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termékek ellenében.

B Az elmalt években alkalmazott
rendszermodell mar szdmtalan he-
lyen bizonyitott, tobbek kozott az
otthoni szegmensben is, ahol legin-
kabb multimédias és szérakozasi
céllal, esetleg kisebb irodai munka
erejéig aliink képernyénk elé.

Ebben a régidban érezhet6en nyomja
a képzeletbeli mérleget a jatékok
piaca is, hiszen sokak szerint ,nem
is igazi rendszer” az, mely alatt nem
lehet egy kiaddsat jatszani. Es valo-
ban. Ugyan, melyikiink ne szeretné
néha egy jo jatékprogrammal agyon-
utni az id6t? Jatékok tekintetében
azonban a Linux kétségteleniil elma-
rad a Windows mogott, ami persze
nem jelenti azt, hogy nem lenne sok
népszerd kereskedelmi jatéknak
linuxos valtozata is.

A kozelmiilt

Nézziik roviden a ,szaraz” tényeket!
A Linuxot kezdetben nem lehetett be-
fogni otthoni hasznalatra, vagy multi-
médias platformnak, igy jatékprogra-
mok alaprétegeként sem szolgalt.

A dolog mogott szamos tényezot

bijt meg, kezdve a kezdetben kis
létszam felhasznaldi tabortol
egészen a megfelle6 programozasi
feltletek hianyaig.

Mindez azért nem tekinthetd igazan
a negativumnak, mert a Linux eredeti-
leg egyidltaldn nem szoérakozasi céllal
sziiletett. Ennek megfelelen sokaig
csak a ,komolyabb” projektek profitél-
tak a stabilitasabol és az attekinthet6
szoftvermodellbdl.

Volt persze néhany grafikus feliile-
tet nem igényld ,jatékprogram” is,

10 Linuxvilag

de a ,kénnyed kikapcsol6déds”
lehetGsége valéjaban a hatékony

X kiszolgalé megjelenésével valt
kézzel foghatéva. Mint mindeniitt,
itt is akadt néhany a szabalyokat
erdsitd kivétel, mint példaul a Doom.
Az ezt fejleszts id Software a jaték
MS-DOS-ra szant valtozata (1993)
utan két évvel kiadott egy linuxos
binarist is, a csapat pedig jelenleg

is azok kozé tartozik, akik komolyan
gondoljak a szabad szoftver ilyetén
tdamogatasat.

Az Gt innen egyenesen vezetett

a komolyabb mdtifajok felé, ami el6tt
a falat val6jaban azok a programozasi
feliiletek segitették attorni, melyek
altal a fejleszt6k (mar munkajuk kez-
detén) komolyan fontoléra vehették
a fiiggetlen kivitelezést és hasznéalha-
tésagot. Ahogyan telt az id6, az SDL
keresztplatformos kornyezete, az
OpenAL és OpenGL programozasi
felulletek (sok méas rendszerkom-
ponenssel egyiitt) oly mértékben
valtak hasznalhatéva, ami mar
hosszt ideje megkérddjelezhetetle-
niil stabil és komoly alapot biztositott
a fejlédésnek. Ezekre alapozva,

a sziletend? jatékprogramok Linux
alatt kozel ugyanazt a teljesitményt,
latvanyvilagot és fizikat képesek
elérni, melyet a Windows korszerd
verzii alatt elérhetnek.

Kitaposott it

Linux feltilleten a ,modern” nativ
jatékok kozott tobb csoportot vél-
hetiink felfedezni. Vannak a plat-
formtél faggetlen kereskedelmi
megvaldsitasok, vannak aztdn

A Linux mint jatekplatform - miilt, jelen, jovo

A Linux torténete az els6 rendszermag megjelenésétdl kezdve példaertékd.
A fejlesztdi kdzosség lelkesedésének hala, a nagy szamu disztriblcié kozul
némelyik ma mar igen komoly alternativat nyujt a mindenkori piacvezetd

a — sok esetben — idegen kezek 4ltal
atuiltetett kereskedelmi projektek,

de akadnak olyan szabad jatékok is,
amelyek (altalaban GPL) forrdskod-
ja gyakorlatilag az 6sszes, tényleges
felhasznal6i taborral rendelkezé
operacios rendszerre felkészithetd
és azon lefordithat6.

