Hilfe fir verzweifelte Baumeister

Siedler 4 Mission-CD

Die Einsatze der Mission-CD zum Aufbau-Highlight von Blue Byte sind kein

Siedler 4 Mission-CD

Tipps & Tricks

Zuckerschlecken. Wir helfen Ihnen, die 21 schwierigen Auftrage zu meistern.

w em das Hauptprogramm zu leicht war, der kann
sich tiber die Mission-CD zu Blue Bytes Siedler 4
freuen. Fiir Einsteiger sind die knackigen 21 Einsitze
allerdings definitiv zu schwierig ausgefallen. Unsere L6-
sung ermoglicht es aber auch etwas ungetibteren Spie-
lern, jede einzelne Mission zu bewiltigen.

O Romer-Kampagne

WOHNHAUS
bauen

Romer 1: Verbinden Sie lhre drei einzelnen Siedlun-
gen, um anschlieRend mit vereinten Kréften macht-
vollgegen das Dunkle Volk loszuschlagen.

Siedlungen
ZUSAMMEN-
SCHLIESSEN

GARTNER
einsetzen

ARMEE
aufstellen

Feind
ANGREIFEN

Romer 1: Boses Erwachen

TIPP1: Errichten Sie Thre drei verteilten Siedlungen, wie
Sie es aus dem Hauptprogramm schon gewohnt sind. In
der siidlichen Siedlung
muss rasch ein Wohn-
haus entstehen, weil dort
nur sehr wenige Siedler
zur Verfiigung stehen.
TIPP 2: In der groferen
Siedlung in der Mitte gibt
es keine Steinfelder. Der
Berg im Norden bietet
allerdings reichlich ent-
sprechende Vorkommen.
Konstruieren Sie deshalb
dort mehrere Steinminen
— deren Nahrungsversor-
gung wird mit Fisch und
Wild gewihrleistet.

TIPP 3: Schlieflen Sie zunidchst die stidliche und die mitt-
lere Siedlung zusammen. Dafiir benétigen Sie mehrere
Tiirme, die Ihr Siedlungsgebiet erweitern. Auch eine Ar-
beit mit Pionieren ist moglich, aber nicht effektiv. Verei-
nen Sie anschlieRend auch Thre Soldaten, und errichten
Sie in Threr Siedlung eine Burg. Dort sammeln Sie Ihre
Fufdtruppen und reiflen simtliche anderen Tiirme ab.
Damit konzentrieren sich feindliche Angriffe auf nur
diesen einen Punkt, was die Abwehr leichter macht.
TIPP 4: Die mittlere und die nérdliche Siedlung sind
durch verseuchtes Gebiet bei (1) und (2) des Dunklen
Volkes getrennt. Gartner sorgen fiir neue blithende Wie-
sen. Danach ist es kein Problem, auch die nordliche Sied-
lung in Thr wachsendes Gebiet einzubeziehen.

TIPP 5: Nachdem Thre Siedlungen zu einer einzigen ver-
schmolzen sind, produzieren Sie im grofen Stil Waffen
und Kimpfer. Aufgrund der vielen Berge und Gebiude
in Threm Gebiet geht das recht zligig.

TIPP 6: Greifen Sie zunichst die feindliche Siedlung bei
(3) an. Thre Truppen wandern dazu am siidlichen Kar-
tenrand vorbei. Das Dunkle Volk ist leicht zu schlagen.
Sollte die KI richtig gearbeitet haben, werden auch Ihre

Waren
TRANSPOR-
TIEREN

SCHIFFE
konstruieren

Feind
ATTACKIEREN
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Romer 2: Ihre Einheiten ziehen sich nach

beiden Verbiindeten im Osten die Fieslinge schon um
ein paar Krieger dezimiert haben. Sobald das letzte Dorf
bei (3) gefallen ist, riicken Sie weiter gen (4) vor und
fegen die letzten Gegner von der Karte.

Romer 2: Die Flucht

FLUCHT TIPP7: Thre Siedler miissen nach (1) fliehen, um vor den
vorbereiten

Angriffen des Dunklen Volkes sicher zu sein. Dies bedarf
einiger Vorbereitung: Er-
richten Sie jeweils eine
Eselszucht, Fahrzeugma-
nufaktur, Kohle- und Ei-
senmine, Eisenschmelze
sowie Werkzeugschmie-
de und Bauernhofe, Miih-
le und Bickerei. Produ-
zieren Sie einen Griinder-
karren. Benotigte Werk-
zeuge fertigen Sie in der
Schmiede. Die Berg-
werksleute beliefern Sie
alle mit Brot, da es zu zeit-
aufwindig wire, noch an-
dere Warenkreisldufe zu
erschlieflen. Sobald der Karren fertig ist, begeben Sie sich
mit diesem nach (1) und griinden eine neue Siedlung.
TIPP 8: Nachdem Sie grundlegende Gebiude bei (1)
hochgezogen haben, eréffnen Sie in Thren beiden Dér-
fern jeweils einen Marktplatz. Transportieren Sie mit
Eseln alle Waren Ihrer alten Siedlung nach (1), um sie
dort zu verwenden. Zunichst sind vor allem Sigen, Spitz-
hacken und Axte wichtig, damit Sie in der neuen Sied-
lung Holzfiller, Schreiner und Steinmetze haben. Brin-
gen Sie auflerdem weitere Siedler als Pioniere in Thre
neue Siedlung. Erweitern Sie in Ruhe Thre neue Stadt.
Ein grofRes Steinfeld und reichhaltige Rohstoff-Vorkom-
men in den Bergen sichern Thnen notwendiges Material.
TIPP 9: Bauen Sie in Threr Schiffswerft Transportschiffe,
die Sie anschlieffend mit schweren Truppen beladen. Zie-
hen Sie jedoch nicht alle in der Zwischenzeit trainierten
Soldaten von Thren Befestigungen ab, um weiterhin die
sporadischen Angriffe des Feindes abwehren zu kénnen.
Mit voll beladenen Schiffen geht’s an die Nordkiiste
nach (2), wo sich Thre Armee sammelt.

