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™ pvp Wenn ein Offizier seine Unter-
- Video-Special gebenen anbriillt, dann

nennt das die Bundeswehr »Fiih-
ren durch Stimme«. Auf der Be-
fehlsempfangerseite ist das ein
eher zweifelhaftes Vergniigen, als
Kommandierender macht das
durchaus Spaf3. Im Echtzeit-Stra-
tegiespiel Endwar von Ubisoft
Shanghai diirfen Sie demndchst
auch Befehle bellen — hier steu-
ern Sie samtliche Einheiten per
Spracheingabe iibers Schlacht-
feld. Wir haben den Titel auf der
Xbox 360 angespielt und sind
iberrascht: Das funktioniert!

Erlaubnis erteilt
Endwar hei3t mit vollem Namen
Tom Clancy’s Endwar. Ob und wie

Das primdre Kommunikationsmittel des Menschen ist immer
noch seine Stimme. Auch Computerspieler diirfen bald die
Macht des Wortes nutzen, um damit Einheiten zu steuern.

viel der Schriftsteller allerdings
wirklich mit der Entwicklung des
Spiels zu tun hat, sei dahinge-
stellt — Ubisoft hat vor kurzem die
Vermarktungsrechte an Tom Clan-
cys Namen gekauft. Das Szenario
hinter Endwar konnte aber tat-
sdchlich aus der Feder des Best-
sellerautors stammen. Hier ziin-
den Terroristen in naher Zukunft
eine Atombombe in Saudi Ara-
bien, sodass Russland mit einem
Schlag groBter Erdolexporteur
der Welt wird. Und was macht
Mitterchen Russland daraus? Es
zettelt den Dritten Weltkrieg an,
indem es die Rekordeinnahmen
in die Rustungsindustrie pumpt.
Wie das Drama ausgeht, bleibt Ih-
nen iiberlassen: Sie kénnen auf

Seite der Russen, der Amerikaner
oder des vereinigten Europas in
die Schlacht ziehen.

Stottern erlaubt

Bose Russen, Weltkrieg, Echtzeit-
Strategie —da fallt vielen World in
Conflict ein. Tatsachlich sind sich
die beiden Spiele auf den ersten
Blick sehr dhnlich. Wie in World in
Conflict bewegen Sie auch in
Endwar die Kamera frei iber das
Schlachtfeld, lenken dabei immer
nur kleine Armeen (maximal zwolf
Trupps) und erobern mehrere
Kontrollpunkte im Zielgebiet. Je
mehr Basen Sie einnehmen und
je mehr Feinde Sie vernichten,
desto mehr Punkte landen auf Ih-
rem Ressourcenkonto. Mit denen

Jede Einheit in Endwar hat einen Erzfeind. Helikopter zum Beispiel haben keine Chance gegen Schiitzenpanzer.

lassen Sie sich neue Einheiten an
die Front karren. Der gro3e Unter-
schied zu World in Conflict ist je-
doch die Steuerung: Anstatt Pan-
zer, Ziele oder Wegpunkte anzu-
klicken, bedienen Sie Endwar fast
komplett per Stimmeingabe. Sie
sprechen einfach die gewiinschte
Einheit an und sagen ihr, was sie
tun soll. Das funktioniert nach
einem Befehlsbaum. Den Stamm
bildet dabei in der Regel der Be-
fehl »Unit«, woraufhin alle Ein-
heiten unter Ihrer Kontrolle die
Ohren spitzen. Nun verzweigt sich
das Menti in die Anzahl Ihrer Trup-
pen, die zu Beginn des Einsatzes
alle eine Ordnungsnummer be-
kommen haben. Wollen Sie etwa
Panzertrupp 3 ansprechen, fah-

Haben Sie genug Kontrollpunkte erobert, nutzen Sie Sonderwaffen wie das kinetische Bombardement.
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Ubisoft will ein Tom-Clancy-Universum erschaffen. Erster Schritt: Endwar enthalt Einheiten aus Ghost Recon Advanced Warfighter und H.A.W.X.

