
K alifornien Ende August:
Auch Temperaturen um

40 Grad und die dort herr-
schende Stromknappheit konn-
ten uns nicht aufhalten, nach
Calabasas zu fliegen. In dem
idyllischen Städtchen bei Los
Angeles liegt das Novalogic-
Hauptquartier. Einen ganzen
Tag lang konnten wir die Hub-
schraubersimulation Coman-
che 4 probespielen. Und natür-
lich haben wir auch die Ent-
wickler-Mannschaft mit unse-
ren Fragen gelöchert.

Kran in Gefahr
Träge rosten zwei Ladekräne in
der Sonne herum, als wir im
Comanche-Hubschrauber vor-
beigerattert kommen. Mit ei-
nem Mausklick haben wir ein

paar Hellfire-Raketen schussbe-
reit gemacht, kurze Zeit später
zeugt eine bildschirmfüllende
Explosion von der Zerstörung
der Lastenträger. Die Arme der
Kräne brechen auseinander
und fallen ins Hafenbecken. Es
spritzt, und wir sehen, wie die
Wrackteile unter Wasser liegen
bleiben. Währenddessen blit-
zen die Sonnenreflexe an der
Oberfläche. Der Rotor des Hub-
schraubers wirbelt Staub vom
Boden auf, der uns die Sicht er-
schwert. Gleichzeitig erzeugen
die Winde Wellen auf der See.

Voxel ade‘
Bis vor wenigen Wochen war es
ein gut gehütetes Geheimnis:
Für Comanche 4 haben sich die
Entwickler von der bewährten
Voxel-Engine der Vorgänger
verabschiedet. »Mithilfe der ak-
tuellen 3D-Beschleuniger kön-
nen wir endlich die Land-
schaftsgrafik genauso detailliert
darstellen, wie mit den Voxeln«,
so Entwicklungschef Wes Eck-
hart. »Allerdings haben wir die
Landschaft zuvor aus Voxeln er-
stellt und dann erst mit Polygo-
nen nachgebaut, damit Coman-
che 4 den gleichen Look wie sei-
ne Vorgänger hat.« Und tat-
sächlich fällt der Unterschied in
der Praxis kaum auf. Nur sehr
nah am Boden sieht man die
üblichen Texturkanten. Vorteil
der Methode: Ein erheblich hö-
heres Spieltempo, weil der
Hauptprozessor sich nicht
mehr um die aufwändige Voxel-
berechnung kümmern muss. 

Leben im 
Comanche-Land
Die durch die Polygon-Engine
gewonnene Rechenzeit inves-
tierten die Entwickler in jede
Menge Objekte, die nun die
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Einmal Amiland und zurück

Comanche 4
Probeflug im Hightech-Kopter: Bei einem Vor-Ort-Besuch konnten wir eine weit fort-
geschrittene Beta-Version unter die Lupe nehmen – neue Grafik-Engine inklusive.

Auf dem Boden lauern gut bewaffnete Soldaten, die mit ihren Stinger-Raketen eine permanente
Gefahr darstellen. Eine einzige kann den Hubschrauber vom Himmel holen.

Unser Helikopter im Anflug auf die Hafenanlagen. Die vom Rotor erzeugten Winde wirbeln dabei die Wasseroberfläche auf.



Comanche-Welt bevölkern. Ne-
ben dem militärischen Equip-
ment und den herumlaufenden
Soldatentrupps sind das vor al-
lem zivile Fahrzeuge wie Renn-
boote, Laster und Schneemobi-
le. Chefgrafiker Keith Rust da-
zu: »Leider reicht die derzeitige
Rechenleistung nicht aus, um
einen kompletten Parkplatz mit
tausend Autos zu bevölkern.

Das hätte richtig Leben auf die
Straßen gebracht.« Doch auch
so machen die zahlreichen Geg-
ner dem Comanche das Leben
schwer. Vor allem die herum-
laufenden Soldaten sind sehr
gefährlich: Eine einzige ihrer
Stinger-Raketen holt den Heli-
kopter glatt vom Himmel.