TIPP 10: Sobald simtliche Truppen bei (2) angekommen
sind, blasen Sie zum Angriff auf den Feind. Vernichten
Sie ihn von Norden her. Sein Reich erstreckt sich bis zu
den Grenzen Ihres alten Dorfes. Es ist lohnenswert, bei
(2) einen neuen Stiitzpunkt aufzustellen, bestehend aus
Lazarett und einer Burg. So kénnen sich verletzte Solda-
ten nach den Angriffen zur Heilung zuriickziehen.

(1) zurtick.
Errichten Sie dort eine neue Siedlung, um danach
iiber den Seeweg den Feind zu vernichten.
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Tipps & Tricks

GOLD
abbauen

Romer 3: Von (1) und (4) aus muss lhr Gold nach (3),
damit dort geniigend Soldaten zur Verteidigung Ihrer
Siedlungen ausgebildet werden kénnen.

KASERNEN
bauen

ENGPASSE
kontrollieren

Schamanen
ERLEDIGEN

ARMEE
aufstellen

Siedlung
AUSBAUEN

SAMMEL-
PUNKT
ausloschen
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Romer 3: Verteilte Fronten

TIPP 11: Sichern Sie in allen vier Siedlungen die Grund-
versorgung. Starten Sie danach unverziiglich bei (1) und
(4) den Goldabbau. Wih-
renddessen produzieren
Thre Werkstitten bei (3) so
viele Waffen wie moglich.
Die Siedlung bei (2) entwi-
ckeln Sie wie eine eigen-
stindige Ortschaften, le-
gen also auf den Abbau
beider Rohstoffe wert.
Bringen Sie anschlieRend
die Goldvorrite aus (1) und
(4) mit Eseln nach (3).
TIPP12: Bilden Sie nun bei
(3) mit den produzierten
Waffen und dem Gold in
mindestens drei Kasernen
Soldaten héchsten Grades
aus. Abordnungen dieser Einheiten sichern die Punkte
(1) und (4), damit die zur Verteidigung der beiden Sied-
lungen bereitstehen. Errichten Sie weiterhin mehrere sich
deckende Burgen in den beiden Siedlungen. Schlagen Sie
die dortigen Angriffe des Feindes ab.

TIPP 13: Sichern Sie die Engpisse zu (3) mit Burgen ab.
Der iible Feind wird vor allem bei (5) gerne angreifen;
zwei Burgen und mehrere Kimpfer ermoglichen es
jedoch, die enge Stelle zu verteidigen. Setzen Sie auf fort-
wihrende Soldatenproduktion, und verteilen Sie die
Krieger entsprechend der Hiufigkeit der gegnerischen
Angriffe auf die Siedlungen (1), (3) und (4).

TIPP 14: Bauen Sie an den Grenzen IThrer Festungen Aus-
sichtstiirme, um herannahende Schamanen sofort zu er-
kennen. Strecken Sie diese mit kleineren Patrouillen nie-
der, die stindig in Bereitschaft sein sollten. So kann Ih-
nen das Dunkle Volk keine Siedler wegnehmen.

TIPP 15: Parallel dazu stellen Sie bei (2) eine 50-Mann-
Truppe auf. Dieses Dorf wird nicht ganz so oft von den
Feindangriffen heimgesucht, da es weiter vom Gebiet des
Dunklen Volkes entfernt liegt. Das vorhandene Gold und
Eisen reichen zur Aushebung einer schlagkriftigen
Armee. Setzen Sie von dieser Siedlung aus auf Expan-
sionspolitik. Durch stindige Angriffe nebst Girtner-Ein-
satz schwichen sich die Attacken auf ihre anderen Sied-
lungen ab. So kénnen Sie die geforderten drei Stunden
durchhalten, ohne den Feind komplett zu vernichten.

Romer 4: Durchbruch

TIPP 16: Stampfen Sie eine grundsolide Stadt aus dem
Boden. Die nétigen Rohstoffe sind iiberall in der Gegend
verteilt. Im Osten liegen viele Berge, ideales Gebiet fiir
Thre Minen. Die Gewisser bieten zudem viel frischen
Fisch zur Versorgung Threr Bergleute.

TIPP 17: Da Thnen nicht viel Zeit bleibt, das Dunkle Volk
zu vernichten, verhalten Sie sich gegeniiber den Festun-
gen der Maya-Piraten zunichst nur defensiv — Grofan-
griffe wiirden zu viele Ressourcen kosten. Wehren Sie ih-
re Angriffe ab, und verschanzen Sie sich in Threr Sied-
lung. Sobald Thre Truppen einige gut trainierte Soldaten
haben, l6schen Sie jedoch den Sammelpunkt (1) der
Maya aus. Danach ist es fiir diesen Gegner schwerer, ko-
ordinierte Angriffe gegen Sie zu starten.
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Romer 4: Ignorieren Sie die Maya-Piraten zunéchst,
um méglichst rasch das Dunkle Volk zu vernichten.
Erst danach sind die Piraten an der Reihe.

Maya-Piraten
VERNICHTEN

BURG
errichten

Berge
EINNEHMEN

Romer 5: Der Ubergang bei (1) ist vor feindlichen An-
griffen zu sichern. Nach einer Expansion nach Westen
stellen Sie lhre Angriffsarmee auf.

