.jmagﬂs., lTlapas Utilsdadem.

Juegos en GNU /Linux:
Quake
(Usando el puerto GLQuake)

Eye del Cul



Juegos en Linux Quake (con el puerto GLQuake) Pagina 1

El camarada Karnizero escribié hace tiempo una pequena guia en la que
explicaba céomo jugar al Quake en Linux, usando el Dark Places Engine; un
puerto del juego que incluye muchas caracteristicas avanzadas, como luces de
colores, modelos MD3, etc. Para quién tenga curiosidad, dicha guia se encuen-
tra disponible en la seccién «Linux» de Arcades 3D (www.arcades3d.com /li-

nux.php).

Pero hay otras alternativas a nuestro alcance. No todo el mundo posee
un ordenador que pueda ejecutar con fluidez el puerto Dark Places. Otros
jugadores, en cambio, estaran buscando una experiencia lo méas parecida
posible al Quake original... En estos casos, emplear GLQuake podria ser
una buena opcién; se trata de una aplicaciéon robusta, muy ligera, que como
su nombre indica adapta el juego para funcionar por OpenGL.

1. Instalando el juego en GNU /Linux

La instalacion es sencilla y los requisitos minimos; con un Pentium II y 32-
64 MB de memoria RAM probablemente ya podremos jugar sin problemas.
Eso s, necesitaremos una tarjeta grafica que proporcione aceleraciéon 3D.! —
hoy por hoy, casi cualquiera que no sea una reliquia—, con sus controladores
correctamente instalados y configurados; GLQuake emplea la extension “glx”
de XFree86/Xorg.

Lo primero que deberiamos hacer es instalar nuestra copia de Quake, bien
ejecutando en Windows —o Wine & — el CD original, bien descomprimiendo
una de tantas réplicas que circulan por Internet. Por cierto, es muy importan-
te que los nombres de los archivos y directorios del juego estén en minisculas;
no olvidemos a estas alturas que en Unix/Linux PAKO.PAK y pak0.pak serian
dos ficheros diferentes...

El siguiente paso seria descargarse de Internet la version para Linux del
GLQuake. Podemos obtenerla en la pagina web del autor,? aunque también
la tenéis disponible en Arcades 3D, y seguramente en otros muchos sitios de
la red.

Por ejemplo, si no deseamos perder tiempo con el navegador dando vuel-
tas por Internet, bastaria con abrir una consola de comandos y teclear lo

1O en su defecto una instalacién funcional de las librerias Mesa, que son basicamente
una implementaciéon de OpenGL por software. En este caso, naturalmente, los requeri-
mientos de maquina y memoria RAM serdn sustancialmente mayores. Las librerias Mesa
van mas alla del asunto de este manual, asi que aqui no hablaré de ellas.

2http://mfen.ilo.de/glxquake



http://www.icculus.org/twilight/darkplaces/
http://www.arcades3d.com/linux.php
http://www.arcades3d.com/linux.php
http://www.arcades3d.com/linux/glxquake.tar.bz2
http://mfcn.ilo.de/glxquake/
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siguiente:

$ wget http://www.wh-hms.uni-ulm.de/"mfcn/shared/glxquake/glx
quake.tar.gz

Y en un periquete tendremos el archivo comprimido correspondiente (glx
quake.tar.gz) guardado en nuestro ordenador, probablemente en la carpeta
principal de nuestro usuario. A continuacién lo descomprimimos:

$ pwd

/home/chiquito/

$ tar -zxvf glxquake.tar.gz <-- Extraemos el contenido de glx
quake.tar.gz

Esto habra creado una nueva carpeta dentro del directorio actual, llamada
glxquake. En ella encontraremos tres ficheros: el tipico READVME, un parche
de coédigo fuente —mfcns_glquake.patch, que ahora no nos interesa para
nada—, y un binario con el nombre de glquake. Este es el inico importante,
y hay que copiarlo a la carpeta en la que hayamos instalado el Quake original.

