Empire Earth

Multiplayer Leitfaden

Prolog:

Mein Name ist Alexander „oPPonent“ Leitloff und ich spiele jetzt seit knapp über einem Jahr das Computerspiel „Empire Earth“. Nie habe ich einem Computerspiel mehr Zeit und Aufmerksamkeit gewidmet, nie war mir das Spielerische so wichtig. 

Empire Earth fokussiert das 1on1 Multiplayer-Spiel genauso wie das Teamspiel und damit ist EE das einzige Spiel diesen Genres. 

Wegen der riesigen taktischen Möglichkeiten habe ich mich auf das Teamspiel fixiert, obwohl ich das 1on1 Spiel auch gut beherrsche.

Im Gegensatz zu anderen Echtzeit-Strategie-Spielen, können die Gefechte in EE sehr früh beginnen und durch diese Möglichkeit ist man gezwungen, sich selbst schnell verteidigen zu können. Die Zeit reicht meist grad einmal aus, um das Holz für eine Fabrik abzubauen und sich auf einen Rohstoff zu konzentrieren. Deshalb ist es in jedem Fall immer am Besten sich zu Beginn genau auf einen Einheitentyp zu spezialisieren, bevor man seine Wirtschaft (Eco) soweit aufgebaut hat, um auch problemlos weitere Typen hinzuzufügen. 

Ich versuche alle Möglichkeiten die uns Empire Earth bietet zu erkennen und auch einzubauen und das sind unzählbar viele. Jedoch lässt sich mit Denkanstössen durch meinen Leitfaden, oder durch offene Sichtweise in den Online-Spielen, selbst viel erkennen und neu-/verändert wieder umsetzen.

Dieser Leitfaden richtet sich an alle interessierten Spieler der eingespielten “Random, Turnier-niedrig“ Spielweise. Längst nicht alle Taktiken und Spielweisen sind von mir entwickelt oder umgesetzt worden, aber ich habe viel improvisiert und einiges wurde sogar von mir oder den Spielern meines Clans (starComa) erstmals gespielt. Es sind Ideen, welche ich entweder kurz vor dem Einschlafen, beim Sport oder unter der Sonnenbank ausgebrütet hatte.

An diesem Punkt muss ich den Clan „Specialists in Action“ erwähnen, welche auch das deutsche EE-Spiel sehr vorrangebracht hatten,

und auch

unzählbar viele Einzelspieler in den Staaten, welche anfangs gute Ideen umgesetzt haben und damit dem Spiel Empire Earth immer wieder neue Möglichkeiten spendiert hatten.

Über alle von mir aufgezeigten Strategien in diesem Leitfaden lässt sich natürlich diskutieren und streiten. Ich habe leider nur die Möglichkeit alles aus meiner Perspektive und meinen Erfahrungen zu schildern aber die praktische richtige Umsetzung hat meist zum Sieg geführt und das gibt mir einen sehr sicheren Standpunkt.

Ich möchte darauf hinweisen, das Empire Earth trotzdem sehr stark auf die Spots und die Landschaft ausgerichtet ist und nicht immer alles so laufen kann, wie man e sich theoretisch vorstellt.

Viel Spaß

Das Teamspiel:

2vs2, 3vs3 oder 4vs4 mit steigender Anzahl von Spielern, steigt auch die Abhängigkeit voneinander. Wo man im 2on2 noch mit einem schwachen Partner das Spiel gewinnen konnte, sieht es mit höherer Spieleranzahl wieder ganz anders aus.

Ab dem 3vs3 sprechen wir von Wing (Aussen) und Pocket (Innen) Spielern, wobei die Aufgaben hier schon völlig unterschiedlich verteilt werden müssen. In den häufigsten Fällen nimmt sich der Pocketspieler mehr Zeit und baut sich eine stärkere Eco auf als die Wingspieler und versucht das Spiel auf Grund dessen auch zu entscheiden. 

Gefährlich wird’s natürlich wenn die gegnerische Seite sofort auf komplette Offensive geht und der eigene Wingspieler schnell fällt, hier ist es schwer, manchmal unmöglich, das Spiel noch in eine andere Richtung zu lenken.

Den Ausgleich oder die beste Reaktion auf das Verhalten der Gegner erlangt man immer durch ein gutes Erkundschaften des Feindes. Hierauf geh ich speziell noch einmal sehr genau ein. Ein Spiel kann praktisch in den ersten 10min gewonnen werden, durch ein perfektes Erkundschaften oder einfach nur durch pures Glück die richtige Unit am richtigen Ort zu haben.

Praktisch ist die Reaktion auf den Gegner immer die Beste Spielweise, aber diese Konterspielweise braucht immer etwas mehr Zeit und diese Zeit hat man meist nicht. Wir müssen also meist zu Standardtaktiken greifen und hoffen dass der Gegner dasselbe Ziel verfolgt. In 95% der Fälle wird so gespielt.

Standardtaktiken können spontan erfolgen oder geplant werden. Bei einer geplanten Spielweise ist die Reaktion immer einfacher als bei einem Spontanspiel. Um ein Spontanspiel erfolgreich umsetzen zu können, muss man selber einfach der bessere Spieler sein oder den Zufallsmodus an Gelände und Spots von Empire Earth ausnutzen.

Standardtaktiken können aber auch zu einem spontanen Verlust eines Spieles führen indem die Standardspielweise des Gegner der komplette Konter zu unserer Spielweise ist.

Bsp: 2mal Schere und 2mal Papier schlägt 4mal Papier

Standardtaktiken müssen sehr gut gewählt werden, bei Empire Earth kann alles gekontert werden und deshalb muss eine Taktik gewählt werden, mit der man auf alles vorbereitet ist. Auf das eine besser und auf das andere womöglich schlechter, aber bei Empire Earth haben sich bewährte Taktiken durchgesetzt, diese Taktiken und neue Ideen werde ich noch aufzeigen.

Der feine Unterschied zwischen 1vs1 und Teamspielen ist der Fakt, dass wir zu 90% immer genau wissen wo der Feind sein Lager hat. Dieser Vorteil für beide Parteien spiegelt sich in der Spielweise wieder. Die Gefechte beginnen früh und wenn man auf Foodunits setzt, schafft man es kaum eine stetige Bürgerproduktion aufrecht zu erhalten. Man muss mit dem Gedanken davon wegkommen vor allem in späteren Zeitaltern, sobald  die Produktion beginnt, Kampfeinheiten(Units) für Bürger weichen zu lassen. Primär müssen immer Units gebaut werden.

Wichtig:  Das Erkundschaften des Feindes, Spielweise mit eingespielten Standardtaktiken, Unitproduktion steht im Vordergrund

Spielweisen

2vs2:

Kommunikation ist alles, bei einem 2vs2 können 2 separate 1on1s gespielt werden (bei 2 guten 1on1 Spielern sehr empfehlenswert) oder es kann mit Tricks gearbeitet werden. Ein ständiger Gegnerwechsel ist hierbei eine höchst effektive Taktik. 