DUNKLE
angreifen

WESTEN
sichern

Attacke
gegen die
DUNKLEN

TIPP 18: Stellen Sie eine
grofle Armee auf. Zu-
gleich produzieren Thre
Schiffsbauer viele Fracht-
schiffe. Bringen Sie Ihre
tapferen Recken mithilfe
der Schiffe nach (2). Er-
richten Sie dort zudem ei-
ne Burg und ein Lazarett.
Sobald Thre Armee ge-
sammelt ist, holen Sie
zum Schlag gegen das
Dunkle Volk bei (3) aus
und vernichten es kom-
plett. Die Gefahr fiir die
schwachen Wikinger ist
gebannt, Sie haben nun keinen Zeitdruck mehr.
TIPP19: Zur siegreichen Beendigung dieser Mission gilt
es noch die Maya-Piraten auszuschalten. Ziehen Sie Thre
Truppen bei (2) zusammen, und holen Sie von dort aus
zum Schlag nach (4) aus. Nach mehreren Schlachten
miissen die Maya Ihrer Ubermacht weichen.

Romer 5: Treffen der Volker

TIPP 20: Setzen Sie unverziiglich an den Ubergang bei (1)
eine Burg. Die Festung besetzen Sie komplett mit Solda-
ten und verstirken sie durch eine kleine Armee und ein
Lazarett. Achtung: Der Feind wird vehement versuchen,
den Engpass fiir sich zu gewinnen.

TIPP 21: Nun konstruieren Sie die Grundgebdude fiir Th-
re Siedlung und bauen diese langsam aus. Erweitern Sie
Thr Gebiet im Westen um
die Berge bei (2) und (3).
Dort sind alle benétigten
Rohstoffe fiir die bevorste-
henden Schlachten. Bei (3)
gibt es jedoch nur Kohle
und Schwefel, legen Sie
deshalb Ihr Produktions-
zentrum bei (2) an.

TIPP 22: Sobald Thre Armee
schlagkriftig genug ist, ge-
hen Sie gegen das Dunkle
Volk bei (4) vor. Diese eher
Kkleine Siedlung sollte rela-
tiv schnell erobert sein. Da-
nach bendtigen Sie Thre
Absicherung bei (1) nicht mehr: Die dortige Burg reiflen Sie
ab und teilen die frei gewordenen Soldaten Ihrer Armee zu.
TIPP 23: Bis Thre Einheiten die Siedlungen bei (5) und (6)
zerstdren kénnen, wird noch einige Zeit vergehen. Sichern
Sie zunichst Thre Westgrenzen mit mehreren sich de-
ckenden Burgen ab, um die oftmals starken Angriffe des
Feindes abzuwehren. Das zwischen Thnen und dem Dun-
klen Volk stationierten Volk der Maya wird Thnen hin und
wieder Unterstiitzung gewihrleisten.

TIPP 24: Attackieren Sie — bei entsprechender Sicherung
der Westgrenze — die feindlichen Siedlungen bei (5) und
(6). Greifen Sie immer die Siedlung an, die als Letzte ei-
nen Angriff auf Sie gestartet hat. Das garantiert, das sich
weniger Feindsoldaten in der feindlichen Festung befin-
den. Sobald die Gebiete des Dunklen Volkes vernichtet
sind, haben Sie die Rémer-Kampagne gewonnen.
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Die Kampagne der Wikinger

Wikinger 1: Der Aufbruch

Gegner TIPP 25: Auf der Karte befinden sich neben Ihnen drei
IGNORIEREN  gegnerische Stimme, die Thnen allerdings in dieser Mis-

the.

Wikinger 1: Nehmen Sie die Berge bei

Nach
WESTEN
expandieren

GOLD
vom Berg

Insel
EROBERN

Wikinger 2: Ihre Streitmacht landet auf der Insel (1),
errichtet einen Briickenkopf bei (2) und attackiert
die Romer von Siiden (3) her.

KEINE
Siedlungen

Bei Rémern
ANLANDEN

Romer
VERNICHTEN

sion nicht gefihrlich wer-
den. Ziehen Sie dennoch
beizeiten eine voll besetzte
Burg hoch, die Angreifer
effektiv abwehrt.

TIPP 26: Erweitern Sie in
Ruhe Ihre Siedlung. Ach-
ten Sie auf den frithzeiti-
gen Bau eines weiteren
Wohnhauses, da Ihnen
nur wenige Triger zur
Verfiigung stehen.

TIPP 27: Dehnen Sie Thr
Gebiet nach Westen aus.
Dort nehmen Sie den Berg
bei (1) ein, der Thnen (au-
Rer Gold) simtliche Roh-
stoffe liefert. Derweil entwickelt sich Ihre Siedlung lang-
sam weiter und erhilt noch nicht vorhandene Wirt-
schaftskreisliufe. Produzieren Sie Karren und Esel.

TIPP 28: Auf dem Berg bei (2) finden sich die benétigten
Goldreserven, um weiter entwickelte Truppen auszubil-
den. Produzieren Sie jetzt in Threr Siedlung die vier
Griindungskarren, die vier Fihren sowie je 16 Bogen-
schiitzen und Schwertkimpfer der Stufe 3.

(1) und (2)
ein, und produzieren Sie gemitlich die geforderten
Waren, um das Missionsziel zu erfiillen.

Wikinger 2: Das Inselreich

TIPP 29: Sie landen mit Thren Schiffen auf der Insel bei
(1) und erobern sie mit Thren Pionieren vollstindig. Zum
weiteren Siedlungsaufbau
benétigte Werkzeuge war-
ten in der Mitte der Insel.
Stampfen Sie nun eine
stolze Stadt aus dem Bo-
den. Die Romer werden
nicht angreifen.

TIPP 30: Auf der Karte gibt
es noch viele weitere In-
seln, die allerdings pro-
blemlos ignoriert werden
koénnen, da auf Threr
Stamminsel bei (1) prakti-
scherweise simtliche be-
notigte Rohstoffe zu fin-
den sind. Die Griindung weiterer Siedlungen wiirde nur
die Spieldauer unnétig in die Linge ziehen.