Im Spiel werden mitunter reale Schaupldtze wie zum Beispiel das Kapitol in Washington umkampft.
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ren Sie also mit »Three« fort. Dar-
auf folgen Pradikat (angreifen,
bewegen oder zuriickziehen) und
Objekt (Ziel 1, Wegpunkt 3 und so
weiter), bis Sie einen vollstdndi-
gen Befehl ausgesprochen ha-
ben. Soll etwa lhr Infanterietrupp
mit der Nummer 1 zusammen mit
den Hubschraubern in Team 3 zu
Basis Alpha aufbrechen, spre-
chen Sie einfach ins Mikrofon:
»Units one and three, move to Al-
pha.« Klingt kompliziert, lernt
man aber sehr schnell.

Rumfahren verboten

Wollen wir sehen, was eine un-
serer Einheiten gerade treibt, sa-
gen wir zum Beispiel »Unit five,
camerag, und schon flitzt der Bild-
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schirmausschnitt zur Position von
Einheit fiinf. Mit dem Controller
verandern wir nur noch den Ka-
merawinkel. Alternativ lassen
sich alle Kommandos tiber Pull-
down-Menis aktivieren, die
Spracherkennung funktionierte
bei unserer Preview-Version aller-
dings einwandfrei — sogar auf
Franzgsisch, Deutsch war noch
nicht integriert. Recht schnell
plappern wir angeregt mit un-
seren Mannen, die auch immer
brav reagieren, und lassen den
Controller weitestgehend unbe-
achtet. Die Bedienung hat jedoch
einen Haken: Was der Computer
nicht als Wegpunkt oder Ziel
kennt, kénnen Sie im Befehl nicht
verwenden. »Einheit 1, fahr zum

Links im Bild: der Pariser Louvre. Dort fanden die Ubidays 2008 statt, wo wir Endwar spielten.

Sie kbnnen in Endwar so nah heranzoomen, dass das Spiel fast wie ein Ego-Shooter aussieht. Uns erinnern die Soldaten und die Fahrzeuge fra

Hiigel neben der Kirche da« funk-
tioniert nicht, es sei denn, wir
markieren die Anhohe zuerst mit
einem Wegpunkt und verwenden
dessen Kennung in unserem Kom-
mando. PC-Strategen sind da
mehr Flexibilitat gewohnt.

Spekulieren angesagt

Die Truppenzusammenstellung
halt Endwar ebenfalls simpel:
Das Spiel arbeitet mit einem
Stein-Schere-Papier-Prinzip dhn-
lich dem von World in Conflict,
bei dem jede Einheit einen Angst-
gegner und eine Lieblingsbeute
besitzt. Hubschrauber zerstoren
zum Beispiel mit Vorliebe Panzer,
werden dafiir aber ruckzuck von
Truppentransportern vom Him-

Echtzeit-Strategie m
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mel geholt. Fiir Abschiisse und er-
oberte Kontrollpunkte erhalten
Sie Sonderwaffen, die Sie, wie al-
les im Spiel, ebenfalls per Sprach-
steuerung anfordern. Ob man mit
einer Bomberattacke auch be-
wegliche Einheiten treffen kann,
ohne vorher den Zielbereich per
Hand markieren zu miissen,
konnten wir beim Anspielen noch
nicht herausfinden. Fraglich bleibt
auch, ob erfahrene PC-Spieler mit
der Maus nicht doch schneller
sind als mit gesprochenen Befeh-
len. Wie Ubisoft Endwar fiir PCs
anpassen wird, erfahren wir erst
2009 —die Entwickler werden erst
nach der Veroffentlichung der
Konsolenversion im Herbst mit
der Portierung beginnen.

» Angespielt » Genre Echtzeit-Strategie » Termin 2009
»Hersteller Ubisoft Shanghai / Ubisoft »Status -

Fabian Siegismund: Man kann also tatsach-
lich Echtzeit-Strategiespiele auf einer Konso-
le spielen — ich bin verblufft. Es ist allerdings
nicht so, wie der Werbeslogan verspricht:
»Sprachsteuerung, so schnell wie die Gedan-
keng, sondern eher: »Sprachsteuerung,
schneller als das Gamepad«. Wenn Ubisoft
»Sprachsteuerung, schneller als die Maus«
hinbekommt, dann bin ich wirklich verblifft.

Potenzial Gut

fabian@gamestar.de

Ubisoft plant ein Tom-Clancy-Online-Rollenspiel. Wie das aussehen soll, ist allerdings noch nicht bekannt.

ppierend an Enemy Territory: Quake Wars.
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