
égóta nagy Unreal-rajongó
vagyok. Még az elsõ Unreal
volt az, ami olyan mélyen

megragadott, hogy a mai napig érzem
a hatását. Ekkor hagytam el a Quake-
tábort, és pártoltam át a versenytársá-
hoz. Bár a Quake II nagyon jól eltalált
játék volt, az akkor frissen megjelent
Unreal hangulata mellett esélye sem
maradt nálam. Ekkor találtam ki az
„Unreal feeling” kifejezést, amely
örökös etalon lett számomra, és ami
mindig alapvetõ szempont, ha egy
játékot értékelek. Egy játék legna-
gyobb játékélményért felelõs tényezõje
a hangulata, és véleményem szerint ez
az, ami sikeressé tesz egy játékot, nem
pedig a marketing, ahogyan azt né-
hány játékgyártó cégnél gondolják.

A csomag
A játék csomagja elõször a neves
magyar játékoldalon, a
� http://www.hcgamer.hu címen
jelent meg. Jelenleg már az
� ftp.linuxfórum.hu weboldal games
részébõl is letölthetõ. A csomag mé-
rete „könnyed” 250 MB körüli, tehát
a széles sávú elérés kötelezõ a letölté-
séhez. Meglepetés akkor éri az
embert, miután letölti ezt a .bz2 állo-
mányt és kicsomagolja, ugyanis egy
közel 420 megabájtos futtatható és
telepíthetõ .run fájl jön létre.
A futtatása teljesen egyértelmû, rend-
szergazdaként kell elindítani a telepí-
tést, amelynek során az Unreal Tour-
nament 2003-ból már megszokott
telepítõvel találkozunk. Érdekes, hogy
a 420 megabájtos csomag ellenére a
telepítés elég gyorsan lezajlik, tehát

biztatóbbnak ígérkeznek: az élethalál-
harc (standard deathmatch), az
Assault, a bombing-run mind megtalál-
ható és kipróbálható. A menürendszer
átgondolt, könnyen kezelhetõ, és érez-
hetõ rajta az elsõ Tournament néhány
eleme, de a 2003 beállítási rendszere,
valamint összetevõi a jellemzõek.
A jónak gondolt beállítások után elõ-
ször a Deathmatch módot próbáltam
ki. A helyszín egy lerobbant gyártelep,
amely sajnos egy kicsit sötétre sikere-
dett.  A fegyverek azonban ugyanazok,
mint amit már a 2003-ban is megszok-
hattunk, a botok csak némi átdolgozá-
son mentek keresztül, és a játékmenet
alig lett pörgõsebb. A hangulata
viszont sokkal jobb lett. Bár a beszólá-
sok többsége már ismert lehet a sorozat
rajongói számára, sõt a modellek

hamar elmélyülhetünk a játékban.
A telepített program sem sokkal na-
gyobb, mint a telepítõcsomagja, azon-
ban tegyük hozzá, hogy ezt a kijelen-
tést a 60 gigabájtos merevlemezek
korában tettem. Valószínûnek tartom,
hogy a végleges változat követi az
Unreal Tournament 2003 telepítési
elvét, és a linuxos változat telepítése
során 4 gigabájtos játékmérettel szinte
biztosan találkozhatunk majd.

Játék versus játékélmény
A telepítést követõ indítás során az
elõzõ változathoz képest valamivel
hangulatosabb nyitóképernyõvel talál-
kozhatunk; kellemes zene hangzik fel,
amely viszont még mindig messze el-
marad a Tournament és az elsõ Unreal
hangulatától. A játékmódok azonban
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Nemsokára Unreal Tournament 2004
Az Unreal-sorozat hamarosan új taggal bõvül, ugyanis már úton van 
az Unreal Tournament 2004, amely újabb része e nagy sikerû sorozatnak. 
Igaz, a jelenlegi leírás csupán ízelítõ az elõzetesen kiadott próbaváltozatból,
de talán sokan kíváncsiak rá, hogy mit is várhatunk tõle.
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némelyike is visszaköszön az elõzõ
részekbõl, valamiért mégis hangula-
tosabbnak érzem a játékot.
Az Assault üzemmód érdekes megle-
petést tartogatott. Elõször is ekkora
nyílt tereppel talán még sosem talál-
kozhattunk az Unreal-sorozatban;
másodsorban megjelent egy újdonság,
amelynek a létrehozására már akadtak
próbálkozások, de ennyire jól talán
sosem mûködött még – ez pedig a
jármûvek használata volt. Ezzel az
ötlettel én személy szerint elõször a
Jedi Knight II: Jedi Outcast játékban
találkoztam, amelyben lehetõség adó-
dott egy birodalmi lépegetõ vezeté-
sére a Yavin IV-en. Aztán a HALO-ban
szinte alapértelmezett lett, és egyszer

csak azzal szembesültünk, hogy a
jármûvek használata egyre inkább
nem másodlagos extra lett, hanem
elsõdleges, hasznos eleme a játékok-
nak. Így van ez az Unreal Tournament
2004-ben is. A jármûnek fegyverei
vannak, mellyel a kijelölt célpont
megsemmisíthetõ. Ez nagy elõrelépés,