TIPP 31: Stellen Sie eine schlagkriftige Armee und Flotte
auf. Per Schiff gelangen Ihre Truppen in den Siiden der
romischen Siedlung bei (2). Auerdem brauchen Sie
dort zivile Siedler, damit eine Angriffsbasis mit zwei Bur-
gen und Lazaretten errichtet werden kann. Sammeln Sie
anschliefRend Ihre Soldaten an diesem Punkt.

TIPP 32: Greifen Sie die R6mer bei (3) von Siiden her an,
da ihre Stadt dort am schwichsten befestigt ist. Reiflen
Sie eroberte Tlirme gleich wieder ab, damit eine Riicker-
oberung durch den Feind nicht méglich ist. Schleifen Sie
nun langsam und geduldig die r6mische Festung.
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Siedlung
AUFBAUEN

Wikinger 3: Nachdem Ihre Armee bereitsteht, schmel-
zen Sie mit Priestern den Schnee bei (2) und zersto-
ren die Siedlung des Feindes.

Eis
SCHMELZEN

ANGRIFF
starten

VORPOSTEN
libernehmen

Wikinger 4: Vernichten Sie den Landungspunkt der
Romer bei (1). Greifen Sie ihn anschlieRend ber den
Seeweg an, und errichten Sie bei (2) einen Briickenkopf.

ARMEE
aufstellen

Im Siiden
ANLANDEN
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Wikinger 3: Der hohe Pfad

TIPP 33: Nehmen Sie sich gentigend Zeit, um Ihre Sied-
lung in Ruhe aufzubauen. Der Feind kann IThnen nicht
gefihrlich werden, da er
sich in einer Gebirgskette
eingeschlossen befindet.
Rohstoffe finden Sie auf
dem Berg bei (1).

TIPP 34: Errichten Sie meh-
rere Tempel, und sorgen
Sie fuir einen groflen Ma-
na-Vorrat. Warten Sie, bis
Thnen ein paar Priester
und deren simtliche Zau-
berspriiche zur Verfi-
gung stehen. Stellen Sie
zeitgleich eine riesige Ar-
mee auf, die mindestens
100 gut ausgebildete Sol-
daten umfasst.

TIPP 35: Sobald die Krieger
bereitstehen, versammeln sich Thre Jungs bei (2). Ziehen
Sie auch Ihre Priester dorthin. Weiterhin ist es sinnvoll,
hier drei sich deckende Burgen zur Verteidigung zu kon-
struieren. Die Zauberspriiche Threr Priester schmelzen
das Eis auf dem dortigen Berg. So schaffen Sie einen
Durchgang zu Ihren Feinden, den Romern.

TIPP 36: Starten Sie den ersten Angriff mit Threr Armee,
und sammeln Sie zeitgleich bei (2) die in der Zwischen-
zeit neu produzierten Krieger. Mit ein wenig Gliick iiber-
rennen lhre Truppen die Romer sofort. Sollte Thre Ar-
mee geschlagen werden, machen Sie sich auf Gegenan-
griffe gefasst. Die kénnen jedoch von Thren Burgen und
nachproduzierten Einheiten so lange abgewehrt wer-
den, bis ein neues Heer fertig ist. Nach dem Ausléschen
Thres Feindes errichten Sie bei (3) den geforderten Ha-
fen, um die Mission erfolgreich zu beenden.

Wikinger 4: Wir sind nicht allein

TIPP 37: Errichten Sie mdglichst rasch Ihre Siedlung mit
all ihren wichtigen Gebiuden. Konzentrieren Sie schon
frith Thre Produktion auf
Schwertkidmpfer und Bo-
genschiitzen. Die Jungs
wehren die frithen Angrif-
fe der Romer ab. Sobald
Sie 20 Krieger haben und
gerade kein Feindangriff
anrollt, erobern Ihre Trup-
pen den gegnerischen
Landungspunkt bei (1).
Errichten Sie zusitzlich
zur vorhandenen Burg
zweil weitere, und machen
Sie diesen Punkt zu Threr
Hauptverteidigung.

TIPP 38: Wihrend Sie die
stindigen Angriffe abschlagen, stellen Sie im Herzen Th-
rer Siedlung eine schlagkriftige Armee auf. Thre Hifen
produzieren dazu Transportschiffe. Machen Sie zudem ei-
nige Griinderkarren fertig, die Sie in die Schiffe laden.
TIPP 39: Thre Truppen landen bei (2) im Stiden der Feind-
siedlung an. Dort erobern Sie unverziiglich die Ttirme
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Romer ver-
nichtend
SCHLAGEN

BERG
einnehmen

Wikinger 5: Zum Schutze Ihrer Siedlung lassen Sie
sehr schnell eine Burg bauen. Dann gehen Ihre Sol-
daten gegen die Feindsiedlungen bei (2) und (3) vor. ~ Siedlung der Maya im
Errichten Sie bei (4) eine weitere Burg. Norden zuerst an. Die ma-
chen Thnen groéfere Pro-
bleme als die Rémer, da Thre Verteidigungslinien zum
Norden hin wesentlich schwerer zu schiitzen sind als die

MAYA
zuerst
angreifen

ROMER
vernichten

und reiflen alle bis auf einen wieder ein. Den besetzen
Sie mit kompletter Mannschaft und scharen Thre Krieger
um ihn. Mit Thren Griinderkarren laden Sie Siedler aus,
errichten einen Hafen und lassen sich Waren an Thren
Briickenkopf liefern. Zwei neu erbaute Burgen und ein
Lazarett sichern Thren Landungspunkt.

TIPP 40: Nach bewihrtem Prinzip schleifen Sie nun die
Siedlung der Rémer bei (3). Erobern Sie Turm fiir Turm,
und holen Sie stindig auf dem Seeweg neue Kimpfer nach.
Sobald ausreichend Land zur Verfiigung steht, kénnen Sie
auch eine Kaserne inmitten der Feindsiedlung bauen. Ein
Handelsschiff bringt Waffen und Gold nach. So lassen sich
Truppen direkt inmitten der Schlacht rekrutieren.

