miikodik a zaszlélopas is. Még

a ,kommand” lehetSség is elérhetd, te-
hat a BOT-oknak parancsok oszthatéak
(akér bazis védelmet, vagy éppen 6nal-
16 tevékenységet kérve). Fontos kérdés
lehet a mingség: ez amolyan ,jo erds
kozépszert” — a modellek és a palyak
némelyike a Quake elsé részébdl kolto-
zOtt at, de azért akad olyan terep is,
mely minden tekintetben az eredeti
Arena-t idézi (a mellékelt képek remé-
nyeim szerint arulkodnak errdl).

A program Osszességében figyelemre
méltd: ha a modellek kivitelezése még
tovabb javul, akkor semmi akadélya
sem lesz a szélesebb (el)ismertségnek.
A palyék és kasztok szamanak noveke-
dése szintén a jovS zenéje: tigy gondo-
lom, megéri ,ttikon tilve” varni a soron
kovetkezd valtozasokat...
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