Por ejemplo:

$ cd glxquake
$ cp glquake /home/chiquito/juegos/quake

iY ya esta! A continuacion solamente nos quedaria arrancar el juego usan-
do el GLQuake, con el binario que acabamos de copiar:

$ cd /home/chiquito/juegos/quake
$ ./glquake

Valdria la pena comentar que algunos detalles del funcionamiento de GL-
Quake pueden configurarse al arrancarlo desde la linea de comandos. Con-
tamos con diversas opciones, como -width o -height, que sirven para es-
pecificar, en pixeles, la resoluciéon de pantalla que usaremos; -window, que
arranca GLQuake en una ventana en lugar de hacerlo a pantalla completa;
y probablemente algunas més.

En fin, para que os hagdis una idea:
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$ ./glquake -width 640 -height 480 <-- Jugamos con una resolucion de
640x480.

$ ./glquake -window -width 800 -height 600 <-- Arrancamos el jue-
go en una ventana de 800x600 pixeles.

$ ./glquake -game jarl <-- Cargamos GLQuake con la TC/modificacién
Cﬂjarl77.

Supongo que casi todas las opciones que aplicAbamos de este modo al
Quake original funcionaran también aqui. Probablemente habréan otras ex-
clusivas de GLQuake, pero tampoco es un asunto en el que yo haya curioseado
mucho.
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2. Capturas de Pantalla

Aqui podéis ver el arranque de GLQuake; el juego se estd ejecutando en mi
bonito y psicodélico escritorio Fluxbox —y ya que lo menciono, este tema de
escritorio de las setas alucindgenas azules se llama « Flouresence»—:

<

==

|on e 5 il | &) Arcades 30 < Mozilla Firefox
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Y ahora nos encontramos ya en plena partida, recorriendo un lugar extrano
y solitario... Este no es ninguno de los mapas originales de Quake, sino un
proyecto que tengo a medias desde hace tiempo y que no sé cuando terminaré.
Pero bueno, de todos modos sigue siendo Quake:
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Y una ultima captura de pantalla... GLQuake no es tan espectacular como
otros puertos para Quake —véase el Tenebrae—, pero ofrece gréaficos de
mucha calidad respetando la esencia original del juego. Y ademéas con un
rendimiento muy bueno: las imagenes fueron tomadas en un Pentium II a
350 MHz, con 96 MB de RAM y una Nvidia TNT2 de 32 MB como tarjeta
de video:
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3. Cobémo compilar GLQuake

Hasta ahora he comentado el modo de jugar con el puerto GLQuake usando
el archivo ejecutable que nos proporciona su autor. Se trata de la opcion
mas facil y recomendable, y la que probablemente escogeran la mayoria de
los aficionados. Sin embargo, quién asi lo prefiera también puede compilar el
c6digo fuente y hacerse su propio ejecutable a la medida de su ordenador.

.Y coémo hacerlo? Bien, la idea es aplicar el parche que encontramos
dentro del archivo glxquake.tar.gz al codigo fuente del Quake original.
Este viene en un fichero comprimido llamado qisource.zip, bastante facil
de localizar en Internet...’?

También podemos conseguir ambos archivos —el codigo fuente de Quake
y el puerto GLQuake— desde la consola de comandos, tecleando las siguientes
ordenes:

$ mkdir prueba

$ cd prueba

$ wget ftp://ftp.gamers.org/pub/games/idgames2/idstuff/source/
glsource.zip

$ wget http://www.wh-hms.uni-ulm.de/"mfcn/shared/glxquake/glxqu
ake.tar.gz

Lo mejor seria tener un poco de orden y guardar los ficheros en una
carpeta creada para ellos, como se ve arriba, pero bueno..., cada cudl tiene
su manera de hacer las cosas.

Ahora descomprimimos lo que nos hemos bajado:

$ unzip glsource.zip
$ tar -zxvf glxquake.tar.gz

Si todo ha ido correctamente, después de extraer el contenido de estos dos
ficheros nos encontraremos con varios subdirectorios, que seran los siguientes:

$ pwd
/home/chiquito/prueba
$ 1s

3Por ejemplo, podéis descargarlo de la siguiente direccién:
http://idgames.gameaholic.com/cgi-sql/file-info.sql /14549



http://idgames.gameaholic.com/cgi-sql/file-info.sql/14549
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Qw/
WinQuake/
glxquake/

Ahora aplicamos el parche del GLQuake al cédigo del Quake original,
mediante la siguiente orden:

$ patch -p0 < glxquake/mfcns_glquake.patch

Y si no ha surgido ningtn error inesperado ya podemos arremangar-
nos la camisa y ponernos a compilar. Accedemos pues a la carpeta llamada
WinQuake, y tecleamos la palabra magica...