Vorrausetzung: Beide Spieler bauen unterschiedliche Einheitentypen, hierbei sollte bevorzugt die dominierende Unit des jeweiligen Zeitalters von dem einen und der direkte Konter von dem anderen gebaut werden. In den einzelnen Zeitaltern werde ich auf die speziellen Einheitentypen eingehen.

Beim ständigen Gegnerwechsel wird dem Feind nicht ermöglicht sich auf eine Strategie einzustellen, sobald der Gegner seine Produktion verändert, sollte ein weiterer Angriff des Teampartners erfolgen. Mit dieser Taktik haben schon ersichtlich schlechtere Spieler gegen bessere gewonnen.
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3vs3:

Unberechenbar, anders kann man ein 3vs3 nicht bezeichnen. Wenn nicht sofort jeder auf seinen Gegner geht und massiv attackiert kann alles passieren.

Die Ursache ist der Freiraum, den man unbewusst seinen Gegenspielern lässt. Sollte ein Doppel an einem einzelnen Verteidiger scheitern, sollten sich sofort alle Teamspieler auf einen gegnerischen Angriff einstellen.

Die beste Vorsichtmaßnahme ist ein Tower in jedem Lager um den Gegner zumeist kurz aufhalten zu können.

Aktivität ist das Geheimwort um selber die Oberhand zu bekommen. Kein Gegner sollte zur Ruhe kommen und ständiges Raiden sollte den Gegner davon abhalten selbst in die Offensive zu gehen.

Beim einem 3vs3 mit Doppelspiel sollten die Wingspieler bevorzugt auf den stärksten Einheitentyp der jeweiligen Epoche gehen und der Pocketspieler auf den direkten Konter dazu.

In den späteren Zeitaltern sind Lufteinheiten oder ein Spieler, welcher sich auf deren Konter fixiert unausweichlich.

Bei einem 3vs3 mit direktem Gegnerangriff sollte jeder Spieler vor allem in den frühen Zeitaltern versuchen, sich optimal auf den Gegner einzustellen.
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Bei einem direktem Gegnerangriff sollten vor allem Strategien gewählt werden, bei dem der Gegner sich keine Zeit schaffen kann seine Units mit einem Teamkameraden zu bündeln. Ständiges Raiden und dem Gegner vor allem zeigen, dass seine Basis direkt bedroht wird werden ihn überzeugen, seine Units nicht quer über die Karte zu bewegen um einen Kameraden zu helfen. Dieses Spiel ist besonders Zeit und Mikrointensiv, aber auch sehr effektiv, wenn die eigenen Spieler im Einzelnen besser sind als die des Gegners.

Tricksen:

Sollte der Pocketspieler geplant anfangen mit einem der Wingspieler zu doppeln, ist die gegenüberliegende Seite und der Pocketspieler selbst massiv gefährdet.

Bei einem ungünstigen Doppel von der anderen Seite fällt der alleingelassene eigene Spieler und das Spiel ist schon fast entschieden.

Bei einer solchen Zufallssituation ist die Frage welche Seite mehr Erfolge einspielt um das Spiel erfolgreich weiterspielen zu können.

Wir müssen also Wege finden die Seite so zu stabilisieren, dass unser Doppel und unsere alleingelassene Seite nicht sonderlich gefährdet werden.
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Towern und zusätzlich Stein für den anderen Wingspieler wäre eine gute Möglichkeit.

4vs4: 
Die Königsklasse des Empire Earth Teamspiels ist auch die Taktikintensivste aber berechenbarste. Sie ist die eigentlich einzige wirkliche Teamspielvariante in Empire Earth, da man als Einzelspieler gegen ein eingespieltes Team fast nichts ausrichten kann. Als meistgespielte und durchgesetzte Standardvariante Spielen jeweils jede Seite des 4köpfigen Team (Wing- und Pocketspieler) zusammen gegen die andere. 

Man ist als Wingspieler auf sein Pocketspieler angewiesen und direkt danach auf die andere Seite, denn wenn diese fällt, bleibt einem meist nur noch wenig Zeit noch hinten zu verteidigen.

Spiele können meist zu diesem Zeitpunkt nur noch gewonnen werden, wenn die eigene Seite am Gegner so viel Schaden angerichtet hat wie der Gegner auf der eigenen, gegenüberliegenden Seite.

Units werden meist bei dem vorderen Spieler in der Basis gesammelt damit der Gegner möglichst massiv gedoppelt wird, welcher selbst doppelt verteidigt oder attackiert.

Aktivität ist hier wieder das Zauberwort. 
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Besonders in späteren Zeitaltern, wo die Einheitentypen eine größere Zerstörungskraft haben und man eine gegnerische Eco sehr schnell, sehr viel Schaden verursachen kann ist es möglich, wieder mit dem direktem Gegnerangriff zu arbeiten. Problem hierbei sind die langen Laufwege bei einem 4on4, welche man aber mit Offensiv Produktionsgebäuden überbrücken kann.
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Vor allem in Zeitaltern, wo die Standardtaktik des Gegners und das verbundene Produktionsgebäude, welches der Hintermann zu bauen hat um den nötigen Support zu liefern, nur einen Einheitentyp zum Produktzieren zulässt (z.B. Lufteinheiten) kann diese Taktik sehr stark sein.

Man kann sich selber mit Erkundschaften gegen diese Taktik verteidigen. Nur selten towert der Hintermann sein eigenes Lager sehr früh, wenn überhaupt.

Bei der Taktik über den Direktangriff sind die Pocketspieler am Zug das Spiel zu machen, sollten Ihre Angriffe fehlschlagen, ist es nur noch schwer gegen die späteren kombinierten Angriffe des Gegner anzukommen.

Riskant:

Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt was man in einem 4vs4 alles versuchen könnte, jedenfalls müssen immer die Erfolgsaussichten im Vordergrund stehen. Wenn ich als Pocketspieler mit meinem Wingspieler zusammen den gegnerischen Wingspieler früh rushe und der gegnerische Pocketspieler uns danach beide überrennt(fliegt), dann ist die Idee mit wenig Ruhm gekürt. 
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Bei dieser Idee handelt es sich um ein Offense Produktionsgebäude, welches ein Hinterspieler zwischen den beiden gegnerischen Pocketspielern errichtet, welche eine Standardtaktik spielen in der beide dieselben Einheiten produktzieren. 

Die Umsetzung muss natürlich eingespielt sein aber bei erfolgreichem Einsetzen dieser Strategie schafft man beide Pocketspieler des Gegners entweder komplett auszuschalten oder stark zu schwächen. 

Die Umsetzung muss schnell passieren. Das bedeutet auch spätestens zum selben Zeitpunkt wenn unser Wingspieler den nötigen Support erwarten würde. Wir bauen natürlich den direkten Konter zu den gegnerischen Pocketspielern auch wenn unser Wingspieler auf dieselben Units setzt.