Wikinger 5: Das fruchtbare Land

TIPP 41: Expandieren Sie friith in 6stliche Richtung, neh-
men Sie den Berg bei (1) ein, der Thnen simtliche Roh-
stoffe liefert. Thre Sied-
lung entsteht nach be-
kanntem Muster.

TIPP 42: Errichten Sie so-
wohl im Osten als auch im
Norden Ihrer Siedlung
weit angelegte Verteidi-
gungslinien aus sich de-
ckenden Burgen. Angriffe
des Feindes lassen nicht
lange auf sich warten, da-
her benétigen Sie zudem
so frith wie moglich ein
stehendes Heer, das die
Festungen verteidigt.

TIPP 43: Greifen Sie die

kleinen Durchginge im Osten. Versetzen Sie den Maya
mit stetigen Angriffen den Todesstof.

TIPP 44: Wenden Sie sich anschliefend den Gefilden der
Roémer zu. Erobern Sie die Tiirme, um sie sofort einzurei-
Ren. Dann expandieren Sie mit Ihrer Siedlung bis zur Mit-
te der Karte. Dort errichten Sie eine Burg, um auch die
zweite Kampagne erfolgreich abzuschlieflen.

Die Kampagne der Maya

Zundichst
Siedlung
AUFBAUEN

PRIESTER
schicken
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Maya 1: Die Gotter sind angekommen

TIPP 45: Schicken Sie vorerst keinen Priester nach (1), da
die Rémer ansonsten fortwihrend aus dem Osten bei (2)
angreifen wiirden. Errichten Sie stattdessen in aller Ru-
he eine gemiitliche Siedlung, trainieren Sie zudem eine
ausreichend starke Armee. Mehrere starke Burgen si-
chern Ihr Gebiet gut nach Osten ab.

TIPP 46: Wenn Thre Abwehr steht und sich eine mittel-
grofle Armee von mindestens fiinfzig Soldaten unter ih-
rem Kommando befindet, schicken Sie einen Priester in
den Suiden nach (1) — machen Sie diesen Schritt aber erst,
wenn Sie sich stark genug fithlen, die Romer abzuweh-
ren. Sobald Sie eine Textnachricht erhalten, bringen Sie
den Priester in Thre Stadt zuriick.
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TIPP 47: Nur wenige Minu-
ten, nachdem Ihr Priester
wieder zuriick ist, werden
Sie von den blauen Ro-
mern aus dem Osten ange-
griffen. Schlagen Sie die
Angriffe ab. Sie haben jain
Tipp 45 schon vorgesorgt.
TIPP 48: Da Ihre offensive
Armee nun schon iiber ei-
ne beachtliche Anzahl an
Soldaten verfiigt, konnen
Sie sogleich einen Gegen-
angriff starten. Sollten Sie
die Rémer iiberwiltigen
koénnen, haben Sie schon
gewonnen. Falls Thre Ar-
mee vernichtet wird, stel-
len Sie eine neue auf und
Maya 1: Nach Ausbau Ihrer Siedlung schicken Sie einen ~erledigen die starken R6- O
Priester nach (1) und vernichten die Rdmer bei (2). mer nach und nach.

Maya 2: Die Gotter sind gegen uns

Siedlungen TIPP 49: Schliefen Sie sofort Thre bestehenden Siedlun-
ZUSAMMEN- gen zusammen, um iiberall Zugriff auf die Rohstoffe und
SCHLIESSEN  Werkzeuge zu haben, die in den Gebieten verteilt liegen.
TIPP 50: Lassen Sie den
dichten Wald bei (1) ste-
hen: Er stellt ein natirli-
ches Hindernis fur die
Angreifer aus dem Osten
dar. Platzieren Sie bei der
dort befindlichen Burg ei-
ne weitere Festung, die

Sie voll besetzen.

TIPP 51: Wihrend Ihre
Siedlung wichst, bauen
Sie einen michtigenVer-
teidigungsring aus Bur-
gen. Auf der Karte (siehe

Maya 2: Schiitzen Sie Ihre Siedlung mit einem Bild) ist zu §ehen, wo Sie O
Schutzwall aus Burgen und Soldaten entlang der Thre Verteidigungsanla-
schwarzen Linie. Halten Sie 150 Minuten durch. gen postieren sollten. Bau-

beginn sollte tiberall zu-
VERTEIDI- gleich sein; derweil bilden Sie pausenlos weitere Kimp-
GUNGSRING  fer aus. Die Rohstoffe dazu liegen auf den Bergen in Ih-
bauen rem Gebiet. Die Burgen miissen sich gegenseitig de-
cken, damit bei der Eroberung einer der Festungen kein
Gebietsverlust entsteht. Errichten Sie zusitzlich mehre-
re Lazarette in der Nihe des Rings.

MOBILE TIPP 52: Trainieren Sie dariiber hinaus Soldaten fiir eine
EINSATZ- mobile Einsatztruppe. Wenn es bei einer Attacke be-
TRUPPE sonders brenzlig wird, greift diese sofort ein. Weitere
bereithalten Feldkidmpfer sollten die Burgen rund um die Uhr bewa-
chen. Halten Sie so die 150 Minuten durch. Bleiben Sie

die gesamte Partie lang in der Defensive.

Maya 3: Gemeinsam sind wir stark

Siedlung TIPP 53: Verbinden Sie Ihre beiden Siedlungsgebiete mit
VERBINDEN einem Wachturm. Beginnen Sie anschlieRend mit dem
Aufbau einer prichtigen Stadt. Dann expandieren Sie

schnell nach Norden (1), um dort den Berg und seine

Rohstoffe zu nutzen. Wenn Sie zu langsam sind, wird
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Maya 3: Ihre Siedler miissen schnell nach (1) vor-
dringen, bevor Ihr Bindnispartner das Gebiet fir
sich selbst einnimmt. Im Anschluss vernichtet Ihre
Armee die Feinde bei (2) und (3).

