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Im rauchenden Tempel gibt’s Priester und Upgrades, schade, dass er gleich einstiirzen wird. Die orange-griine Linie links oben markiert die Territorien-Grenze.

Rise of Empires, Age of Nations
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EMPIRE EARTH 2

Mal wieder geht’s in historisch angehauchten Echtzeit-Schlachten quer durch die Menschheits-
geschichte. Doch sinnvolle Ideen heben diesen Titel aus dem Epochenhuipf-Einerlei.

S U schmeckt der Sieg!
Eben noch standen die
feindlichen Truppen vor den To-
ren unserer Stadt, jetzt liegt ihre
Heimatsiedlung in Triimmern.
Mit einem Angriff aus dem
klammheimlich von uns erober-
ten Nachbarterritorium hatte der
Gegner nicht gerechnet. Hinter
seinem Riicken haben wir dort
ein zweites Stadtzentrum nebst
Kasernen gebaut und uns in die
nachste Epoche hochgeforscht.
Denn nur wer im Echtzeit-Strate-
giespiel Empire Earth 2 konse-
quent expandiert, hat gegen

Computer- und menschliche
Gegner eine Chance. Mit einer
frithen Version haben wir aus-
probiert, wie Territorien, Blirger-
Manager und Kartenmalereien
in der Praxis funktionieren.

Territorial-Konflikte

In Empire Earth 2 treten reale
Parteien — zum Beispiel Ameri-
kaner, Deutsche oder Koreaner —
gegeneinander an, um ihre Ge-
schichte nachzuspielen (drei
Kampagnen) oder sich in wich-
tigen Gefechten wie der Inva-
sion in der Normandie zu klop-

pen (Szenarios). Sdmtliche
Schlachtfelder sind dabei in
rund 20 Territorien unterteilt.
Die sollte man tunlichst erobern
und fiir die eigene Partei einfér-
ben. Nur dann diirfen wir dort
eine weitere Siedlung errichten
und Soldaten ausbilden. Das
zwingt uns in den Probepartien
zu aggressiver Expansion —wer
trodelt, dem schnappt der Feind
die schonsten Gebiete weg. Und
eine Ruickeroberung ist wegen
der widerstandsfahigen Gebéu-
de in Empire Earth 2 mit hohen
Verlusten verbunden.
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Schnelle Eroberer und militarisch
oder wirtschaftlich besonders er-
folgreiche Spieler bekommen fiir
kurze Zeit die so genannte Krone
fiir einen der drei Bereiche spen-
diert. Die verschafft handfeste
Vorteile, etwa einen Bonus auf
alle Angriffswerte oder effektive-
ren Rohstoffabbau.

Unter unsrer Knute

Einer lungert faul rum, ein ande-
rer tut das Falsche, ein dritter
steht der Armee im Weg - die
Untertanen-Verwaltung ist in
den meisten Echtzeit-Strategie-
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spielen ein mithsames Geschaft.
In Empire Earth 2 erledigt der so
genannte Bilirger-Manager die
lastige Aufgabe, den die Ent-
wickler elegant ins Interface in-
tegriert haben: Wenn Sie mit der
Maus Uiber die Rohstoffangaben
fahren, zeigt der Mauszeiger, wie
viele Biirger die Ressource gera-
de fordern. Ein Linksklick zieht
Arbeiter ab, ein Rechtsklick teilt
Faulpelze diesem Job zu. In der
Praxis hat uns diese Methode
viel lastige Sucherei erspart, wir
konnten uns voll auf die Kdmpfe
konzentrieren.

Jede der drei Kampagnen hat acht Missionen.
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eanische General Kim Yu-Sin hebt per Kommandoaura die Kampfkraft der Soldaten.

Im Karten-Manager entsteht ein Schlachtplan.

Tiefergelegte Ritter

Wie in Empire Earth gibt’s auch
im zweiten Teil Einheiten-Up-
grades. Allerdings verbessern
Sie nicht mehr einzeln Angriffs-
oder Verteidigungswerte, son-
dern in drei Stufen gleich den
ganzen Kampfer —eine sinnvol-
le Vereinfachung gegeniiber
dem fitzeligen Truppen-Tuning
des Vorgangers.

Da Empire Earth 2 rund 10.000
Jahre Erdgeschichte abdeckt,
fallt die Einheitenvielfalt riesig
aus: Von Keulenschwingern
uber Panzer bis hin zu Kampf-
Mechs ist alles auf dem Schlacht-
feld vertreten, was Schaden an-
richten kann. Wir sind gespannt,
ob die Entwickler da die Balance
hinkriegen. An der miissen sie
ohnehin noch arbeiten, momen-
tan sind die Kampagnen viel zu
schwer. Schon in der ersten Ko-
reanermission etwa tiberrennen
uns Rauber hoffnungslos, weil
wir nicht 100-prozentig effektiv
aufbauen und forschen.

Pinseln fiir den Sieg

Bei unserem Entwickler-Besuch
im August war die innovative
Schlachtplan-Karte zwar schon
ins Spiel eingebaut, sie funktio-
nierte aber nur rudimentér. In
der aktuellen Version von Empire
Earth 2ist es dagegen eine Freu-
de, sie zu benutzen. Mit ein paar
fixen Mausklicks ziehen wir Pfei-
le und beschriften die Karte fiir
unsere Verbilindeten. Praktisch:
Am rechten Rand konnen wir
wie vom Hauptbildschirm ge-
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cenre: Echtzeit-Strategie
Termin: April 2005

Entwickler: Mad Doc
Status:

wohnt Arbeiter umverteilen, un-
ten rechts wird stets eine
Schlachtfeld-Ansicht eingeblen-
det. Dieses Fensterchen gibt’s
auch in der normalen Spielan-
sicht, dann behalten wir damit
wichtige Punkte auf der Karte
im Auge. Bis zu sechs Kamerapo-
sitionen diirfen Sie per Tasten-
druck festlegen und anspringen,
auf Wunsch werden sie stindig
durchgewechselt. Schliellich
missen potenzielle Weltherr-
scher ihren Mitbewerbern scharf
aufdie Fingerschauen. 4/
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Markus Schwerdtel: »Mein erster Gedanke bei der Ankiindi-
gung von Empire Earth 2: >0h nein, nicht noch ein Epo-
chen-Strategical!« Doch die aktuelle Version hat mich
angenehm Uberrascht: Die neuen Elemente funktionieren
prima, vor allem die umk&mpften Territorien bringen Pfef-
fer ins Spiel. Da stért es mich auch gar nicht, dass Ressour-
censammeln und Forschung sehr konventionell laufen. Nur

die Balance miissen die Mad Docs noch richten.« i E‘
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