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Ein wenig albern ist es ja schon, 
mit dem Mikrofon vor dem 

Rechner zu sitzen und Kommandos 
zu bellen: »Einheit 1, sichern, Fox-
trot!«, »Einheit 3, Angriff, Feind 4!« 
Die Kollegen schauen zwar ver-
wirrt, eines hat Tom Clancy’s End-
War durch seine tadellos funktio-
nierende Spracherkennung aber 
erreicht: Wir fühlen uns wie ein 
echter Feldherr. Zumindest in der 
ersten Spielstunde. Danach wird 
schnell klar, dass die menschliche 
Stimme der Maus in Sachen Präzi-
sion und Geschwindigkeit deut-
lich unterlegen ist. Wir setzen das 
Headset ab und spielen die Taktik-
Gefechte auf herkömmliche Wei-
se, gefolgt von der nächsten Er-
kenntnis: EndWar merkt man sei-
ne Konsolenherkunft und die Aus-
richtung auf (langsame) Sprach-
befehle an. Zwar erinnern die 
knalligen Echtzeit-Schlachten an 
World in Conflict, die spielerische 
Tiefe, das hohe Tempo und vor 
allem der taktische Anspruch des 
Vorbilds erreicht das Tom-Clancy-
Pendant aber nur selten.

Krieg ist öde
Wir schreiben das Jahr 2016: Nach 
einem Atomkrieg in Saudi Arabien 
liefern sich die USA, Russland und 
Europa einen gnadenlosen Kampf 
um die letzten Ölreserven des Pla-
neten. Mehr brauchen Sie über 
die Hintergrundgeschichte von 
EndWar nicht zu wissen. Nach sie-
ben zusammenhanglosen Tutori-
al-Missionen gibt sich die nichtli-
neare Kampagne ohnehin kaum 
Mühe zu erklären, wer gerade 
warum gegen wen kämpft; statt 
Identifikationsfiguren oder erhel-
lenden Zwischensequenzen à la 
World in Conflict bekommen Sie 
schmucklose Einsatzbesprechun-
gen und charakterlose Gegner vor-

gesetzt. Die lahme Präsentation 
setzt sich auf dem Schlachtfeld 
fort, handlungsgetriebene Missio-
nen mit Haupt- und Nebenquests 
suchen Sie vergebens. Stattdes-
sen gilt es, in stets gleich ablau-
fenden Skirmish-Gefechten ent-
weder alle Feindeinheiten zu ver-
nichten, spezielle Gebäude ein-
zuebnen oder die Hälfte aller stra-
tegischen Punkte für mehrere Mi-
nuten zu halten. Doppelt ärger-
lich: Weil sich die Frontlinie auf 
der Weltkarte zwischen den Missi-
onen laufend hin- und herbewegt, 
müssen Sie bereits gewonnene 
Schlachten gelegentlich erneut 
schlagen. Das löst Dawn of War 2 
dank seiner komplexeren Kam-
pagnenstruktur besser. 

Krieg ist schnell
Die eigentlichen Gefechte erin-
nern stark an World in Conflict. 
Statt erst mal Gebäude hochzu-
ziehen, ordern Sie über klar struk-
turierte Menüs kleine Einheiten-
Grüppchen, die Sekunden später 
aufs Schlachtfeld geflogen wer-
den. Jede der drei Parteien greift 
auf sieben (detaillierte und nett 
animierte) Truppentypen zurück, 
jeweils mit speziellen Vor- und 
Nachteilen. So ballern zum Bei-
spiel Hubschrauber am liebsten 
Panzer zu Klump, werden aber 
ratzfatz von Raketen-Pionieren 
aus dem Himmel geschossen. Die 
Einheiten-Balance ist auf gutem 
Niveau, nur der Nutzwert der stark 
gepanzerten Führungsfahrzeuge 
schwankt je nach Fraktion. Wäh-
rend die USA- und Russland-Vari-
anten nur halbwegs brauchbare 
Drohnen ins Gefecht schicken, 
zerlegt der europäische Koloss 
dank seines zusätzlichen Lasers 
selbst größere Panzergruppen in-
nerhalb weniger Sekunden.Bereits nach ein paar Spielstunden ist Ihre Armee viel zu mächtig für die maue Gegner-KI. 

Das Programm missversteht über das Mikrofon gegebene Sprachbefehle nur selten (links oben). 

Technik-Check
DVD-XL

Maus vs. Stimme: EndWar ist das erste 
Strategiespiel mit Sprachsteuerung. 
Dafür hapert es beim Ubisoft-Titel an 
anderen, elementaren Stellen.

Tom Clancy’s 
EndWar

Test

90 Tom Clancys erster Roman hieß Jagd auf Roter Oktober (1984) und wurde sechs Jahre später mit Sean Connery und Alec Baldwin verfilmt. GameStar 05/2009
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Daniel Matschijewsky: 
»Hey, das spielt sich ja 
wie World in Conflict!«, 
rufe ich begeistert. Doch 
schon nach wenigen 
Stunden macht sich 
 Ernüchterung breit.  
Die Kampagne dümpelt 
lahm vor sich hin, immer wieder löse ich die-
selben Aufgaben. Zwar motiviert das Upgrade-
System, und auch die Einheitentypen verlan-
gen taktisches Fingerspitzengefühl. All das 
macht das anderthalb Jahre alte World in Con-
flict aber besser. Insbesondere an der Balance 
muss Ubisoft dringend noch arbeiten. Immer-
hin ist die das wichtigste Argument für ein Tak-
tikspiel, das auch online Spaß machen soll. 

