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Sabine, Brigitte, Hansa, Jörg, Gauwain meine halbe F-List und und und 
Danke dass Ihr dieses Spiel über einen langen Zeitraum zu einem sehr 

netten Zeitvertreib gemacht habt! Danke an Holly & Earl fürs Drüberlesen!netten Zeitvertreib gemacht habt! Danke an Holly & Earl fürs Drüberlesen!



Fast pünktlich zum 1. jährigem Jubiläum meines ursprünglichen Guides habe ich die Freude euch eine überarbeitete und 
etwas abgespeckte Version vorzustellen. Denn es wurde höchste Zeit die erheblich gesunkenen Herstellungskosten 
einzubeziehen. Da sich an den anderen Mechaniken kaum was geändert hat, habe ich einige Grafiken aus meinem alten 
Guide übernommen. 

Mein Ziel ist es Leuten die sich bisher noch nicht viel mit PvP beschäftigt haben oder Schwierigkeiten damit haben, zu zeigen 
wie sie mit wenigen Denkanstößen, relativ kostengünstig und schnell kleine Kolonien von gegnerischen Spielern erobern. Das 
System dabei lässt sich jedoch ohne Weiteres auf reguläre und große  Kolonien erweitern. Ich rate Anfängern jedoch am 
Anfang davon ab reguläre oder große Kolonien zu spielen, da  man bei den kleinen Kolonien besser üben kann.

Dieser Guide ist total subjektiv und basiert nur auf meinen Erfahrungen auf dem Weg zum PvP lvl 30 und davor. Wie der 
Name schon sagt ist es ein „π x Daumen Guide“.  Bei den Angaben zu der Bestückung der Marshalle werde ich ziemlich genau 
sein, jedoch werde ich nicht jede verlorene Ressource aufzählen. Merkt euch einfach ihr müsst wahrscheinlich eh Zeugs 
dazukaufen oder es langsam angehen. Es sei denn ihr habt mindestens 3-4  Eisenschmelzen und 1-2 Stahlschmelzen auf Stufe 
4, die im Idealfall ständig gebufft sind.4, die im Idealfall ständig gebufft sind.

Am Anfang erwartet euch ziemlich viel Text, da ich den Wissensstand der Leser nicht einschätzen kann. Aber keine Angst am 
Ende kommen einige Beispiele mit Bildern und wenig Text.

Bevor es losgeht schaut euch bitte die Videos von BlueByte mit den Grundlagen zum Koloniemodus an. Ich beschreibe hier 
nicht wie man eine Kolonie findet, einen Marschall auf eine Insel schickt oder im Kampf Einheiten wechselt. Es ist auch sehr 
Vorteilhaft sich den super Kampfsimulator von Fenaldar anzuschauen. Ihr findet ihn im Forum: 

http://forum.diesiedleronline.de/threads/111673-DSO-Kampfsimulator-f%C3%BCr-Expeditionen-%28PVP%29

Hier der Link zum Entwicklertagebuch Kolonien und PVP (Grundlagen):

http://forum.diesiedleronline.de/threads/112705-Entwicklertagebuch-Kolonien-und-PvP



Abenteuer

Vorteile
� Es gibt teilweise super Karten (z.B. HerrHolzauge, 

LeatherfaceUCCB, Raidar)

� Man muss nicht viel nachdenken

� Man kann leechen

Nachteile
� Man muss teilweise Diamanten ausgeben für 

kampfgestählte, den Veteran oder den Meister der 
Kampfkunst und Bohnen(stangen) für den 
Generalmajor oder Quartiermeister

� Je nach Anzahl der gespielten Abenteuern kann es 
schnell langweilig werden

� Bei  den gängigsten Abenteuern ist das Verhältnis von 
Verlusten und Belohnung (wenn man eine gute Karte 
hat) mindestens  1:1. Meistens bekommt man jedoch 
mehr für sein Geld, z.B. durch Leechtausch oder 
Leechverkauf.

schnell langweilig werden

� Auf Dauer keine Abwechslung 



Koloniemodus

Vorteile
� Man brauch keine Diamanten (Man bekommt 4 

Marschalle für Goldmünzen aus der Taverne und den 
Versorger im Shop)

� Es ist was Anderes

� Laufgeschwindigkeit der Marschalle

Nachteile
� Es gibt keine Takitkkarten

� Am Anfang zeitintensiv (Mit diesem Guide hoffentlich 
weniger;D)

