Unreal 3, Quake 3 Raytraced & Co.

3D-GRAFIK 2006

Far Cry ist erst der Anfang! Wir haben mit Experten von AT und MNyidia sowie mit fahrenden Wissen.
schaftlern gesprochen, Dadurch kannen wir Thnen schon heute verraten, wie 3D-5plele ab 2008 aussehen,
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P‘ erfekbe Lacht und Schattenspesle
| in Echiz=it mit Millioner von

Polygonen pro Level, kein Performance
Unterseiied zwechen owel cnd 500
Gegnern glewcheeitiy. =fleitisrendes
Oberflachen beleniger Form weroerm=n
und spiegeln doe 3 0-Welt =ndlos oft und
mathematisch korreit. Zukundfsoous
aus dem lahr 30207 Kein, sond=rm das
ereits funkHonssrende Quake 3 Raytrs
ced des deuszchen Stundenten Daniel
Fohl. Grafikkartern- und Spilelehersiellsr
wollen den Eirofilm zum Mitspelen in
Herr der Ringe Cualitat ab 2006 wahr
wenden lassen. Wir machen den Beali
tatn-Check: Wa sieht die 10-Crafik
mamenian’ Was srovarte? uns in den
nachsten fikref lahzen und welche Rolle
spielt dabed das veel beschworens Eay
tracing? GameStar war vor St an der
Ui Saarbricksn wrd hat sech Quake 3 in
siner besrndruckenden Saytracing-Engi
ne guf Blnem Supercomauter ange
s=ben. Wi diskutierten mit den Spitzen




Das kann nur Raytracing: Der Spieler in Quake 3 Raytraced
springt schrag zwischen zwei Glaskugeln, die sich gegenseitig
spiegeln-und das GameStar-Cover korrekt verzerren.

leuten von ATI und Nvidia sowie dem
renommierten Informatik-Professor
Philipp Slusallek - reisen Sie mit uns in
die Zukunft der 3D-Grafik.

Raytracing in Spielen

GameStar an der Uni

29. April 2004, Universitat Saarbriicken:
Hinter unscheinbaren Mauern arbeitet
der 24-jahrige Student Daniel Pohl an
der Zukunft der 3D-Grafik. Mit Quake 3
Raytraced hat er die erste Echtzeit-
Raytracing-Engine fiir Spiele program-
miert. »Soviel ich weif3, ist mein Projekt
so ziemlich einzigartig auf der Welt; zu-
mindest forscht sonst niemand mit die-
ser Technik in Richtung konkrete Spiele-
enginec, stellt Pohl seine Studienarbeit
vor. Wir haben uns Quake 3 Raytraced
auf einem Linux-Rechnerverbund mit 48
Athlon-MP-Prozessoren und 12 GByte
Speicher angeschaut. »Raytracing ist
sehr einfach zu programmierenc, be-

Juli 2004 GameStar

schreibt Pohl die Vorteile seiner Engine.
»Und Spieler bekommen endlich eine
glaubwiirdige Spielwelt.« Weltexklusiv
finden Sie die besten Szenen samt Erldu-
terungen auf unserer CD/DVD.

Die bessere 3D-Grafik

Lichtbrechungen und Lichtspiegelungen
wie in der realen Welt sind mit heutiger

3D-Technik schwierig bis unmaéglich zu
realisieren. Doch das schon lange
bekannte Raytracing spiegelt und
verzerrt mathematisch korrekt Levels
und Charaktere in fast endlos vielen Ob-
jekten — inklusive exaktem Schatten-
wurf. Ob eine Million oder zehn
Millionen Polygone, zwei oder 500 Geg-
ner gleichzeitig — Raytracing ist’s egal.
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Links: Professor Philipp Slusallek, Informatiker Jorg Schmittler, [Win]Elchtest alias
tieren an der Universitdt Saarbriicken die Zukunft der 3D-Grafik. Rechts: Besichtigung des Raytracing-GroBrechners.