Fliegen wie 
im 3D-Shooter
In Comanche 4 kommt diesmal
eine stark vereinfachte Steuerung
über Maus und Tastatur zum
Einsatz. Die Counterstrike-be-
währte Belegung der Knöpfe ha-
ben die Entwickler um zwei Tas-
ten zur Regulierung der Flughö-
he erweitert. Dank Maus drehen
Sie den Helikopter in Sekunden-
schnelle um 180 Grad und schie-
ßen hartnäckige Verfolger ab.
Das funktionierte in der von uns
gespielten Beta-Version schon
ganz hervorragend. Noch nicht

eingebaut war die konventionelle
Steuerung mit Flightstick und
Pedalen. Die kommt auf höheren
Realismuseinstellungen zum
Einsatz. Denn spätestens, wenn
die automatische Höhenkorrek-
tur abgestellt ist, werden Sie ohne
die Unterstützung von Profi-Ein-
gabegeräten in heftigen Gefech-
ten nicht mehr zurecht kommen.

Derzeit feilt Novalogic noch
am Missionsdesign. Es soll sich
nur wenig von Comanche 3
unterscheiden. 30 geskriptete

Missionen erwarten Sie, die
über sechs Kampagnen verteilt
sind. Außerdem überarbeiten
die Novalogicer momentan die
optischen Effekte. Die Explosio-
nen sollen noch einen Tick grö-
ßer werden, außerdem bekom-
men alle Fahrzeuge ein transpa-
rentes Cockpit spendiert, in
dem auch Fahrer sitzen. Wenn
jetzt nichts mehr dazwischen-
kommt, startet Comanche 4
noch im November zu seinem
Jungfernflug in die Läden.
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Die Landschaft besteht diesmal komplett aus Polygonen, statt wie bisher aus Voxeln.Die engen Straßenschluchten bieten dem Comanche ausreichend Deckung.

GameStar Was ist die Haupt-
neuerung von Comanche 4?
Wes Eckhart Wir haben dies-
mal viel Wert darauf gelegt, die
Welt lebendig zu machen. Bäu-
me bewegen sich im Wind, Sol-
daten laufen herum. Besonders
cool finde ich die Beeinflussung
des Bodens durch den Rotor. So
was hat´s bislang in keinem
Helikopterspiel gegeben.
GameStar Welche Verbesse-
rung ist für dich die wichtigste?

Wes Eckhart Auf jeden Fall die
Grafik: Jeder will doch eine schöne
Optik und schicke Effekte. Außer-
dem mag ich die Maussteuerung,
wodurch wir die Einsteigerfreund-
lichkeit drastisch anheben konnten.
GameStar Gab es etwas, was du
nicht einbauen konntest?
Wes Eckhart Ja, ich hätte es toll ge-
funden, wenn man im Mehrspie-
lermodus zu zweit als Pilot und
Waffenoffizier hätte antreten kön-
nen. Doch dafür hatten wir keine

Zeit mehr. Na, ja, vielleicht klappt
das ja beim nächsten Mal...
GameStar Wie sieht die Zukunft
der Simulationen aus?
Wes Eckhart Simulationen müs-
sen umwerfend aussehen und
beim Spielen richtig Spaß ma-
chen, um erfolgreich zu sein. Äu-
ßerst hilfreich dabei ist die rasante
Weiterentwicklung der 3D-Karten.
In Zukunft werden Simulationen
die Beschleuniger sicherlich noch
besser ausnutzen als bisher. 

Wes Eckhart, 29, ist der Ent-
wicklungschef von Comanche 4

Im Tiefflug nehmen wir anrollende Panzerverbände ins
Visier – mit Luft-Boden-Raketen und der Maschinenkanone.

Interview mit Entwicklungschef Wes Eckhart
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Novalogic
Sehr gut

Entwickler:
Ersteindruck:

Mick Schnelle: »Auf Comanche 4 freue ich mich schon
ganz besonders. Die tolle Grafik übertrifft sogar meine
hochgesteckten Erwartungen noch. Und die 3D-Shooter-
Steuerung tut der Simulation sehr gut. Allerdings waren
die von mir gespielten Missionen allesamt sehr schwer,
vor allem die Infanteristen agierten zu aggressiv.«
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