Zu näheren Umsetzungsmöglichkeiten werde ich in den einzelnen Zeitaltern eingehen, diese Strategie ist nicht für alle Epochen geeignet.

Das T steht auch in dieser Skizze wieder für den Tower, welcher die 3 Spieler schützen soll, welche direkt betroffen wären wenn der Gegner durch unsere gewählte Strategie mehr Handlungsfreiheit hat.

Wichtig:  Standarttaktiken zurechtlegen, seinen Vordermann schnell und effektiv supporten

Richtungsweisende neue Standardtaktik?

Wenn wir uns einmal fragen warum sich die 4vs4 Taktik mit 2 separaten Seiten, welche für sich kämpfen durchgesetzt hat, dann ist es sehr leicht nachvollziehbar. Die Koordination zwischen 2 Spielern ist recht einfach auch wenn diese Spieler nicht aufeinander eingespielt sind. Einer sagt seine Einheitentyp und der andere meldet einen anderen, das klappt immer gut und funktioniert auch in der Umsetzung.

Außerdem wären die Laufwege bei einem 4vs4 einfach zu lang, wenn man früh einen Trippel versuchen würde und die Gefahr für den alleingelassenen Spieler zusätzlich viel zu hoch, jedenfalls im frühen Spiel.

Allerdings ist der Erfolg bei einem Trippel nur wirklich im frühen Spiel gewährleistet, außerdem könnte genau dieser 3te Spieler die nötigen Kontereinheiten produktzieren um das Spiel zu gewinnen.

Wir hätten 3 verschiedene Einheitentypen zu Beginn des Spiels, aber nur jeweils 2 verschiedene auf jeder Seite, was wieder das Scheitern für diese Aktion wäre.

Problem: Wir können nicht 2mal auf Infanterie gehen, denn es gibt die Möglichkeit das der Gegner auf Panzer gehen könnte, also brauchen wir Panzerabwehr in unserem Einheitenmix.

Jedoch ist die Chance wirklich sehr niedrig, dass einer der Gegner auf Panzer gehen könnte und mit Doppel-Infanterie würden wir das Match locker gewinnen.

Wir können das Risiko dennoch nicht eingehen, denn wir versuchen wenn möglich nicht auf Zufall zu spielen.

Wie können wir also eine Strategie mit entweder 3 Einheitentypen auf einer Seite oder 2mal Dengleichen trotzdem umsetzen?
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Sollten die Pocketspieler ihre Produktionsfabriken inmitten der Map  bauen, so zentriert das sie Ihre Wingspieler zum selben Zeitpunkt erreichen, als wenn sie in Ihrer Basis bauen würden, dann könnten wir sogar noch einen weiteren Vorteil erlangen:

Jeden der Vier! Gegnerischen Spieler könnten wir zum selben Zeitpunkt erreichen und sogar doppeln. Mit der Hilfe der Wingspieler könnten wir sogar trippeln ohne uns selber zu Schaden.

Wir könnten erfolgreich auf 3mal Infanterie setzen und nur 1mal auf Panzerabwehr ohne das Risiko uns selber zu Schaden. Die Panzerabwehr wird einfach ohne Zeitverlust dahin geschickt, wo sie gebraucht wird. Auf die einzelnen Zeitalter werde ich noch eingehen.

Die wichtigsten Begriffe im Teamspiel:
Scouten: Ein Skill an sich, nichts ist am Anfang wichtiger, nichts hat im frühen Spiel mehr Bedeutung. Gescoutet wird entweder erst mit dem Hund (wird sofort als erstes gebaut) oder schon vorher kurz mit den Bürgern (alle auf eine Schnelltaste und auf Erkunden schicken, danach kurz die Zivilisation auswählen und die Bürger bei 20 – 30 Sekunden spätestens an Ihre Arbeit schicken) und danach gründlich mit dem Spürhund. 

Abhängig vom scouten sollte immer das Zeitalter sein, welches gerade gespielt wird. In frühen Zeitaltern kann man sich ruhig die Zeit nehmen den Hund mehrmals um sein Lager laufen zu lassen um zumindest jeweils 2 Spots und eine Herde zu finden. Ab der Bronzezeit – Industrie sollte man seinen Spürhund eine kurze Runde laufen lassen und danach direkt zum Feind schicken, um nicht ungünstig überrascht zu werden. 

Hierbei kann die Laufrichtung des Spürhundes uns die wertvollen Sekunden schenken! 
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Viel zu oft passiert es, dass der Spürhund mit dem Erkundungsgang entgegengesetzt den Feind anfängt und somit wertvolle Sekunden verliert.

Der Hund sollte mit dem Erkunden immer in Richtung des Feindes anfangen und dann einen Kreis ums Lager ablaufen, welche Richtung ist dabei egal.

Ab Digital – Nanozeitalter sollte der Hund unbedingt so schnell wie möglich losgeschickt werden um noch vor einem gegnerischen Turmbau die Basis zu erkunden.

Beim Feind angekommen: Erstmals war es uns wichtig den Feind überhaupt zu finden, aber das reicht uns schon längst nicht mehr, im Optimalfall brauchen wir folgende Informationen: Nahrungsspot, Herde, Gewählter Rohstoff, weitere Rohstoffspots, Anzahl der Settlements, abgebaute Menge eines Rohstoffes, Produktionsgebäude, Tower und die Zivilisation!

Ziel ist es noch vor dem Gegner selbst zu wissen, welchen Spot er als 2tes einnimmt oder welche Herde er sich bemächtigt. 

Auf die jeweiligen Zivilisationen sollte immer bei ung. 5min noch einmal geguckt werden um keine bösen Überraschungen zu erleben. Solche Überraschungen können durch frühes Towern oder sofortige Produktionsumstellung noch vereitelt werden um dem Gegner noch vor Anfang der Kämpfe selbst stark schaden. 

Wenn alles entdeckt ist, kann der Hund sich in einem Wald verstecken und zu späteren Zeitpunkten wieder benutzt werden oder er wird in die eigene Basis zurückgeschickt und erkundet das größere Umfeld.

Wichtig: Beim Erkunden des eigenen Lagers sollten unbedingt auch weitere Spots gemerkt werden. Wenn man anfängt auf einen 2ten Spot zu gehen und inmitten der Hektik noch anfängt diesen schnell zu suchen, können schmerzhafte Fehler passieren oder wertvolle Sekunden verloren gehen. Das sogenannte Exen sollte schnell passieren.