niel Pohl und Daniel Visarius disku-
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Vereinfacht ausdrackt funktionesrt Bay
tracimg so: Cie Engsre schickt woo der
Poaftton des Betmachters pro Sildpunkt
einen Strahlin die Sz=re Ob nnd wee ein
Oijekt den Strahl ablenks, beeinfluzat
di= Parbe pedes Pioels

Raytracing auf 3D-Karten

D= Prasentation weckt inns den
Wunsch, die Technik sofort m Spleben zu
sehery. Hisher leferten 30 -Earten jgdach
7 wenlg Powes. Mittlerwedle sckhim
mert theorstisch o jeder High-Snd: Karte

die notige Lewgtang: AT wnd Kvadia ex
permmentieren bezeds mit Echizeit:Ray
rif atf Radeon XE0D wrd Gedome

6800, Der Informatiker 1arg Schemittler

forscht an der ezsien eiren Eaytacang
Earte Mt mur ather Pcel-Frpelins und
schiappen 90 MHz erreicht sie dis Ray
tracng-Power eines filtoeen, vall susge
retzten Fentium 4 mit 1E GHz Stellen Sie
sich wor, doe Gefioroe SHD mit 14 Pipes

umnd 430 MHx v e Zaytracing-optimiest!
tofern dis Raytradng-Schnittstells
OpenaTauch: fiir Spisls optomasrt wird

CamesStar ‘Wie kamast Du and
die Idee, sine Eaytracing Engl
e T progrmmieren ! Wie lan
ge hast Da gebraacht!

DANIEL POHIL In siner Gastroois
sumg van Frofessor Sqisallek uber
Hartmacing karte ichvon der ldes
=iner Eaytracing Spisis-Engin=
Fiir die Enbovicklung habe kch

Game$tar Warum st Eaytro
cing die bessere Art, 30 Grafik
U berechnen!

DAMIEL POHL Das Schops st Bg
iz minfacher. Dern bamibastische
spezialeffekte lazsen sich mit
sebr wenig Code schieiben
Gam=Star ‘Welcthe Voriede
wilrde BEayiracing Entwicklam
ind Spielsrn bringen!

INTERVIENT: RANTRACING-PIONIER DANIEL POHL

DANIEL FOHL lokn Carmack pro
grostiziert dass Entwicidungs
peitund kostenvon Splelen dm
mer weiter steigen wenderl Ray
tracirg spart Auheand, weil we
g=r Ioberaktionen swischen =2
f=kter mach spe
TUMEen - programmisrt wendsn
miise=n. Speker bebommen #nd
Lichi mathematisch korreiie =2
|
= Dimensonesm, zum Heis p.ﬁ'
mehireme Snisgsl Gladiagelnund
Eamemaportale ineinem Kaam.

Gamestar Hislang laufl Deine
Engine m der {FL. Kannst Du
sie auf 30 Karten partrersn!

DAMIEL POMHL Chpe Special B2
fectxin ein bis owe) Wocker, mit
Epecial -Effscts wurde =z s=hi

f=kb=unc erstmals verschachts

largs dam
=m. Manche
Eft=kbt= la:
sen sch gar
ricit kboemkt
portieren —
da mmazeEn
{ann and=

[Hmevied Pl 3l

r= Lasungen her.

Gamestar Ipx sprach belder
Linreal Engine 3 von Raytracing
- shamumt da die Lichtbrechimg ¢
DANEEL POHL Mein. Bpic bemrizs
auch kein Raytracing sondesn
vergucht es ma simali=ren. Mes

ne=s Wizzens nach pet Envumon

ment Map, di= schan aufgmand
derArt, wie e inderGraffeare=
erzepghwind mathematisch fal

sche Spi=grlongen reigt

und die Grafikchine noch fiexibies
werden, konnen wir bis spitestens 2002
ersie Spbele mit der fantastischen Technik
genislen — eventuellauch schon Frither