O Verteidigung

nach NORDEN
ausrichten

Feinde
VERNICHTEN

Berg im Osten
BESETZEN

Maya 4: Die Berge bei (1) und (2) bilden das erste
Ziel. Stellen Sie eine grofte Armee auf, um lhre Geg-
ner bei (2) und (3) zu iiberrennen.

Kein
KRIEGSGERAT
benutzen

sich Thr Verbiindeter das
Gebiet unter den Nagel
reilen. Das zusitzliche
Land im Norden brau-
chen Sie fiir den eigenen
Siedlungsbau.

TIPP 54: Da anfangs nur
zwei Himmer im Vorrat
sind, produzieren Sie flott
und bilden mehr Bauar-
beiter aus. Danach gehen
die Arbeiten an Threr
Siedlung rascher vonstat-
ten; Sie kénnen schneller
als Thre Feinde im Nor-
den expandieren.

TIPP 55: Bauen Sie zwei
Burgen zur Verteidigung
im Norden, die zudem von
einer stehenden Armee geschiitzt werden. Dies ist véllig
ausreichend, da zunichst Thr tapferer Verbiindeter als
Puffer dient. Erst wenn er von Thren Gegnern besiegt
und unterworfen wurde, wird die Situation brenzlig.
Konstruieren Sie dann rasch zwei weitere Burgen.
TIPP56: Das Ausschalten Threr Feinde erweist sich als reine
Routine. Marschieren Sie mit einer Ubermacht in die Sied-
lungen bei (2) und (3) ein, und vernichten Sie Thre Gegner.

Maya 4: Kampf den »Gottern«

TIPP 57: Besetzen Sie unverziiglich den Berg im Osten
bei (1). Ansonsten tun das Thre Verbiindeten. Dort sind
riesige Steinvorkommen,
die fiir den Rest der Mis-
sion vollig ausreichen. Er-
richten Sie nun eine Sied-
lung nach altbekanntem
Schema. Der andere gro-
e Berg im Norden bei (2)
liefert alle weiteren bené-
tigten Rohstoffe.

TIPP 58: Bauen Sie friih ei-
ne Verteidigung nach Os-
ten hin auf. Die griinen
Roémer bei (3) werden Sie
schon bald attackieren, da
sie nicht weit von Ihrer
Ortschaft entfernt siedeln.
Im Siiden ist zundchst ei-
ne provisorische Verteidi-
gung aus einem stehen-
den Heer ausreichend, da
die meisten Angriffe der
siidlichen Romer anfangs
Thren Verbiindeten tref-
fen werden. Sobald Sie die
Rohstoffe entbehren konnen, stampfen Sie aber auch im
Siiden ein paar Burgen aus dem Boden.

TIPP 59: Sobald Thr Heer bereitsteht, sind die Siedlungen
der feindlichen Rémer bei (3) das erste Angriffsziel.
Schleifen Sie deren Festung mit einer Ubermacht an Sol-
daten. Verzichten Sie aber auf schweres Kriegsgerit, da
das Gelidnde im Osten dafiir unpassierbar ist — leichte
Fuftruppen sind hier eher angebracht.

Siedler 4 Mission-CD

VERTEIDI-
GUNG
aufbauen

Maya 5: Nachdem Sie die Romer bei (1) besiegt ha-
ben, ist der Zugang zu den Rohstoffen (2) frei. Schla-
gen Sie anschlieRend damit die Wikinger bei (3).

ARMEE
aufstellen
ROMER
schlagen

WIKINGER
ausléschen

TIPP 60: Sobald die ostlichen Romer vernichtet wurden,
wenden Sie sich dem Siiden bei (4) zu. Auch die dortige
Siedlung hat einem Ubermachtsangriff oder vielen ge-
zielten Einzelattacken nichts entgegenzusetzen.

Maya 5: Rache

TIPP 61: Eile ist geboten, da Ihr Feind frith Attacken star-
ten wird. Expandieren Sie ein Stiick nach Osten, um den
Berg zu erobern. Konzentrieren Sie sich auf das Aufstel-
len eines schnellen Hee-
res, bilden Sie auch Krie-
ger der untersten Stufe
aus. Lassen Sie die den
Zugang zu Ihrer Siedlung
im Osten versperren, wih-
rend Thre Leute gleichzei-
tig eine Reihe von sich
gegenseitig  deckenden
Burgen errichten.

TIPP 62: Im Hinterland
werkeln Sie gemiitlich an
Threr Siedlung und stellen
derweil eine schlagkrifti-
ge Armee auf. Sollten Thre
Baumeister {iber zu wenig
Steine fiir den Gebiude-
bau verfiigen, legen Sie
auf der Insel im Siiden bei (4) mit einigen Griindungs-
karren an. Dort gibt es massig Steine.

TIPP 63: Sobald Sie tiber eine mindestens 60 Mann star-
ke Armee befehlen, geht’s in Italien bei (1) gegen die R6-
mer. Erobern Sie ganz »Italien« mit Thren Leuten. Als Be-
lohnung fillt Thnen der Berg bei (2) zu. Besetzen Sie die-
sen, um die dortigen Rohstoffe abzubauen. So kénnen
Sie mehr Waffen produzieren und damit schneller eine
michtige neue Armee ausheben.

TIPP 64:Thre letzten Gegner sind die Wikinger im Nor-
den bei (3). Rund 80 Threr Minner ziehen gegen die
Nordminner in den Krieg. Nach heftigen Gefechten fillt
auch die letzte Bastion Threr Feinde. Sie haben auch die
Maya siegreich ans Ziel gefiihrt.