Towern:
An sich auch ein eigener Skill, denn das platzieren eines Towers kann über Gewinn oder Verlust eines gesamten Spieles entscheiden. Wenn wir unsere 210 Stein bereit sind zu verbauen und einen Tower setzen möchten, müssen wir uns ganz genau überlegen was dieser Tower bewirken soll. Ein Tower garantiert uns niemals kompletten Schutz, er garantiert uns nicht einmal den Schutz in den ersten 5minuten aber er verschafft uns, wenn er gut gesetzt ist wertvolle Sekunden oder sogar die Unitübermacht mit der wir den Feind auskontern können.

Wir müssen uns also im Klaren sein, welchen Zweck dieser Tower erfüllen soll und müssen ihn demnach bestmöglich einsetzen.

Der Offensiv-Tower: Anfangs die stärkste Waffe im Spiel, kann ein Offensiv-Tower einen kompletten Gegner ausschalten oder sehr stark schwächen. Man kann davon ausgehen, dass in seiner kompletten Produktion eine starke Zeitverzögerung steckt. Der Offensiv-Tower sollte wenn möglich immer an den wichtigsten Rohstoff für den Feind eingesetzt werden. Den wichtigsten Rohstoff erkennt man meist schon über die Zivilisation (z.B. Franken, Nahrung).

Die Erfolgschancen für ein Offensiven-Tower sind bei einer gegnerischen Zivilisation ohne verbesserter Gebäudereichweite (Österreich) oder sogar ohne Settlement bei dem betreffendem Spot sehr hoch.

Der Blocktower: Er verschafft uns die wertvollsten Sekunden im Spiel, richtig gesetzt zwingen wir den Gegner unser Lager komplett zu umlaufen oder seinen Angriff abzubrechen. Er ist besonders hilfreich, wenn wir die Kontereinheit zum Gegner produktzieren, welche aber leider etwas länger dauert. 
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In Digital und Nano kann dieser Tower außerdem, wenn er früh gesetzt wird, sofort den gegnerischen Spürhund ausschalten und uns somit einen taktischen Vorteil verschaffen.

Der Defensivtower: Der meist falschgesetzteste Turm im gesamten Spiel, er dient immer mehr als Beobachter und kurzer Stopper für gegnerische Armeen, sowie Abwehr für kleinere Raidings.

Gute Spieler verlegen Ihre gesamte Wirtschaft auf einen Punkt in der Basis, wo gleichzeitig auch die Einheitenproduktion hingelenkt wird. Ein einzelner weiterer Spot oder ein unscheinbarer Durchgang in die eigene Basis wird mit dem Defensivtower geschützt. Bei einem Raiding brauchen hier die Bauern, im Normalfall, nicht weggezogen werden. Die gesamte weitere Wirtschaft ist durch eine starke Bürgerverteidigung gesichert. Natürlich wird es mit steigendem Zeitalter auch immer schwieriger die Basis zu verteidigen.

Defensivtower: 
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Der Tower deckt hier unseren einzelnen Nahrungsspot, die eigenen Truppen übernehmen die Verteidigung an einer anderen Stelle in unserer Basis.

210 Stein richtig angelegt: Ich werde auf die Donatentaktiken noch näher eingehen, dennoch ist Stein der schlechtgehandhabteste Rohstoff. Es lässt sich so viel mehr und sinnvolleres damit machen als einen Turm zu bauen. Baut den Turm also immer nur wenn es zwingend notwendig ist, ansonsten würde ich immer auch Häuser oder auf ein Hospital ausweichen. Wichtig: Bei einem 4vs4 wird im seltensten Fall von jedem sein Steinvorrat verbaut, solltet ihr etwas brauchen, auch wenn’s nur 2 Häuser sind (20% Verteidigung) dann fragt einfach in die Runde.

Aktivität: Teamspiel ist abhängig von der Aktivität der einzelnen Spieler. Die besten 1vs1 Spieler in Empire Earth müssen nicht gleichzeitig die besten Teamspieler sein und der Maßstab, nachdem für mich ein guter Teamspieler gemessen wird, ist seine Aktivität im Spiel. Unzählbar viele Truppen, welche zum Schutz in der eigenen Base stehen, bedeuten nichts in einem Spiel.

Für den Aggressor wird der stark verteidigte Gegner ganz einfach ausgelassen und für den Verteidiger sind die Frontlinien nicht mehr übersichtbar. Sollte sich eine Seite zurückhalten, muss die andere Seite mit Störangriffen(Raidings) und ungleicher Gegnerverteilung rechnen. Wenn eine Seite fallen sollte sind die Angriffe der gegenüberliegenden Seite selbstverständlich, jedoch mit zwei voll intakten Spielseiten, ist diese Situation ein reines Versagen der inaktiveren Spielseite.

Wenn eine Seite sofort so stark doppelt dass der Gegner damit beschäftigt ist seine Base zu verteidigen und sein Pocketspieler den gesamten Support zur Verteidigung schicken muss, dann wird der Gegner nicht die Zeit oder den Mut haben, woanders überraschend anzugreifen.

Mit wachsender Aktivität, wächst auch die Chance der Gegner einen Fehler zu begehen, welchen man sofort ausnutzen könnte um die Unitübermacht zu erhalten.

Minimap: Kleine Map und unglaublicher Nutzen, erfahrende Spieler haben die Minimap so intensiv im Auge, wie die Gesamtübersicht. Die Minimap hilft uns gefahren sofort zu erkennen und schon vorher Wege zu finden sie effektiv zu bekämpfen.

Wir erkennen sofort feindliche Einheiten im befreundeten Gebiet und den Vorstoß oder Rückfall der Teamkameraden.

In jeder Konfrontation, welche uns auch nicht direkt betrifft (noch nicht), lohnt es sich zumindest zu überblicken auf welchen Einheitenmix der Gegner setzt und wie direkt wir betroffen wären.

Ein gegnerischer kleiner Raiding Trupp, welcher durch das Lager eines Teamkameraden zieht, bedroht genauso stark unser Lager wie die unserer Teamkameraden.

Gelände: Von den meisten Spielern völlig unterschätzt, hat das Gelände schon sehr oft über Sieg oder Niederlage eines Teamspieles entschieden. Wir müssen hier unterscheiden auf welche Einheitentypen wir setzen und dann entscheiden ob wir den Weg über die Berge oder den durch die Täler wählen. 

Einheiten mit Distanzangriffen verfügen mit jeder Zivilisation und in jeder Lage über einen hohen Standardbergbonus, welcher ein Gefecht zwischen gleichstarken Truppenteilen immer zu Gunsten des Bergspielers entschieden wird.

Nahkampfeinheiten verfügen über keinerlei Bergbonus und sollten jedes Gefecht mit Fernkämpfern auf Bergen unbedingt meiden. Sollten wir unsere Truppen über die Map zu einem Feind schicken, sollte unbedingt jeder Berg auf der Route genutzt werden um mit Glück die gegnerischen Truppen vom Berg hinab zu erwischen. 

Befinden wir uns selbst unterhalb des Berges, sollte auf jeden Fall der Kampf vermieden werden.