Unreal Engine 3

Unreal Engine 3

Epic entwnickelt gemade mit beziom
mlicher Technik doe beemdruckendes
Unreal Engine 3. Das Video auf ansecer
COyDVT liefert den derzest eebansten
Hlock in dis nahese Spielecukunft —Doom
1 wirkt daneben schilapp. Epic will aber
nicht ruix die Bicher beste 30-Ergine pro
grammiesen, sondern Enbweickiern dos A1
it eniedchbern, Selhst aufwandigs te Bf
fekze solien Desigreer per Maucklick
ezsiedlen koonen Sobleibt mehr Zeit far
ikren =igentlichen lob ~ das Exdhlen
spannerder Geschichben Erste fertige T1
iel mut derfiraler Unneal Engine 3 =rear
{en wir echon 2008, entspeechende
Warnerszonen nioch frdker

Faroen wie im Kino

Dam:i Spiele den gradfischer Standard won,
Her der Ringe 3 erreichen, mussen anch
el grellen Explosionen noch feinste
Srauabrtufungen in dunklen Berewchear
etner Srere evhalten hlsiben —grob
schlachiige frtefaliie ditrfen nicht s=in
Heier glinzt die Unreal Emgine 3 dank High
Dynamzc Bange Rendemng: Mot disser
Techmik ubsrstrablen helle Uehtquell=n
zuch Eontursn ven Ohjeskten mishs Eild
mchas] Bl 2006 werd peder Top-Tiied
High Dynamic fange kendering nuizen




Bie Unieal Engine 3 Kinn desk High Dynamic Range Rendening bale Lchliod=ngtdlen und Deeichnungen wis bei dissem Brunnen prirse dosislen

Realistische Schatten

Die Doom 3-Enpree hat dynamesche
schatten eimgefitrt. Wegen den Scbwa
chien darmaliger Grafik- Hardwaore muzsie
fechnik-Gury fabn Carmacd Siencil sha
dowws mit scharfen Karen verarenden
Dazu meint Nvidias Chebwissenschafiler
Dawid irk, einer der welbweit fihrenden
Kopfe in Sachen S0-Techniie «Sehren
schesdend fitrdie Qualitat kunstiger
Zplelegenemilonen sind reale Licht- wnd
Schatienspeele. Scharfe Eanten nerven
wethe Verlaute schaffen Atmespharne «
W= el der Unread Engine 3 wird be
sonders die Kombination aus High
Dynamic Kange Rendering und Saft Sha
dows fais 2006 realistische Spieiwelien
xuf deem Meanitor zaubern.

lintka: Die Models der Dreeal Ergtire 3 bestiefe nim Bendey-Piogramm s fsy
o dret Millionen Polyganen. Hilte: fre spezisle Soltwers iechne dos Ho
Sell auil B.000 Dremacke hejunbei. Die so ebpespditen Delady g in =ins

Oberfléchen zum Anfassen

Perfeirt= Cherdlacherstrukticren sparen
cunftig Folygone, Die nachsts SposleGe
neratson nutrt dafiic ein stark weiter
entwickelies Bump Mapping. das so ge
nannte (Hfzet pder Virmnal Displacement
Mapping Bme damit modelliesie
dackstemnmewer wirkt dreidimersional
buchstanlch rzizm Anfassens. Zinwetke
rerwichtiger Schott i @ichtung Kina
gualitdl st das raffiniecte Mormal Map
qing. Diese Techmik verleibt den Hack
steinen: folorealistische Burchen mdt 5L
2fiekt und vezhalf schon Gollum aus
Herr der Ringe § 1u seinem erschreckend
lebendigemn Antlits Far Cry nutztdas
Werfahren bereits, Doom 3. Half-Life 2
und die Unreal Engine 3 folgen

Eichtig falsch?

Mt einem Effekt namens «Frameboffer
[rigtortioms serrucht Epic, prazise Licht
rplegelungsn and Lebtbrechungen dar
zustelen Aufdenersten Blick sbehit das
zwar coal aus, zeigt aber die Grenzen
heutiger Rendering Technologlen: Spd
testens ket sich gepaniiber stphendan
spuegeln und simer dazwischen
lsegenden Glaskngel kapituliert das ak
tu=l: pingesstzie Berechnungsverfahmen
Lfred zwrar sewwohl bel der Pecformance
als anch bei det Prazision. Sa kann e mit
diesem Vearfahren passissen, dass lhre
Spisfigar im Speegel nicht zu sehen ist,
obwrohl sie da sein misste

Epic:Wiz= Mark Eelgr kommentiene
ilie Framehuffer Distortion o elner Pra

Heemal Hep. Rechis: Die Goaf&Rare ol sih die Detaik (i das failige Hodel
sinlesh s dei Hormal Map und an s des Bendaing van Hilkonen Paly
goneil — wrd Se selien demccli sine oplach gleichmeilize Spisllizii .