� Es ist verhältnismäßig teuer im Vergleich zu 
Abenteuern und daher für kleine Spieler evtl. schwer � Laufgeschwindigkeit der Marschalle

� Abwechslungsreich

� Es gibt einen Kampfsimulator von Fenaldar der einem 
viel Arbeit abnimmt 

� Mit etwas Übung geht es schnell (15-30Minuten)

� Mit der Zeit steigt die Herausforderung da die Anzahl 
der Einheiten/Lager zunimmt. (Loot auch minimal)

� Es fühlt sich gut an wenn ein 3er Block oder ein 2-
Wellenangriff mit 2er Block klappt =)

Abenteuern und daher für kleine Spieler evtl. schwer 
zu machen. (Anderseits spielt man auch keine 5 
Kolonien am Tag, eher eine alle 2-3 Tage. Man hat ja 
nur 4-6 Slots und wird nicht täglich angegriffen.)  

� Mutpunkte bringen auf Dauer nicht viel. Den 5. 
Marschall kann man nur auf großen Kolonien 
einsetzen kann und der große Versorger am Anfang 
nicht nötig ist. Wachmänner zum Blocken oder gegen 
Kriegshunde sind nicht zwingend nötig. Gebäude für 
Mutpunkte sind teilweise verbugt und bringe nur 
bedingt was.

� Man muss seinen Kopf benutzen

� Die erhöhte Anzahl von Gegnern bedeutet mehr 
Verluste bzw. man muss mehr blocken



Kleine karge VS kleine vielversprechende Kolonie
Die ersten ca. 10 kleinen Kolonien die ihr erobern werdet sind kleine karge Kolonien. Diese 
solltet Ihr als Übung sehen denn sie sind relativ einfach. Ab den vielversprechenden wird es 
dann schon knackiger, da das Kartenbosslager nicht immer mit einer Welle besiegt werden 

kann!

Kleine karge Kolonie

� Einheitenlimit: 520

� Marschall- und Medikofferlimit: 4

Zeit: 6 Stunden

Kleine vielversprechende Kolonie

� Einheitenlimit: 600

� Marschall- und Medikofferlimit: 4

� Zeit: 5 Stunden
� Zeit: 6 Stunden

� Pro Sektor max. 3 Räuberlager + 1 Hauptmann + 
Söldnerlager

� Räuberlager haben max. 80 Einheiten

� Söldnerlager je nach Typ

� Hauptmannslager max. 80 + Boss

� Kartenbosslager max. 120 + Boss

� Zeit: 5 Stunden

� Pro Sektor max. 4 Räuberlager + 1 Hauptmann +  
Söldnerlager 

� Räuberlager haben max. 100 Einheiten

� Söldnerlager je nach Typ

� Hauptmannslager max. 120 + Boss

� Kartenbosslager max. 120 + spezial Boss



Grundlagen

Einheit Kosten Bonus vs Einsatzmöglichkeit

Angriffsinfanterie 1 Siedler, 10 Bier, 
6 Stahl, 24 Kohle 

Reiterei Gegen feindliche Reiter (alle Einheiten mit einem Hufeisen)

Angriffsbogenschützen 1 Siedler, 10 Bier, 
12 Eisen, 60 
Laubholz 

Infanterie Gegen feindliche Infanterie  (alle Einheiten mit einem 
Schwert)

Angriffsreiterei 1 Siedler, 5 
Pferde, 12 Eisen, 
36 Kohle 

Bogen Gegen feindliche Bogenschützen (alle Einheiten mit einem 
Bogen)

Schwere Infanterie 1 Siedler, 10 Bier, 
3 Stahl, 12 Kohle 

Reiterei Blocken von feindlichen Reitern oder Infanterie. Gegen 
Kriegshunde3 Stahl, 12 Kohle Kriegshunde

Schwerer Bogenschütze 1 Siedler, 10 Bier, 
6 Eisen, 30 
Laubholz 

Infanterie Blocken von feindlicher Infanterie oder Bogenschützen. Gegen 
Kriegshunde

Schwere Reiterei 1 Siedler, 5 
Pferde, 6 Eisen, 
18 Kohle

Bogen Blocken von feindlichen Bogenschützen oder Reitern. Gegen 
Kriegshunde

Wachmann 1 Siedler, 4 
Mutpunkte

Nimmt keinen 
extra Schaden

Gegen Kriegshunde. Blocken feindlicher Lager

Schwere Einheiten kosten nur halb so viel wie die Angriffseinheiten.  Daher kann man durch effektives Blocken viel sparen. Die Kosten für 
Angriffseinheiten nehmen sich untereinander nicht viel, daher sollte man immer gegen Feinde einsetzen gegen die sie mehr Schaden machen.