$ cd WinQuake
$ make

Cruzamos los dedos, en la consola de comandos empiezan a aparecer
montones de letras y nimeros... Cuando el proceso termine —no suele durar
mucho— ya tendremos preparado un archivo ejecutable para correr el GL-
Quake. Tan s6lo nos queda localizarlo —estara dentro del subdirectorio bin—
y copiarlo, como ya vimos en la primera parte del manual, en la carpeta del
juego original.

$ cd bin
$ cp glquake /home/chiquito/juegos/quake

Y ahora si que termina este manual.

Qué disfrutéis del legendario Quake..., y hasta la proxima entrega de los
«Juegos en Linux».
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4. Anexo: Algunas dudas que pueden surgir

En la pagina oficial de este GLQuake para GNU/Linux hay informacién
relevante, que puede serviros de ayuda para resolver posibles problemas; sobre
todo, en el apartado llamado “FAQ” —« Frequent Asked Questions», esto es,
“preguntas frecuentes”—. Resulta bastante completa, aunque claro, hay un
problema, y es el inglés...

Ademas, existen ciertos detalles que no estan explicados ahi, y cuyo modo
de resolverlos no es precisamente obvio. En mi caso, me he tropezado con lo
siguiente:

4.1. Compilando GLQuake: Errores con glquake.h

Esto me sucedia nada mas comenzar la compilacion; en concreto, el ordena-
dor se quejaba de que « GL/gl.h: No eziste el fichero o el directorio», entre
otros mensajes parecidos. Claro, GLQuake requiere OpenGL —esto es de
cajon—. Pero ademas, el compilador busca los headers necesarios en la car-
peta /usr/include/GL. El problema lo resolvi asi:

$ su
Password:
# 1n -s /usr/X11R6/include/GL /usr/include/GL

4.2. Sin sonido: Could not mmap /dev/dsp

Viene explicado en la pagina de GLQuake. El problema reside en que GL-
Quake emplea el sistema de sonido OSS* en lugar de ALSA,” que es el que
viene por defecto en la mayoria de las distribuciones modernas de Linux.
Por otra parte, ALSA puede emular OSS, y generalmente esta caracteristica
suele estar activada en casi cualquier instalacion del sistema operativo. Si no
es asi, uno puede recompilar el kernel —los de la serie 2.6 ya incluyen alguna
version de ALSA—, o bien descargarse las librerias y los controladores de la
péagina oficial .’

4Open Sound System.
5 Advanced Linux Sound Architecture.

Shttp://www.alsa-project.org.



http://mfcn.ilo.de/glxquake/
http://www.alsa-project.org

Juegos en Linux Quake (con el puerto GLQuake) Péagina 10

De todas formas, parece que algunas tarjetas de sonido insisten en dar
problemas; como la mia, una Intel integrada en la placa base. Después de
mucho buscar en Internet, pude arreglarlo de la siguiente forma:

$ su
Password:
# echo "glquake 0 O direct" > /proc/asound/card0/pcmOp/oss

Y a continuacion basta con arrancar GLQuake del modo habitual para
escuchar sonido... El truquillo ademas puede funcionar con otros juegos que
presenten este mismo problema —en el mensaje original que lei, hablaban
de Quake 2—; sblo habria que sustituir « glquake» por el nombre del archivo
ejecutable en cuestion.

5. Créditos

Este manual fue escrito en marzo de 2006 por Eye del Cul.

Podéis distribuirlo y modificarlo a vuestro antojo, colgarlo en cualquier
pagina web o publicarlo por partes... Eso si, seria un detalle por vuestra
parte que, de hacerlo, menciondrais la fuente (Arcades 3D) y a los autores
originales; aunque bueno, siendo realistas, nadie os va a obligar. Todo queda
en vuestra buena voluntad.

Version en PDF creada con EITEX.
iVisita Arcades 3D!
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