A legjellemzébb fiiggetlen kereske-
delmi jatékokat mind a mai napig az
el6z6ekben mar emlitett id Software
fejleszt6i adjak ki kezeik koziil.
Rugalmas kédjaiknak készénhetSen
valdjaban a konkurenciat is belekény-
szeritve az emlitett fliggetlenség ko-
vetésébe. A , Linux-képes” kereske-
delmi jatékok nagyadgyait nem hi-
szem, hogy be kellene mutatnom,
elég lesz csupan a Doom/Quake soro-
zatra, az Unreal Tournament agra,
vagy a Neverwinter Nights csaladra
gondolni: mara mar nem kell meg-
er@ltetnie magat annak, aki ebbe

a kategoériaba tartozé népszerd
jatékot szeretne emliteni.

Ezek a programok jellemzéen
OpenGL API-n keresztiil programoz-
zéak a grafikai hardvert, ahol gyakran
az SDL konyvtarrendszert is segitsé-
gul hivjak. Hangszolgaltatasuk
ALSA/OSS meghajtéra épiilve sok-
szor OpenAL illetve FMod konyvta-
rakra tdmaszkodik, mely leképezési
modszerek tobbek kozott Linux, és
Win32 operaciés rendszereken egy-
arant elérhetSek. Igy a fejlesztéknek
effektive konnyd dolga akad az elté-
r6 rendszerekre forditott binarisok
felépitését illetGen, mikdzben arrol
sem szabad megfeledkezniink, hogy
igen hatékonyan kihasznalhato, jol



dokumentalt és ,massziv” alapok-
16l beszéliink, melyek mar szamos
helyen bizonyitottak: van élet

a DirectX-en tal.

A masodik csoport

Ez a csoport kitiintetett figyelmet
érdemel, mivel az a ,porter”, aki
mar egy elkésziilt, Win32/DirectX-re
tamaszkod6 kodot szeretne atiiltetni
Linuxra, jellemz&en olyan komoly
feladat elé néz, melynek kivitelezése
elképesztd (és sokszor ,Onzetlen”,
anyagiaktol mentes) munkaval jar.
Ezen a teriileten feltétel nélkiili tisz-
telettel tekinthetiink a Scott Draeker
vezette, néhai Loki Entertainment
munkassagara, hiszen 6k voltak
azok az uttordk, akik a DirectX kor-
nyezetre fejlesztett jatékok magjat
tomegesen irtdk at a szabad rend-
szerre, jellemz&en OpenGL és SDL
programozasi felilletekre / rétegekre
tamaszkodva.

Ko6zel hiisz, igen komoly potencial-
lal rendelkezé atiiltetés ftizodik
nevitkhoz. Nem sorolom 6ket,

de aki kivancsi a listara, az a még
elérhetd (és sajnos négy éve inaktiv)
S http://www.lokigames.com oldalon
minden témdba vago informaciét
megtaldl. A csapat hidznya mind a mai
napig érezhetd, bar tevékenységiik
természetesen maradand6 és sza-
munkra felbecstilhetetlen értékd: az
olyan nagyagyuk, mint a HOMM3
vagy éppen a Descent3 a Loki nélkiil
nem léteznének nativ, linuxos verzio-
ban. (Szintén figyelemre mélté az élta-
luk megalmodott, jellemzd&en *.run
formajua telepitd alkalmazas, mely
mindmdig hasznélatban van, egyéb
projektek altal.) A Loki szerepét ma
leginkabb a nem kevésbé szakértd
Icculus csapata tolti be, tobb — keve-
sebb sikerrel, eltérd (nem kereskedel-
mi) szemlélettel.

A 2 http://icculus.org oldalon hosszta
listan keresztiil kovetheté nyomon

a parhuzamosan foltozott kédok 4lla-
pota, nem ritkan binaris formaban és
Loki-alapu telepitébe drotozott elér-
hetGséggel. Természetesen azokrol

a ,kisebb” porterekrdl se feledkez-
ziink meg, akik néhany f&s csapatuk-
kal véllalkoznak a nehéz feladatra.
J6 példa erre a Relic Homeworld-jét
atdolgozoé csoport, hiszen ennek
linuxos valtozata is meggyd6zdre sike-
riillt az idegen kezek éltal. Ennél

a ,mifajnal” a legfébb buktatot valo-
jdban maga az eredeti fejlesztd je-
lentheti: amennyiben barmilyen ok-
bol kizardlag a piacvezets operdcids
rendszert timogatja, teljesen érthetd-
en kozel sem biztos, hogy program-
janak f6 kodjat beldthaté idén beliil
kiilsés csapatra bizna — nem beszélve
arrél a nehézségrél, ha ez a kéd vele-
jétdl DirectX specifikus. Szerencsére
béven akad életképes ellenpélda,