Die Siedelkampagne

PIONIERE
losschicken

Siedler 1: Ihre Baumeister errichten auf Ihrer Insel
eine stattliche Siedlung. Nehmen Sie anschlieBend im
Westen den Goldschatz bei (1) ein.
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Siedelmission 1: Romische Schatzsuche

TIPP 65: Thre Pioniere aus den Griinderkarren nehmen
die gesamte Startinsel ein. Sie finden allerlei Werkzeuge,
die sich fiir den spiteren
Siedlungsaufbau verwen-
den lassen. Lassen Sie
sich beim Einnehmen ru-
hig Zeit, Sie haben auf
der Karte keine Feinde.
TIPP 66: Genauso gemiit-
lich kann Ihr Volk sich an
den Siedlungsaufbau ma-
chen. Sie bekommen auf
der Insel simtliche Roh-
stoffe. Vor allem der Berg
im Siiden hilt jede Men-
ge Stein, Gold, Kohle und
Eisen bereit.

c1ail

175




Tipps & Tricks

Schatz
SUCHEN

PRIESTER
finden

Siedelmission 2: Der Priester bei (1) schenkt Ihnen Ma-
na, weitere Agaven werden bei (2) angepflanzt. Nach-
dem lhre Priester das Eis auf dem Berg geschmolzen
haben, lassen sich Ihre Siedlungen verbinden.

Agaven im
WESTEN

NEUE
SIEDLUNG
griinden

Nach
NORDEN
expandieren

VERSEUCH-
TES Gebiet
reinigen

Siedelmission 3: Ihre Pioniere miissen von (1) nach
(2). Bauen Sie dort im grofen Stil Gold ab.

cioc
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TIPP 67: Produzieren Sie in einer Werft eine Fihre, um
sie mit einigen Soldaten zu beladen.. Folgen Sie dem auf
unserer Karte eingezeichneten Pfeil bis zur Insel nach
(1). Dort laden Sie Thre Soldaten aus und schicken sie in
die Mitte der Insel zum dortigen Goldschatz.

Siedelmission 2:
Die Verbriiderung mit den Nordmannen

TIPP 68: Bauen Sie Thre Siedlung méglichst rasch auf;
Rohstoffe sind in den naheliegenden Bergen. Ihre Fahr-
zeugmanufaktur fertigt so
rasch wie moglich fiinf
Griinderkarren. Bauen Sie
auflerdem einige Fahren.
TIPP 69: Wihrend Sie in
Threr Siedlung die Karren
produzieren, bringt eine
Fihre einige Soldaten auf
die Insel nach (1). Dort
wartet ein Priester, der Th-
nen mehrere Mana-Ein-
heiten schenkt. Weiteres
Mana lassen Sie auf der
Insel bei (2) produzieren.
Dort ist das einzige Fleck-
chen Wiiste, auf dem Sie
die fiir den Tequila bens-
tigten Agaven anbauen
konnen. Transportieren Sie den fertigen Alkohol mit ei-
nem Handelsschiff in Ihre Siedlung, um ihn dort in Ru-
he den Géttern zu opfern.

TIPP 70: Sobald Thre Griinderkarren fertigt sind, kommen
sie per Schiff nach (3). Dort weiten Thre Pioniere Ihr Ge-
biet aus, das Sie mit einem militidrischen Turm schiitzen.
So konnen Thnen die R6mer im Osten nicht den Weg zu
den Wikingern abschneiden. Dehnen Sie Ihr Gebiet mit
den Pionieren nach Stiden aus.

TIPP 71: In Threr siidlichen Siedlung schmelzen Priester
mit dem gewonnenen Mana das Eis auf den Bergkuppen
(5)- Damit wird das Gelidnde passierbar. Vereinen Sie mit
Pionieren Ihre noérdliche und siidliche Siedlung. Einige
Kkleine Tiirme sichern Thr Gebiet.

TIPP 72: Sie kénnen die Siedlung der Wikinger noch nicht
erreichen, da zwischen Thnen und deren Siedlung ein
vom Dunklen Volk verseuchtes Gebiet (4) liegt. Verwan-
deln Sie es mit Thren Girtnern in eine blithende Wiese.
Verbinden Sie anschliefend Thre Siedlung mit den in
Not geratenen Wikingern.

Siedelmission 3:

Das grofBie Opfer

TIPP 73: Bauen Sie Ihre
Siedlung wie gewohnt auf.
Sie benstigen diesmal kei-
nen militirischen Schutz.
Weiten Sie Thr Gebiet den-
noch sofort nach Siiden
aus, bevor Thnen Thre an-
geblichen Freunde wichti-
ges Land wegnehmen. Be-
ginnen Sie direkt mit der
Produktion der als Missi-
onsziel geforderten Waren.

Siedler 4 Mission-CD

GOLDINSEL
erobern

TIPP 74: Eine Fihre bringt die bei (1) stationierten Pionie-
re auf die Insel bei (2). Nehmen Sie so rasch wie mdglich
das gesamte Eiland ein. Einige Griinderkarren bauen
dann einen Hafen. Errichten Sie anschlieRend einen
Turm und zwei Goldschmieden. In den beiden Bergen
auf der Insel gibt es Kohle und Gold.

TIPP 75: Sobald Sie alle wichtigen Waren produzieren, er-
richten Sie zusitzliche Gebiude wie weitere Bickereien
und Schmieden. Damit wird die Produktion beschleu-
nigt. Sie haben nimlich nur 150 Minuten Zeit, um die-
sen Einsatz zu 16sen. Warten Sie danach einfach ab, bis
alle Waren produziert wurden.

Die Konfliktkampagne

BERGE
einnehmen

Konfliktmission 1: Bei (1) ist Gold verborgen. Vernich-
ten Sie zunéchst die Wikinger bei (2), danach geht es
gegen die Maya-Truppen bei (3) und (4).