Berge innerhalb der eigenen Basis müssen sofort besetzt werden, bevor der Gegner die Stellung beziehen kann. Hier wäre ein Turm oder der Sammelpunkt unserer Produktionsfabriken sehr sinnvoll. 

Es gibt Zivilisationen, wie Spanien mit zusätzlichem Bergkampfbonus, Distanzeinheiten mit Bergbonus dieser Völker sind so stark, dass sie selbst ihre Kontereinheiten leicht vernichten können.

Wälder und unzugängliche Passagen sollten unbedingt schon zu Anfang des Spieles um das Lager herum genau erkundet werden. Das Lager sollte immer die die unzugängigste Richtung gebaut werden um mehr Schutz zu gewährleisten und das Towern auch zu versinnvollern.

Mauern muss nicht immer nur von schlechten Spielern gemacht werden, bei einem wirklich übersichtlichen Lager mit vielen kleineren Zugängen ist es durchaus sehr sinnvoll die Zugänge zu versperren und zusätzlich mit Häusern zu arbeiten.

Unzugängige Stellen in der gegnerischen Basis haben ebenfalls einen sehr hohen Stellenwert, jeden überflüssigen Weg, welchen wir auch ganz speziell am Anfang des Matches laufen verschafft dem Gegner mehr Zeit und senkt unsere eigenen Erfolgschancen. 

Mikromanagement: Der wohl wichtigste Punkt indem sich Anfänger und Fortgeschrittene Empire-Earth Spieler unterscheiden. Sollte eine größere Armee gegen eine kleinere bestehend aus denselben Einheitentypen verlieren, dann liegt das entweder an mangelnden Upgrades oder dem besseren Mikromanagement des anderen Spielers.   
Die einfachste Art des Mikromanagements ist das Center-Fire (Feuerzentrieren), bei dem man seine Einheiten anweist im Kampf immer zusammen eine gegnerische Einheit anzugreifen um sie schnell auszuschalten. Das Center-Fire ist aber nur solange wirklich sinnvoll, bis die eigene Angriffsstärke der Verteidigungsstärke der zentrierten Einheit überlegen ist. Sollten wir also zu viele Einheiten eine gegnerische Einheit angreifen lassen, dann geht zu viel Angriffsstärke verloren.
Einheiten mit langsameren Projektilen wie Pfeile oder Wurfspeere eignen sich zusätzlich noch besser zum Mikromanagement, da man den Weg der Projektile verfolgen kann und sogar mit den angezielten Einheiten ausweichen kann.

Spätere Einheitentypen, welche mit Schiesspulver oder gar mit Laser beschossen werden sollte man immer wegziehen um damit zu erreichen, dass der Gegner sie bis hinter die eigenen Reihen verfolgt. Sollte der Gegner sein Feuer auf die spezielle Einheit zusätzlich gerade zentriert haben ist dieser Bewegungsbefehl besonders wirksam.
Beim Mikromanagement in größeren Gefechten ist es immer wichtig seine verschiedenen Einheitentypen auch perfekt auszunutzen und sie bevorzugt auf die zu konternden Einheiten zu schicken oder von den Kontereinheiten des Gegners fernzuhalten.
Das Mikromanagement mit Nahkampfeinheiten ist im Gegenzug zu den Fernkampfeinheiten etwas vereinfacht, jedoch zwingend notwendig um gegen Spieler mit Fernkampfeinheiten zu gewinnen.

Wichtig ist immer bevorzugt die Panzerung und die Geschwindigkeit upzugraden um den Nahkampfbonus auch geschickt einsetzen zu können.
Sollten Nahkampfeinheiten in einen Kampf mit Fernkampfeinheiten geraten ist es immer am Besten die einzelnen Einheiten manuell auf die gegnerischen Einheiten aufzuteilen und die verletzten Einheiten natürlich abzuziehen.

Ein Tipp auch für Fortgeschrittene Spieler ist es die Einheiten Übersicht unten links am Bildschirmrand zu nutzen um im Kampfgewirr die angegriffenen Einheiten besser herauszufiltern und schnell abzuziehen.

Verletzte gegnerische Einheiten müssen bevorzugt angegriffen werden um die gegnerische Angriffsstärke schnell zu dezimieren. Durch die Maus-Over Gesundheitsbalken Funktion macht es uns Empire Earth sehr einfach auch schnell verletzte gegnerische Einheiten zu erkennen.

Diese Funktion sollte immer genutzt werden.
Im frühen Spiel kann das Mikromanagement schnell ausschlaggebend für den Spielverlauf sein. Im Kampf gegen gute Mikrospieler wird es schwierig überhaupt eine kleine Armee aufzubauen, deshalb sollte gegen einen besseren Mikrospieler auch nicht dieselbe Strategie gewählt werden.
Raiding: „Ich geh raiden“, ist ein sehr populärer Satz im Teamspiel, wird aber meist schlampig umgesetzt. Wir müssen uns erst einmal fragen was wir mit dem raiden des Feindes bezwecken wollen und wann wir es lieber nicht tun sollten. 

Das Raiding ist eindeutig auch mit der Aktivität eines Spielers zu verbinden und der Zweck sollte immer sein die gegnerische Wirtschaft so zu stören, dass die eigene auf längere Sicht gesehen stärker ist.

Raiding bedeutet nicht alle seine Truppen zu nehmen und blind in den Gegner hineinzulaufen, es bedeutet ebenfalls nicht mit den gegnerischen Truppen in der gegnerischen Basis zu kämpfen.

Beim Raiding beschränken wir uns ausschließlich um die gegnerische Wirtschaft, dabei greifen wir jeweils die schwächsten Stellen der Zivilisation bevorzugt an. Sollte unser Raiding Trupp auf Gefahr stoßen selbst vernichtet zu werden, sollten wir uns lieber zurückziehen und es erneut probieren.

Ein Raiding ist eindeutig sinnlos, wenn wir selbst unsere 3-5 Units für „nur“ 1-3 Bauern opfern.

Raiding ist ebenfalls wichtig um den Gegner einzuschüchtern, wir wollen damit signalisieren dass er sich lieber nicht in die Offensive wagen sollte, denn sonst wäre sein Lager ungeschützt. Ein weiterer sehr starker Vorteil ist das unfreiwillige Erkundschaften der gegnerischen Basis, der aktivere Spieler kann früher kontern als der passive Spieler.

Pullen: Der Begriff „Pullen“ ist noch sehr ungebräuchlich beim EE-Spielen, aber der taktische Vorteil ist gravierend und sollte schnell im Chat begrifflich werden. Beim Pullen ziehen wir die gegnerische Armee in die für uns günstigere Position. Günstigere Position können Berge, Moralreichweiten, Türme, Krankenhäuser oder gestellte Fallen mit Kontereinheiten sein.

Außerdem haben wir den Vorteil, meist nur kleinere Truppenteile des Gegners anzulocken.