LIWREAL EMGINE 3: ATEMEERALIBENDE EFFEKTE

Eremdruckend: [er rotserade Hosak- ksl gechbs im Bl
wirtt fartdpes Licht aul Monver urd | evel-Architegior

Endies als in [loom 1 haten Schagten in der Gereeal Engine 7 koime
wharlem Ksrden, soedem |sufen wesh

[ve Farteerriche des lichivwirnls bewepen doh eizis iber alle
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¥irtuad Displacoment Mapping simalient fes1 perizkt Heben
uriershiede - arsl in dar Tiefe fiegl der Schwde| auf

Links, Diplacermient Mappliag in Far Oy el editer Bihen o] Tedfen - des Patch ol Bab] ersieiie
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sentation dammauch nur lapidar mit

pretiy accuratelya-
zizes, Der Informatik. Brofessar

Elusalisk von der Unowvereitds Saar

natisch natik ..-L':u vollig
% den Wisien
schiaftler mit Nvidias Pavid Eick zusam
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Kino zum Mitspielen
I:I'_,'rl.un'u:.l:he Obedflachen

Schem heate praxistauglich st Displace
meant Mapping Damit konoen Speeleds
wgmer Folygonohjeine, auch kompleste
Landschaften, dynamiich mit echien
Hohen und Tefen verandern. B=reiis fuie
Far Cry sell ez einen entsprechenden

I oben). In kitnfiig

Spielen, stwwa auf Basis der Unnead
Engiree 3, wird diese Technek selbst
verstandlich sein ard Hiddy

le-Entwicklungsmarager bel AT <ALt

achsien Directd -Wersion eraarbet

hiwviel mehr. Displacement
Mia pping kombinies mit Subdivrizsion
turfaces, erlanbt Spieleentwicklern, die
selbe Cualitat wee in den Kirofiimen
Shrek oder Das grofie Krabbedn z

reichene. Ab 2000 konnten Subdivisnion

e

Surfaces alsp Krede und ¥ugeln perfeid
nznd machen - ohne erkennbame foly
gonkanten Und dann mit Displacement
Mia pping i Echtzeit vesformen

Diesen PL brauchen Sie

Uher etnes sind sich die 30 Exparten
l.'.-.‘m_;e!l-.r';e-:nl_: [e Lessiung worn
Spiele-FCs wird sich bis spatesiens 007

artuellen High:End
kechnermn verdoppeln. Ab dem Jahr 200
hat jeder Bittelklazse-PC eins CPU mit
sl Eemmen wnd cher § GHz Takt 1kus 2
aEyte !-r.*-r:-:llt*r'.:.'uJ wire Dipsci® . 10-Ca
fikkarte mut 1 G8yie Video -RaM - da =t
gesagt Absolutes Min
mim: 3 0-GHz-CPU und Direct-4-Earie

im Yesglesc

Traume werden wahr
Mt fiesenschritten holt des Srafik von
P spieten die der Kinofilme ein. Abseite
der =rwahnben Featwres werden Kino
standards wie Bewegungs- urd T

unschiarfe bis 2008 guch bei Spielen All
tag. Kommeapde Grafikkarien haken
&1

dlich genug Power. um Towsends

Haare in Echizesd sealistisch
miecen (siehe Yideo-Speciall l.‘.'-'lll'
Wissenschafiler und 3 0-Frofis aus

spielebrarche konstrizketiv Hand o
Hand arbeten, werden Sie his
Hauptrolle in thaen Binotraumen ibsr

nefhmen bonnsn—eme neae Clmension
der Unterhaltung ist dann Realstar, 400

MUF EINEN BLICK: 30-GRAFIK 2006
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