Verteidigung
im NORDEN
Wikinger
SCHLEIFEN

Hiniiber zur
HALBINSEL

Romer
ANGREIFEN

Zuerst gegen
die MAYA

Konfliktmission 1: Romerfeldzug

TIPP 76: Thre Truppen nehmen die kleinen Berge rund
um Ihre Siedlung ein. Dort warten auf Sie alle Rohstoffe
bis auf Gold. Das findet
sich auf dem Berg im Sii-
den bei (1). Erweitern Sie
deshalb Thre Siedlung vor
allem in diese Richtung.
Lassen Sie die Produktion
von Einheiten méglichst
rasch anlaufen, da die Wi-
kinger nicht lange mit An-
griffen warten.

TIPP 77: Ziehen Sie im
Norden eine Verteidigung
aus mehreren sich de-
ckenden Burgen hoch.
Stellen Sie dort aufRerdem
eine grofere Landarmee
auf, die feindliche Angrei-
fer noch auf dem Schlachtfeld unschidlich macht. Hei-
len Sie Thre Leute stets in Lazaretten.

TIPP 78: Sobald Thre Armee 100 Mann iiberschreitet,
knopfen Sie sich die Wikinger im Norden bei (2) vor. An-
schlieRend helfen Thnen deren Rohstoffvorkommen, um
Thre Truppen weiter auszubauen.

TIPP 79: Thre Schiffe landen im Siiden der Halbinsel bei
(3) an. Griinderkarren errichten einen kleinen Briicken-
kopf mit Burg und Lazarett, an dem sich Ihre Truppen
sammeln. Greifen Sie die Maya-Siedlung nahe (3) an. So-
bald Sie sich bis zum Engpass bei (4) vorgearbeitet ha-
ben, sichern drei neue Burgen die siidliche Insel. Griin-
den Sie auflerdem im Siiden eine neue kleine Siedlung
mit Kaserne und Lazaretten. Bringen Sie Waffen direkt
dorthin, um hier neue Soldaten zu trainieren.

TIPP 80: Sobald Sie tiber rund 60 Soldaten verfiigen, fal-
len Sie bei den Siedlungen der Maya im Norden bei (5)
ein. Erobern Sie nun die nérdliche Halbinsel. Damit
haben Sie die Mission siegreich beendet.

Konfliktmission 2: Der heilige Baum

TIPP 81: Im Siiden Threr Siedlung hat sich ein Maya-Stamm
breitgemacht. Sammeln Sie all Thre Starttruppen, um damit
bis auf einen alle feindlichen Ttirme abzureifen. Thre Man-
ner machen die Feindsiedlung bei (1) dem Erdboden
gleich. Danach kénnen Sie den Berg und das Gelinde selbst

nutzen. Prioritit hat der Bau eines Lazaretts.
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TIPP 82: Eine Verteidi-
gung aus mehrere Bur-
gen im Stuiden hilt die
Wikinger bei (2) zu-
nichst in Schach. Nun
muss der Rest der nord-
lichen Halbinsel er-
obert werden. Begin-
nen Sie auRerdem friih
mit der Truppenpro-
duktion, um Thre Rei-
hen im Siiden nach An-
griffen der Wikinger zu
schlieRen. Sobald Sie ei-
ne Ubermacht aufge-
stellt haben, gehen Sie
zum Angriff iiber.

TIPP 83: Gonnen Sie

Konfliktmission 2: Als Erstes kommt der feindliche Threr Armee eine Klei-
Maya-Stamm bei (1) dran. Arbeiten Sie sich anschlie- ne  Erholungsphase.
Rend bis zum heiligen Baum bei (5) vor. AnschlieRend folgt der

Angriff gegen die Ro-

Rémer mer. Die verhalten sich zwar eher defensiv, verfiigen

ANGREIFEN

aber tiber eine starke Armee. Arbeiten Sie sich des-
halb langsam vom Norden der Siedlung (3) bis zum
Siiden vor. Bei (4) treffen Sie auf einen besonders
schwer gesicherten Engpass. Belagern Sie ihn, bis
dort alle Burgen eingenommen und Feindsoldaten
beseitigt sind. Weiten Sie mit Tiirmen Thr Gebiet wei-
ter Richtung Siiden aus, bis Sie den heiligen Baum (5)
in Thr Gebiet mit eingeschlossen haben.

Konfliktmission 3: Odins Zorn

Priester TIPP 84: Die Feinde zerstoren bei Spielstart zwei Tem-

RETTEN

pel im Herzen Threr Siedlung. Die daraus frei-
werdenden  Priester
sind die nichsten Op-
fer. Fliehen Sie darum
mit ihren Klerikern
vor den Feindsoldaten,
und lassen Sie Thre
Verteidiger die Angrei-
fer attackieren. Wenn
das klappt, erhalten Sie
von Spielbeginn an
zwei Priester, die Thre
Armee bei der Vertei-
digung der Siedlung
unterstiitzen.

Konfliktmission 3: Sichern Sie die Engpasse im dst- T'PP.SS’ Weiten Sie Thr
lichen Sumpf bei (1). Nach dem Aufbauen einer Gebiet sofort nach
Abwehr fegen Sie Ihre Feinde von der Karte. Norden und Osten

ENGPASSE
im Osten
sichern

FEINDE
vernichten

aus. Im Norden liegt
ein rohstoffreicher Berg, im Osten ein schwer begeh-
bares Sumpfgebiet (1). Sichern Sie dort die engen
Stellen mit vielen Burgen, um dem fiesen Feind das
Passieren unméglich zu machen.
TIPP 86: Der Rest der Mission ist Routine. Wihrend
Thre Verteidigung die Angreifer immer wieder zu-
riickwirft, heben Sie im Hinterland eine grofe Armee
aus. Mit der marschieren Sie zunichst gegen die R6-
mer bei (2), dann gegen die Maya bei (3). Damit haben
Sie die letzte Kampagne der Mission-CD gelGst.
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