Das Einheitenverhalten spielt bei dieser Strategie eine ganz große Rolle. Sollte das Einheitenverhalten auf „Aggressiv“ stehen, wäre es für uns sehr einfach gegnerische Truppenteile zu pullen. Im Gegensatz dazu könnte der Gegner mit unterschiedlichen Einheitenverhalten arbeiten, wobei wir jeweils unterschiedlich reagieren müssen. Bei gegnerischen defensiven Einheitenverhalten lohnt es sich die generischen Verbände entgegengesetzt der Formation anzugreifen und so die Units einzeln zu eliminieren ohne sofort gegen die gesamte Masse kämpfen zu müssen.  

Zivilisationen: Es dauert sehr lange, bis ein Spieler das Gefühl für eine Zivilisation bekommt. Es war vollkommen gewollt, das jede Zivilisation sich anders spielen soll, doch die genauen Vor- und Nachteile machen sich besonders im frühen Spiel bemerkt. Aggressive Völker müssen auch aggressiv gespielt werden, sonst hängt die eigene Armeestärke irgendwann eindeutig hinterher. 

Wirtschaftsstarke Zivilisationen haben ihren Höhepunkt bei rund 20 – 25 Minuten im Spiel, jeder Spieler schafft es in 30 Minuten ohne Störung eine sehr starke Wirtschaft aufzubauen, jedoch ist dies mit Wirtschaftsstarken Völker schon sehr viel früher möglich. 

Mit voranschreitendem Zeitalter werden die Wirtschaftsboni immer stärker, 20% ist nur für das erste Zeitalter ausschlaggebend.

Jagen und Sammeln ist immer einer die wichtigsten Boni für jeden Spieler, in frühen Zeiten nicht wegzudenken ist es jedoch möglich diesen Boni in mittleren und späteren Zeiten immer mehr zu umspielen. Die Start-Hippos erlauben uns hier einen wichtigen ungeachteten Vorteil auszuspielen und die Rechnung geht auch mathematisch eindeutig auf. Jagen ist immer und in jedem Fall schneller als der Abbau aller anderen Rohstoffe. Es wäre also sehr wirtschaftlich „nur“ zu jagen, doch irgendwie brauchen wir schon noch andere Rohstoffe. 

Sicher ist auf jeden Fall, dass  jeder Bürger in derselben Zeit mehr Nahrung abbaut als ein anderer einen anderen Rohstoff und dass man auf jedes Tier fast unzählig viele Bauern ansetzen kann.

Wir haben also die Chance gleich zu Beginn des Spieles das „Startwild“ so schnell wie möglich abzutragen um uns einen Nahrungsvorteil zu erspielen, zwar hat der Gegner dieselbe Anzahl an Nahrungseinheiten am Anfang des Spieles aber in welcher Zeit er den Vorteil für sich nutzt ist ungewiss. Wenn wir also das Startwild in 2min anstatt von 4min abtragen haben wir 2 Minuten Vorsprung hingegen des Spielers, welcher schon früh auf weitere Rohstoffe setzt. Zwar hat dieser Spieler schon andere Rohstoffe abgetragen aber die Zahl an gesammelten Rohstoffen insgesamt ist von uns aus auf jeden Fall höher.

Einheitenmix-(Kombo): Durch das Konterprinzip ist es in Empire Earth nur mit absoluter Überzahl möglich mit einem Einheitentyp ein Teamspiel zu gewinnen. Diese Übermacht werden wir gegen starken Gegner vor allem in frühem Spiel niemals erreichen, deshalb müssen wir uns immer Gedanken über einen Einheitenmix machen, mit dem wir dem Gegner nach dem Konterprinzip überlegen sind.

Eine Kombo aus 2 verschiedenen Einheitentypen im späteren Mix mit Artillerie oder Einheiten mit besonderen Fähigkeiten hat sich durchgesetzt, jedoch lässt sich eine Kombo aus 2 Einheitentypen auch immer durch einen einzelnen Einheitentyp in etwas größerer Masse schlagen. Aus diesem Grund müssen wir durchgehend flexibel und vorrauschauend Empire Earth spielen.

Erfahrungsgemäß hat sich immer eine Kombo aus Nah- und Fernkämpfern durchgesetzt. 

Support: Der Support von den äußeren Spielern in einem 4vs4 Teamspiel ist zwingend notwendig, Taktiken wie das Erreichen des nächsten Zeitalters oder sehr starkes Boomen sind schon längst nicht mehr aktuell und vor allem auch nicht wirksam. 

Sollte von uns als Pocketspieler kein Support oder falscher Support kommen, dann merkt das als erstes unser Wingspieler außen, danach wir um Ende unser gesamtes Team.

Gute Standardtaktiken sind weit verbreitet und meist sehr effektiv, jedoch ist das Konterspiel immer wirkungsvoller obwohl wir dabei auch genau wissen müssen, was der Gegner produziert. 

Ich rede lieber vom Doppelspiel als vom Support, denn das Spiel sollte immer offensiv und nicht defensiv gespielt werden.

Ab dem Steinzeitalter sollte der Support bis spätestens 8min erfolgen, bei wenig Aktivität auf der eigenen Seite und wachsender Bedrohung auf das eigene Lager, sollten die Einheiten zwischen den beiden eigenen Basen positioniert werden um rechtzeitig noch das eigene Lager zu verteidigen. 

Support kann außerdem in Form von Donaten oder einem Turm bzw. Mauer erfolgen.

Doppelspiel: Im Gegensatz zum einfachen Support ist das Doppelspiel schon ein kombinierter Angriff mit möglichst 2 verschiedenen Einheitentypen. Die Aggressoren bleiben dabei ständig im Gefecht und versuchen durch Ihr Mikromanagement sich gegenseitig die Kontereinheiten zuzuspielen. Ziel ist es auf jeden Fall im Angriff dem Gegner hart und schnell zu treffen, ewiges Vor- und Zurückziehen vor der Basis des Feindes verschafft ihm nur die nötige Zeit den Support durch sein Pocketspieler zu bekommen oder selbst eine Gruppe an Einheiten aufzustellen, welche stark genug ist die eigenen zu bekämpfen. 

Desto früher ein Doppel erfolgt, desto mehr Wirkung wird man damit auch bezwecken können. 

Frühe Doppel müssen abgesprochen werden, denn nicht jeder Spieler spielt auf eine frühe Unit und wird diese frühe Unit dann nicht benutzt, haben wir uns umsonst verausgabt. Manche Angriffe können nur im Doppel erfolgen, da ein einzelner Einheitentyp ausgekontert werden würde. Diese Angriffe sollten immer und auf jeden Fall gemeinsam erfolgen auch wenn die Vorbereitung etwas länger dauert. Mit dem Verlust des einen Einheitentypen hat meist auch der andere Spieler schon früh verloren.

Spätere Doppel werden immer unkoordinierter und verlieren auch Ihre eigentliche Wirkung, welche durch das gegenseitige Ergänzen bestimmt wird.