Taktik Light

danielm@gamestar.de

Die Kamera setzt die Gefechte zwar hübsch in Szene, lässt eine vernünftige Übersicht aber oft vermissen. (1680x1050, volle Details)
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Echtzeit-Taktik im Schatten von world in conflict.
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Å passende Schlachtgeräusche Å gute deutsche Sprecher  
Í lahme, teils unpassende Musik
Å ausgeglichene Parteien Í generell zu leicht  
Í manche Einheiten übermächtig Í Upgrades zu stark
Å Originalschauplätze Å zahlreiche Funksprüche  
Å packende Schlachten Í keine Identifikationsfiguren
Å coole Sprachsteuerung Å nützliche Tastenkürzel  
Å durchdachtes Interface Í eingeschränkte Kamera
Å viele Karten Å Multiplayer-Kampagne Å große Weltkarte  
Í künstlich in die Länge gezogen
Í auf Dauer öde Missionsziele Í Karten-Recycling  
Í keine Skriptsequenzen oder Überraschungen
Å setzt auf gut gemischte Armeen Í Infanterie holzdoof  
Í spult die immergleichen Routinen ab
Å motivierendes Upgrade-System Å jede Einheit nützlich  
Í Spezialtalente nicht unbedingt nötig
Å spannende Ausgangssituation Í wirre Handlung  
Í mau präsentiert Í farblose Figuren
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Eroberung (4), Sturmangriff (4), Belagerung (4), Überfall (4), Kriegsschauplatz (4)
Netzwerk, Internet
nein
Im Netzwerk-Modus gelungen, online aber arg unausgewogen.
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Ubi.com (Anmeldung nötig)
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Over and out!
Die Sprachsteuerung funktioniert denkbar einfach. Ähn-
lich wie bei einem Funkgerät halten Sie die Leertaste ge-
drückt, sprechen einen Befehl und lassen die Taste wieder 
los. Textfelder zeigen hierbei an, welche Worte das Pro-
gramm verstanden hat und in die Tat umsetzt. Die Befehle 
sind stets gleich aufgebaut: Einheit X, Aktion. Wer etwa 
seine in Gruppe 1 eingeordneten Panzer 
zum Uplink B schicken will, spricht 
»Einheit 1, sichern, Bravo«. 
Selbst großangelegte Angriffe 
sind möglich, etwa aus der 
Luft: »Alle Einheiten, Hub-
schrauber, Angriff, Feind 3«.

Krieg ist unfair
Zwischen den Missionen investie-
ren Sie verdientes Geld in mehr-
stufige Upgrades. Das motivie-
rende Rollenspiel-Element schießt 
jedoch übers Ziel hinaus. Nach et-
wa zehn Spielstunden haben Sie 
die Angriffs- und Verteidigungs-
werte so stark ausgebaut, dass 
Ihre Armee den Gegner gnadenlos 
niederwalzt; teure Spezialtalente 
wie Sprengsätze oder Scharfschüt-
zen sind dann gar nicht mehr nö-
tig. Die schwache Upgrade-Ba-
lance plagt auch den Online-Welt-
eroberungs-Modus, in dem Neu-
einsteiger kaum eine Chance ge-
gen erfahrene und deshalb mit 
besseren Einheiten ausgestattete 
Spieler haben. In normalen Skir-
mish-Scharmützeln gibt’s derar-
tige Unausgewogenheiten zwar 
nicht, zum Testzeitpunkt wollte 
aber kein einziger EndWar-Besit-
zer diesen Modus spielen. Kein 
Wunder: Anders als auf der Welt-

karte werden Siege nicht in offizi-
ellen Ranglisten gespeichert. 

Krieg ist doof
Wer hingegen offline spielt und 
sich die KI als Sparringspartner 
hernimmt, kommt selbst auf dem 
obersten Schwierigkeitsgrad nur 
selten ins Schwitzen. Vor allem 
die feindlichen Infanteristen leis-
ten sich immer wieder derbe Aus-
setzer. Statt sich zum Beispiel in 
Gebäuden oder hinter Barrika-
den zu verschanzen, lassen sich 
die Fußsoldaten auf offenem Feld 
niederballern oder rennen ohne 
Rücksicht auf Verluste durch geg-
nerische Verbände zum nächsten 
strategisch wichtigen Punkt. Un-
freiwillig knifflig wird das Pro-
gramm nur durch seine einge-
schränkte Übersicht. Anders als 
in World in Conflict dürfen Sie 
nicht frei übers Schlachtfeld flie-
gen. Stattdessen klebt die Kame-
ra immer an der jeweils markier-
ten Einheit und lässt sich nur in-
nerhalb eines kleinen Radius 
drehen und neigen. Auf Tasten-
druck dürfen Sie zwar in eine 
stark herausgezoomte Drauf-
sicht wechseln, durch abstrakte 
Farben und fehlende Details las-
sen sich aber auch hier kaum ver-
nünftige Befehle erteilen. Abge-
sehen davon macht EndWar in 
Sachen Bedienung alles richtig. 
Dank simpler Symbole erkennen 
Sie stets, welche Einheit gerade 
wo was tut, und durch nützliche 
Tastenkürzel erteilen Sie in Win-
deseile wichtige Befehle. Es 
bleibt also genug Zeit, zwischen-
durch mal wieder zum Mikrofon 
zu greifen. Denn obwohl die 
Sprachsteuerung in den Taktik-

Gefechten keine Vorteile bringt, 
macht sie Tom Clancy’s EndWar 
dennoch zu einem besonderen 
Spielerlebnis. DM
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