és – valljuk be – nem utolsó élmény-
növelõ tényezõ. A játékos némi FPS
után átnyergel egy kicsit a szimulá-
torok világába.

Motor és gépigény
Amennyire megfigyeltem, a grafika
tekintetében szinte semmiféle változás
nem fedezhetõ fel a 2003 és a 2004
között. Nyilvánvalóan a 2003 motorja
dübörög a játékban. Némi modellrész-
letesség-növelés megfigyelhetõ és
valamivel kidolgozottabb is lett, habár
könnyen tévedhetünk a pályakinézet
– amúgy szerintem semmivel sem fan-
táziadúsabb, mint a 2003-ban – csalóka
volta miatt. Ez a kevéske „grafikai
tuning” viszont egyértelmûen tetten
érhetõ a gépigényen is. Az én gépe-
men (800-as Duron, 512 DDR memó-
ria, GF2 videokártya) a 2003 még
játszható volt, a 2004-ben viszont csak
a zárt terekkel bíró pályák futottak
használható sebességgel 800×600-ban.
Aki nagy játékos, az tudja, hogy a
800×600 már nem a legfelemelõbb
felbontás, valamint azt is, hogyha a
játék szaggat, garantált a percenkénti
respawn. Nos, a 2004 erõsen, kivált-
képp a bemutatópéldányban indítható
hatalmas Assault pályán. Ez majd-
hogynem teljesen játszhatatlan a
fentebb leírt gépen. A végsõ változat
minden bizonnyal már némiképp
egyszerûsítve lesz, de nem hiszem,
hogy szemmel látható eredményt
kapunk. Ha hozzáveszem, hogy a ná-
lam használt Linux-tényezõ (a Linux-
használat esetén fellépõ 5–10%-os
sebességtöbblet) esetén is ez az ered-
mény, nos, akkor nagyon erõs gép
szükséges a játék alá. Nekem az a
meglátásom, hogy egy Athlon pro-
cesszor és egy GF4 javasolt neki,
illetve az 512 DDR memória szintén
nagyon elkél hozzá. A 2004 – követve
az Unreal Tournament1 és a 2003 által
kitaposott utat – teljesen a hálózati
játékra van kihegyezve. A hálózati
játékot sajnos még nem volt lehetõ-
ségem kipróbálni, de gyanítom, hogy
(kiindulva az elõzõ változatokból) a
384/64-es ADSL kapcsolat tényleg csak
belépõ szintû sebesség.

Vélemény
Akinek tetszett az Unreal Tournament
2003 és szereti is, az minden bizonnyal
jobb játékot fog kapni, mint az elõzõ.
A hangulata és a játékmenete egya-

ránt sokkal jobb. Aki viszont úgy gon-
dolkodik, mint én, tehát az Unreal
Tournament1 volt az utolsó olyan
Unreal, amelynek megvolt a remek
„Unreal feelingje”, és nem tetszett
neki a 2003, az valószínûleg ismét úgy
fog érezni, mint én. Ugyan sokkal
jobb, mint a 2003, de megvárja a végsõ
változatot és megnézi a bemutató-
példányt, azaz kivárásos álláspontra
helyezkedik, mert bár nem sokban
különbözhet a végsõtõl, mégiscsak
próbaváltozat. A véleményem az,
hogy hangulatban és játékélményben
még mindig nem sikerült elérni a
„régi” Unreal Tournament szintjét,
grafikában felülmúlni a 2003-at, a
zenei aláfestés pedig fényévekre van
az UT1-tõl (hát még az Unrealtól!),
de a játékmenet csiszolására tett erõfe-
szítések hasznosak voltak.

812004. ápriliswww.linuxvilag.hu

Játék

Dancsok „strogg” Zoltán
(strogg@mail.tvnet.hu)
Jelenleg technikai szerkesz-
tõként dolgozik a 
BME-OMIKK-nál, ahol oktat is.
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