Unitübermacht: Eigentlich ist das Spiel schon knapp gewonnen sollte man ohne große Verluste die gegnerische Armee besiegen, doch die beste Umsetzung klappt danach nicht immer perfekt. Im frühen Spiel kann der Gegner sich immer noch durch einen guten Turm schützen oder er hat ganz einfach so viele Bauern, dass wir bei uns selber bei jedem Angriff mehr schaden als dem Gegner. Nachdem wir das Lager dann kurz verlassen und nach kurzer Zeit wiederkommen ist er wieder so stark geworden, dass wir uns einen erneuten Kampf mit seinem Units liefern müssen.

Im späteren Spiel wird es für den Gegner kein Problem sein seine Armee sehr schnell wieder aufzustocken oder sogar danach die direkten Kontereinheiten zu produzieren. Die Zeitpunkte der Unitübermacht müssen wir im Spiel sehr schnell erkennen und handeln. Eine der besten Möglichkeiten ist den Nachschub sofort zu zerstören und damit das Verhältnis für unsere Seite immer weiter zu verbessern. Sollten wir mit einer kleinen Übermacht an seine Produktionsgebäude herangekommen sein, welche den Konter zu unseren Einheiten produzieren tut, dann zerstören wir ihm direkt vor Ort immer wieder den Nachschub mit der Übermacht um das Verhältnis gegenüber unserem Nachschub immer weiter zu verbessern.

Sollte so was in unserem eigenen Lager passieren und wir werden in die Defensive gedrängt, dann sollte man zwingend versuchen seine Einheiten zu sammeln und zur entgegengesetzten Seite des Gefechtes zu produzieren, damit der Gegner seine zahlenmäßige Überlegenheit nicht ausnutzen kann.
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Schlüsseleinheiten: Man sollte sich ständig überlegen, welche Unit jetzt den größten Schaden beim Feind bewirken könnte oder mit welcher bestimmten Unit ich das Blatt jetzt noch wenden könnte. Empire Earth ist ein Spiel, welches von Schlüsseleinheiten besonders dominiert wird. Gegen eine sehr große Bogenarmee könnte man z.B. ein paar Steinschleudern bauen aber man vergisst es meistens oder denkt ganz einfach nicht daran. Wenn wir in Bronze oder Frühem Mittelalter mit einem Stall gegen Infanterie kämpfen müssen, dann lohnt es sich ganz einfach Kampfelefanten zu bauen oder der obligatorische Sturm in Digital und Nano gegen Unmengen an Fliegern.

Eigentlich sollte jedes Spiel in früheren Zeitaltern mit Propheten gespielt werden, denn diese Einheit kann für Ihren Preis unglaublich großen Schaden verursachen.

Einheitenverhalten: Verteidigung ist vor allem in frühen Zeitaltern immer einfacher zu koordinieren als ein Angriff, deshalb ist es aber nicht gleich klüger auch defensiv zu spielen. Die Verteidigung im eigenen Lager ist stärker da die primären Ziele immer die gegnerischen Einheiten sind, sollte wir uns im gegnerischen Lager befinden müssen wir immer stark darauf aufpassen, dass gegnerische Units auch sofort bekämpft werden. Eigene Einheiten unterbrechen Ihren Beschuss auf gegnerische Gebäude nicht, wenn sie beschossen werden. Es ist meist klüger sich immer wieder kurzfristig vor dem gegnerischen Lager kurz zu sammeln um die eigenen Einheiten zwecks Misswirtschaft nicht zu verlieren.

Eigene Einheiten, welche auf Aggressiv(Alt+A) gestellt sind verfolgen gegnerische Einheiten sogar über die gesamte Map, sollten sie genauso schnell oder schneller sein.

Sollten die eigenen Einheiten auf Defensiv(Alt+D) gestellt sein, sind sie besonders anfällig für Beschuss aus der aus der Formation schwachen Seite, da immer nur einzelne Einheiten sich im Defensiv-Modus zur Wehr setzen.

Der Defensive-Modus eignet sich besonders gut während des Aufenthaltes in Gefahren- und Problemzonen, Türme und Berge kann so geschickt ausgewichen werden ohne direkt im Geschehen zu sein.

Gegnerisches Pullen kann so perfekt verhindert werden.

Das maxen oder auch updaten von Units ist mit die wichtigste Eigenschaft von Einheiten bei Empire Earth.

Ein Angriffsupdate rechnet sich schon meist bei wenigen Einheiten, sobald die Differenz zum ursprünglichen Angriff multipliziert mit der Anzahl der Einheiten den ursprünglichen Angriffswert übersteigt.

Unsere Updates sollten sich aber stets auf die Einheitenwahl des Gegners beziehen, wenn wir z.B. mit der Konterschlageinheit gegen Distanzeinheiten kämpfen, dann wäre es sehr klug auf Geschwindigkeit und Panzerung zu legen. Aus der anderen Sicht gesehen ist der Angriff und die Reichweite vorherrschend.

Im späteren Spiel dominieren stets die Einheiten mit der größeren Reichweite, das sollte immer bedacht werden. Ab diesem Zeitpunkt kann nur noch mit großer Masse gekontert werden.

Donaten: Unter Donaten verstehen wir das Abgeben von Rohstoffen an einen anderen Mitspieler. Diese Funktion erlaubt es uns mit unserem direkten Mitspieler zusammen ganz neue Taktiken auszuprobieren.

Sehr schnelle Rushes oder sehr schnelle starke Verteidigungslinien können wir anhand der Rohstoffunterstützung durchführen.

Jede Rohstoffüberweisung kostet immer 20% Tribut, anhand eines Updates in der Universität können wir die Tributzahlung auf 10% senken.

Auf einzelne Donaten-Taktiken gehe ich in der Zeitalterübersicht ein.
Bewegungsbefehle: Im Grunde genommen ist es am wichtigsten nicht unvorbereitet in gegnerische Truppenverbände hineinzulaufen. Mit der Shift-Taste können wir bei Empire Earth Wegpunkte setzen womit wir vorrauschauend Türme und Berge umgehen können und unsere Truppen auch hinterrücks in gegnerische Basen dirigieren können. 

Formationen sind bei Empire Earth nicht dringend notwendig, da sie im Gefecht keinerlei Vorteile bringen.

Wichtig ist jedoch, das vor allem große Truppenverbände auf verschiedene Schnelltasten gelegt werden, damit die Einheiten nicht beim bewegen und späteren Angriff nacheinander aufrücken sondern die gesamte Feuerkraft sofort genutzt wird.

Bei einer Masse von z.B. 60 Bogenschützen hilft es uns nicht sonderlich weiter, wenn anfangs immer nur 6 nebeneinander anfangen zu schießen und die nächsten der Reihe nach aufrücken.

