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Das Pixelwunder

Unreal Warfare -
die neue Engine

Epic Megagames spricht erstmals liber ihre neue Engine, die sowohl

in Unreal 2 als auch im UT-Nachfolger zum Einsatz kommen wird.

ie Jungs bei id Software arbeiten an

Doom 3, 3D Realms am lingst tiberfil-
ligen Duke Forever, doch was machen eigent-
lich die Unreal-Viter? Nach Unreal Tourna-
ment war es sehr still um Epic geworden —
vor vier Monaten erschienen dann die ers-
ten bewegten Bilder der neuen Grafik-Engi-
ne, doch ein Spiel dazu gab es noch nicht.
Nun liiftet sich der Schleier, und die 3D-
Shooter-Experten haben einen neuen Titel
angekiindigt. Wir haben Vice President
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Die hohe Polygonzahl ermdglicht komplexe Bauten mit Unmengen von Details.

Mark Rein angesprochen und fiir Sie die
neuesten Fakten ans Tageslicht gebracht.

Es gibt Krieg

Der nichste Epic-Shooter hat den martiali-
schen Titel Unreal Warfare, Deutsch »Kriegs-
fithrung«, zugleich Name der neuen Grafik-
Engine. Bisher konnten wir den Program-
mierern kein Wort zum Spielgeschehen ent-
locken; nur Lead Designer Cliff Bleszinsky
meldete sich mit einem wenig aussagekrafti-
gen »Thr diirft in den Krieg ziehen« zu Wort.
Vor Ende 2002 wird der UT-Nachfolger aber

wohl nicht erscheinen. Bereits Anfang 2002
soll immerhin Unreal 2 von Legend Enter-
tainment in die Liden kommen. Fiir die E3-
Messe im Mai wurde allerdings schon eine
spielbare Version angekiindigt. »Das wird de-
finitiv das erste Spiel mit der Warfare-Engi-
ne« bestitigte uns Mark Rein.

Nervoses Zucken

Die Entwicklung des neuen Grafikgertists
ist noch lange nicht abgeschlossen, obwohl
die ersten Bilder uns durch-
weg iiberzeugen kénnen.
»Alle bisher veréffentlich-
ten Screenshots zeigen nur
einen Bruchteil der Verbes-
serungen.«, meint Mark
Rein selbstbewusst. Die in
North Carolina angesiedel-
ten Programmierer sparen
nicht mit Superlativen:
Durch den Einsatz der
neuen Technologie kon-
nen die Levels angeblich
aus bis zu 200-mal mehr
Polygonen als bei UT beste-
hen, was besonders ein-
drucksvoll eine detailliert
ausgeschmiickte Kathedra-
le (siehe Screenshot links)
deutlich macht. Trotz aller
Detailverliebtheit soll die
Framerate auf dem Niveau von Unreal
Tournament liegen, ermoglicht durch eine
maximale Ausreizung von Hardware-T&L.
Auflerdem soll die Texturgrofie bei giganti-
schen 2048x2048 Pixeln liegen, was bei-
spielsweise die aktuellen 3D-Beschleuniger
der Geforce 2-Klasse an den Rand der Leis-
tungsfihigkeit treiben wiirde. Inzwischen
hat Epic die 3Dfx-Grafikschnittstelle Glide
endgiiltig zu den Akten gelegt und setzt voll
auf DirectX 8-Unterstiitzung. Das soll
gleichzeitig eine zeitsparende Umsetzung
auf Microsofts Xbox erleichtern.
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Mit wenigen Mausklicks lassen sich ausgespro-
chen realistische AuRenlevels kreieren.
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Feind denkt mit

Durch neue KI-Routinen sollen sich Scher-
gen an lhre Fersen heften und Sie durch
ganze Levels verfolgen. Digitalkrieger robben
naturgetreu auf dem Boden entlang und er-
klimmen sogar Leitern. Bislang waren die
KI-Biester auf ein vordefiniertes Areal be-
schrinkt. Ahnlich wie in No One Lives For-
ever reagieren die Gegner auch auf Geriu-
sche. Epic will das noch weiter ausbauen: Wie
Menschen kénnen die computergesteuerten
Figuren ihre Pupillen unabhingig vom Kopf
bewegen — stur geradeaus glotzende Gegner
sollen damit zum alten Eisen gehéren. Wir
sind gespannt, wie sich diese Verbesserungen
auf das fertige Spiel auswirken, denn eine
Grafik-Engine macht noch keinen guten Titel.
Epic Megagames hat jedoch bisher noch kei-
nen Spielspa’-Flop produziert.



