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Bei solch malerischen Levels verschmerzt man gern die geringen Modell-Details.

Die Spielermodelle von Unreal
Tournament 2003 bestehen
aus circa 2.000 bis 3.000 Poly-
gonen. Das ist leicht iiber dem
Niveau von Quake 3: Arena,
dessen Charaktere bereits 2.000
Dreiecke spendiert bekamen.
Im Gegensatz zu den wuchti-
gen Doom 3-Hollenkreaturen
wirken die 48 knallbunten UT-
2003-Recken merklich zierli-

cher und schmichtiger. Gestik
oder gar lippensynchrone Ge-
sichts-Animationen fehlen im
UT-Nachfolger und bleiben an-
deren Unreal-Engine-Titeln wie
Duke Nukem Forever oder Un-
real 2 vorbehalten. Animatio-
nen entstehen wahlweise mit
Motion-Capturing oder einer
Animations-Software wie 3D
Studio Max.

Skalierbare Modelle reduzieren die Anzahl der Polygone und sparen so Rechenkratt.

Nach den uns vorliegenden In-
formationen erreicht UT 2003
auf einem P4 mit 2,53 GHz,
512 MByte RAM, Geforce 4 Ti
4600 und einer Auflésung von
1024x768 Pixeln eine Framera-
te von circa 60 Bildern pro Se-
kunde — alle Details eingeschal-
tet. Auf einem Athlon 1400 mit
Geforce-3-Karte, 512 MByte
RAM und einer Auflésung von
1024x768 fillt die Framerate
drastisch auf durchschnittlich

25 fps. Wer iiber »nur« 256
MByte RAM verfiigt, muss ein
leichtes Ruckeln hinnehmen,
auch wenn Unreal Tournament
2003 spielbar bleibt. Momen-
tan werkeln Epic & Co. eifrig an
einer Optimierung der Ge-
schwindigkeit. Voodoo-3-Karten
werden wegen fehlender 32-Bit-
Farbtiefe nicht unterstiitzt.
Wenn Sie alle Details abschal-
ten, sollte zumindest ein TNT-2-
Chip in Threm Rechner werkeln.
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Charaktere: Die Pixel-Modenschau

Hardware: Wer fordert was?

1 ) J—

Aktuell




Aktuell

Polygone: Tanz der Dreiecke
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Nur mit zusatzlichen Polygol

Unreal Tournament 2003 ver-
wendet eine von Digital Extre-
mes leicht modifizierte Version
der Unreal-Engine (Build 928).
Die zaubert gleichzeitig mehre-
re hunderttausend Vielecke auf
den Bildschirm — 150- bis 200-
mal mehr als noch bei Unreal
Tournament. Um diese Daten-
menge realisieren zu koénnen,
nutzen die Entwickler — unter
Verwendung von hardwareseiti-
gem T&L* - die Hardware-
Brushes-Technologie. Hierbei
werden bis zu 32 Texturen
uibereinander geschichtet und
ausschlieRlich erkennbare In-
formationen (also Pixel) beriick-

nen kann der Detailgrad eines Levels erhéht werden.

sichtigt, um Rechenleistung zu
sparen. Der Polygon-Gesamtan-
zahl sind dabei nahezu keine
Grenzen nach oben hin gesetzt
— der Dreiecksdurchsatz’ soll
nach unbestitigten Geriichten
theoretisch bei etwa 1,5 bis 2
Millionen Polygonen pro Se-
kunde liegen. UT 2003-Mod-
Entwickler werden vor Freude
jauchzen, wenn sie feststellen,
welchen Detailgrad Epics Krea-
tion ermdglicht — die entspre-
chende Hardware vorausge-
setzt. Dennoch ist die Spielwelt
in Unreal-Engine-Titeln statisch,
Animationen miissen iiber Mo-
delle eingebracht werden.
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Die Deckenmonitore werfen einen festen Schatten und sind nicht manipulierbar.

Unreal Tournament 2003 nutzt
Microsofts DirectX als Grafik-

Unreal-Engine-Titel nur auf

Windows-Plattformen (inklusive
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Stencil Shadows*

3D-Effekte: Gift flir die Framerate

Schnittstelle (API’), weshalb Xbox) erscheinen werden. Fiir

*T&L: Transforming & Lightning. Berechnung von Geometriedaten und Lichteffekten du
‘Dreiecksdurchsatz: Menge der Dreiecke, die in einem Bild aufgebaut werden kénnen. «
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die »Ohl«- und »Ah!«-Momente
sorgen viele grafische Spiele-
reien: Farbige Lichtquellen mit
Unterstiitzung fiir unterschied-
liche Lichttypen. Kugelformige,
volumetrische Nebelschwaden,
Environment Mapping®, ani-
mierte Texturen und Texture
Morphing (zwei Grafiken fliefen
ineinander iber). Auflerdem bie-
tet die Unreal-Engine serienmi-
Rig ein Partikelsystem, das De-
formationen und frei wihlbare
Texturierung erlaubt — so verwir-
beln umbherfliegende Projektile
dicke Rauchschwaden oder die
lodernden Flammen eines Feu-
ers. Bump Mapping (Textur-

Wihrend Physik vielerorts
schon in der Grundschule ge-
lehrt wird, fand dieses Thema
bislang in 3D-Shootern nicht
immer die nétige Beachtung.
Offensichtlich hat Epic ihre
Hausaufgaben gemacht und die
auf den Namen »Karma« ge-
taufte Physik-Technologie li-
zenziert. Getroffene Objekte
wirbeln gemifl den Naturgeset-
zen durch die Luft, virtuelle

UT2003: Die herausra-
genden Vorteile der
Unreal-Technolo-

gie werden in

ihrer Flexibi-

litit deutlich:
Engine-Mo-

Strukturen wie Holz, Metall,
Haut) fehlt in UT-2003. Es wird
allerdings von der Unreal-Engi-

ne unterstiitzt und soll teilweise
in Unreal 2 Verwendung finden.
Gekriimmte Oberflichen (Cur-
ved Surfaces) a la Quake 3 gibt
es ebenfalls nicht — auf Grund
der hohen Polygonanzahl ist
dieser Effekt inzwischen unné-
tig. Dynamische Schattenwiirfe,
wie man sie aus Doom 3 kennt,
unterstiitzt das Grafikgeriist
bislang nicht. Dennoch ist die
Engine flexibel genug, einen
dhnlichen Effekt mit Hilfe von
Texturen darzustellen, wie Splin-
ter Cell bereits bewiesen hat.

Physikexperiment

Gegner sacken nach einem tod-
lichen Treffer realistisch zu Bo-
den, und Fahrzeuge rutschen
schon mal einen Abhang hin-
unter. Um die Fertigstellung
von Unreal Tournament 2003
nicht zu gefihrden, wendet Epic
dieses ausgekliigelte System
hier nur auf Spieler-Modelle an.
3D-Action-Titel wie Unreal 2
und Deus Ex 2 sollen ausgiebi-
gen Gebrauch davon machen.

dule lassen sich je nach Bedarf
anpassen und konfigurieren. Die
zur Darstellung der Grafik ver-
wendeten Verfahren wirken im
Vergleich mit Doom 3 altbacken,
erzielen die gewiinschte Wirkung
aber Hardware-Schonender.

: Auf Newtons Spuren
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Fazit: Zwei Welten
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’API: Grafikschnittstelle wie DirectX oder OpenGL. Dient zur Kommunikation zwischen
°Environment Mapping: Verbessertes Bump Mapping, das aber der Texturoberfliche reall
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