Einheiten sollten immer mit dem automatischen Angriffsbefehl(Linksklick + Strg) bewegt werden um nicht blindlings in gegnerische Verbände hineinzulaufen.
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Angriffsbefehle: Im Gefecht ist es immer wichtig den Überblick zu behalten und dies funktioniert bei Empire Earth im Vergleich zu anderen Strategiespielen sehr gut. Die Kollisions-Abfragen der einzelnen Einheiten sind sehr gut und damit gibt es fast nie ein Durcheinander während der Gefechte.

Die Shift-Taste erlaubt uns zusammen mit der linken Maustaste die Reihenfolge in welcher die gegnerischen Ziele bekämpft werden sollen auch anzugeben.

Mehr dazu auch unter Mikromanagement.

Alt+A: Aggressives verhalten, Einheiten verfolgen Ihre Feinde
Alt+D: Defensiv, Einheiten verteidigen sich aber verfolgen nicht den Feind
Alt+G: Bewachen, Einheiten verteidigen eine Position. Sie verfolgen den Feind kurz aber kehren immer an diese Position zurück.
Alt+S: Spähen, Einheiten erkundschaften die Karte aber ziehen sich bei Feindkontakt zurück.
L: Erkundschaften, Einheiten erkundschaften die Karte und greifen auch selbständig an.
Die Zeit: F11 hilft Euch zusätzlich die Lage in jedem Spiel einschätzen zu können. Erfahrende Spieler wissen genau was der Gegner zu welchem Zeitpunkt im Spiel haben könnte, dabei misst man den Gegner meist an sich selbst. Wenn man Faktoren wie: Aktivität, frühere Verluste und auch die Zivilisationswahl mit einberechnet bekommt man schon ein sehr genaues Bild darüber mit welcher Truppenstärke der Feind auftauchen könnte. 

Sollte bei einem 4on4 die eine Seite ein sehr aktives Spiel liefern, welches durch ständige Verluste auf beiden Seiten gezeichnet wird, jedoch die andere Seite in die Passivität verfällt und die Units nur gehortet werden, dann wirkt sich ein Gegnertausch oder gegnerisches Raiding durch Inaktivität sehr tödlich aus.

Wenn wir riskante Taktiken in der Offensive so wie in der Defensive probieren ist die Zeit unser größter Feind. Treffen ein Infanterie- und ein Panzer-Spieler aufeinander, dann dominiert der Infanterie-Spieler klar in den ersten 5 Minuten, wobei es für den Panzer-Spieler im eigentlichen Sinne nur darum geht die ersten 5 Minuten zu überleben.

Wenn wir und auf eine Zeitbezogene Taktik festlegen, dann ist es wichtig auch immer den Zeitrahmen einzuhalten, damit wir uns und unsere Teamspieler nicht gefährden.

Bekanntes Beispiel: Ein Infanterie-Spieler, welcher auf einen Panzerspieler trifft aber trotz seiner frühen Infanterie Units erst sehr spät angreift.

Weitere wichtige Zeitpunkte welche leicht überblickbar bleiben, sind Epochenwechsel, Hinzufügen eines 2ten Einheitentypen und der Zeitpunkt für eine ausgeprägte Wirtschaft. 
Wichtig: Die Bauzeit eines Turmes beträgt 2:30 min.
Situationseinschätzung und Berechenbarkeit des Feindes: Erfahrende Spieler können Spielsituationen erahnen und sogar schon fast korrekt angeben, vieles sind Erfahrungswerte aber vieles kann auch ein nicht sehr eingespielter Spieler erahnen und erkennen.

Bei wenig Aktivität der Spielseite zwischen Wing- und Pocketspieler lässt sich schon fast der Zeitpunkt eines Angriffes auf den hinteren Spielers Vorrausehen. Entfernte Siedlungen mit Rohstoffabbau werden mit Sicherheit nachdem sie bemerkt wurden auch geraidet und sollte der Gegner viele Truppen vor seiner Basis sammeln können wir davon ausgehen, das meist ein Angriff bevorsteht.

All diese Erkenntnisse müssen im Team unbedingt zusammengefasst werden, jedes Detail ist wichtig um den Gegner perfekt einschätzen und damit noch besser auf ihn reagieren zu können.

Wichtig: Die erste Situationseinschätzung gewinnen wir immer durch die gegnerische Zivilisationswahl.
Danach müssen wir uns mit Hilfe des Erkundschaftens vergewissern.
Zufallssituationen vermeiden: Viele Spiele in Empire Earth werden aufgrund von Zufallssituationen entschieden und auch wenn wir auch manchmal begünstigt werden, müssen wir versuchen diese Situationen auf Grund der Klarheit zu vermeiden. 

Eine immer sehr verheerende Situation sind 2 Armeen, welche aneinander vorbeigelaufen sind und sich gegenseitig die Basen zerstören.

Ein Spiel kann schon im Vorfeld schon entschieden sein wenn die Standardstrategien der einen Seite die der anderen Seite überlegen sind.

Die meisten dieser Situationen  können durch Erkundschaften verhindert oder zumindest entschärft werden, jedoch sollte man stets auf alle Überraschungen und Möglichkeiten des Feindes vorbereitet sein um perfekt darauf reagieren zu können.
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Boomen: Bewusst am Ende der wichtigsten Begriffe ist das zumindest frühe Boomen in einem Teamspiel eine der schlechtesten Strategien, die man wählen darf. Es gibt keine Ausrede für Boomen und Boomen ist auch niemals die Begründung für schlechtes Spielen. Fakt ist: Wer ein Settlement bevölkert hat kurzfristig 5 Bauern weniger, nicht nur 200 bzw. 250 Nahrung kosten sondern auch erst mal nachproduziert werden müssen und auch in der Nachproduktionsphase keine Rohstoffe abbauen können. 

Der Vorteil, welcher erspielt werden soll greift erst sehr viel später und bis dahin ist nicht einmal sichergestellt, dass man durchgehend aus 2 Towncentren produzieren kann. Ein guter Gegenspieler erkennt das 2te TC durch Erkundschaften sehr früh und kann perfekt darauf reagieren. 

Der Boom ist also meist nur von kurzer Dauer.

Der richtige Boom passiert zu einem Zeitpunkt, wo man die Nahrung und die Bauern übrig hat um sich möglichst nicht selbst durch eine Bevölkerung zu Schaden. Dieser Zeitpunkt ist meist erreicht, wenn man die erste vollbesetzte Farm hat oder auf Nahrungsunits nicht sehr angewiesen ist.

Bevölkerte Siedlungen mit 5 Bauern haben außerdem den Vorteil uns einen Mehrertrag von 2 Rohstoffeinheiten pro Abladung zu „schenken“(Gold, Eisen und Stein). Man bekommt also 17 statt 15 Einheiten gutgeschrieben.

Ende Teil 1
Vielen Dank an Marc „Schwarzy“ Schick für die Überarbeitung