a kereskedelmi szemlélettel dolgozo
,porterek” (Loki, Hyperion)anyagain
feliil példaként emlithetd az el6bb
emlitett Homeworld, de akar

a FreeSpace2-t is megnevezhetem
(mely az Icculus egyik projektjeként
valtozott at). Utébbi esetekben ko-
szonettel tartozunk a fejleszt6knek
és kiadoknak is, a forraskod onzetlen
megnyitasanak tigyén. Rendkiviil ér-
dekes azt a folyamatot megfigyelni,
ahogyan az atirt jatékok lassan, de
biztosan szaporodnak: bar a Loki b6
négy évvel ezel6tti bezardsa nem
volt talzottan jo elGjel, a jelen torté-
nései gy gondolom biztatéak.

A reményteljes folyamat kimenetele
nagyon sok dologtdl fiigg, tobbek ko-
zOtt természetesen attél is, hogy az
elkdvetkez6 néhany évben a szabad
rendszerek az asztali szegmensben
milyen részesedésre lesznek képesek
szert tenni. Az sem mellékes, hogy

a Win32/DirectX rendszerkornyezet,
és ennek marketing munkaélatai
milyen eséllyel lesznek képesek

a programozok zomét tovabbra is
kizarolagossagra késztetni (sajnos

ez a lehet6ség még mindig val6s
veszélyforrasként lebeg elGttem).

A teljes szahadsag

A harmadik kategoéria cikkem frasakor
(multjazhoz mérten) mar egy masik
»dimenziét” késtolgat: az olyan szaba-
don elérhet6 projektek, mint a Glest,
a Racer, vagy a FlightGear az id6 mu-
lasaval mind komolyabb alternativat
fognak jelenteni a jatékok kozott,
mely megoldasok jelenléte (el6bb
vagy utobb) akar a két el6z6 csoport
ellenében is érezhetd lesz. Ebben

a csoportban a kisebb, egyszertibb
probalkozasokon keresztiil j6 néhany
olyan elképzelés is fellelhets a vilag-
halén, melyeket az el6bb példaként
emlitettem, és amelyek allapotukat
tekintve mar most sokkal tobbet
igérnek, mint egy atlagos

platformfiiggetlen ,masolat”. Mivel
eme régié megvaldsitdsainak prog-
ramkoédja gyakran mindenki altal
elérhetd, igy nem ritkdn a publikalast
kovetSen akar OS X-en futé binaris
verziok is felbukkannak néhany nap
elteltével, jellemz&en szakérts ,kezek”
altal alakitva.

Mit hozhat a jovo?

Nem gy6zém hangstlyozni, a rejtély
kulcsa a platformfiiggetlenség. A cikk
irasa el6tt néhany nappal toltottem
le a néhai Quake2-bdl készitett
Jake2-t, melyben {6 valtozasként az
egész jaték Java értelmezdn fut — igy
gyakorlatilag minden rendszeren m-
kodik, és mindeniitt ugyanazt nyajt-
ja. Mindezt a Quake2 nyitott forras-
ké6djabol készitette egy német csapat,
olyan 6nzetlen munkat végezve, ami
altal mar nehéz olyan asztali operaci-
0s rendszert mondani, ahol e népsze-
rd jaték modositott kédja ne futna
(holott az id Software gyermeke mar
eleve multiplatformos kéd, bar nem
ennyire széles hasznalhat6saggal).

A jov6 remélhetéleg a fejleszték ez
iranya felismerésérdl fog sz6Ini, mi-
vel fliggetlen kodjaikkal sajat piacu-
kat bévithetik tovabb, ami minden
bizonnyal mérhetd profittal (és szak-
mai elismeréssel) kecsegtet. Marpedig
a Linux (vagy éppenséggel a BeOS,
OS X) az otthoni, asztali gépek pia-
can mind gyakrabban koszon vissza.
Mindezen feliil rendkiviil érdekes
megfigyelni a jatékprogramok és

az asztali PC szegmens kozotti kol-
csonhatast is: a Linux (és az egyéb
alternativak) mind erésebb terjedése
nagyobb platformfiiggetlenséget sziil,
mikozben a fliggetlen jatékok meg-
kérddjelezhetetleniil segitik a rend-
szer asztali elterjedését. Személy
szerint bizakod6 vagyok: habar az
alagat végét esélyem sincs meglatni,
de részemrdl bizalmat szavazok
annak a kozosségnek, mely szaba-
don elérhetd forraskéda jatéko-

kat készit nekiink, vagy éppen

a mind hatékonyabb fliggetlenség
modelljén dolgozik.
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