Wachmänner sind nur zur Vollständigkeit aufgelistet und haben uns am Anfang aber nicht zu interessieren. Man kommt am Anfang auch sehr 
gut ohne aus. Spart lieber eure ersten Mutpunkte für den 5. Marschall und den großen Versoger. 



Grundlagen – Blocken

Leider würde eine ausführliche Erklärung zum Thema Blocken den Rahmen sprengen. Ich werde jedoch trotzdem versuchen 
kurz und knapp meine Herangehensweise zu erklären. Wenn ihr bisher schon in Abenteuern Erfahrungen mit Blocken und 
Locken gemacht habt ist das  hilfreich. Solltet ihr bisher ohne Blocks oder Locks gespielt haben benötigt ihr eventuell mehr Zeit 
es zu meistern. Aber keine Angst meine π x Daumen-Methode ist ziemlich einfach, sicher und günstig dazu.

Wann werde ich abgefangen?                                

Ein Marschall oder General wird abgefangen wenn er auf dem Weg zu seinen Ziel durch den Einzugsbereich (rote Zone um das 
Lager) eines anderen Lager reitet bevor er im Einzugsbereich seines Ziellagers ist! WARNUNG: Wenn man unabsichtlich 
abgefangen wird hat man meisten nicht mehr die Möglichkeit zurückzuziehen, was oft viele (unnötige) Verluste zur Folge hat.

Was ist Blocken?

Unter Blocken versteht man wenn ein Marschall oder General ein gegnerisches Lager so lange „beschäftigt“ bis ein weiterer 
Marschall, an diesem Lager vorbei, zu seinem Ziel reiten kann (meistens ein Boss- oder Hauptmannslager). Im Gegensatz zum 
Locken wo der Marschall überlebt bis der 2. Angriff durch ist, sterben beim Blocken der Marschall und alle Einheiten.(→ 
Medizinkoffer aus dem Proviantlager)

Warum Blocken?

Jedes Räuberlager welches ihr direkt angreift kostet euch in einer kleinen kargen Kolonie ca. 35-50 Einheiten, in einer kleinen 
vielversprechenden Kolonie ca. 45-60. Söldnerlager sind oft noch verlustreicher. Wenn man diese dann auf dem Weg zum Boss 
direkt angreift, wird es ziemlich schnell ziemlich teuer und man bekommt Probleme mit dem Einheitenlimit (520 bzw. 600) . Hier 
kommt das Blocken ins Spiel. Schwere Einheiten kosten nur halb so viel wie die Angriffseinheiten! Daher ist es immer günstiger 
gegnerische Lager, die einem den Weg zum Hauptmanns- oder Kartenbosslager versperren, zu blocken als sie direkt 
anzugreifen.



Grundlagen – Blocken
Easy Block und π x Daumen-Methode

Von vielen Abenteuern sind euch ja sogenannte „Easy (B)locks“, also (B)locks bei denen Ihr euch keine Sorgen um Abstand 
bzw. Kampfzeit machen müsst, bereits bekannt. Aufgrund dessen dass wir nur 4 Marschalle zur Verfügung haben können wir 
maximal einen 3er Block spielen. Da jede Kolonie anders aufgebaut ist und auch die Lagersorte sich unterscheidet, gibt es 
keine Patentlösung was die Bestückung der Blocks angeht, den Abstand kann man aber immer selbst beeinflussen. Dafür 
muss man oft nur bis 15 zählen können! Das wichtigste dabei ist immer den Abstand zum Vordermann zu beachten. Denn 
wenn auch nur ein Marschall (unabsichtlich) abgefangen wird, könnt ihr meist nicht mehr zurückziehen und verliert die 
Einheiten. Dies ist aber oft nicht sonderlich tragisch, da die Einheiten kaum was kosten und man ja oft 1-2 Medizinkoffer 
übrig hat. 

Als 2. kommt dann die individuelle Bestückung der Marschalle.  Die hängt logischerweise von 2 Faktoren ab - den Gegnern Als 2. kommt dann die individuelle Bestückung der Marschalle.  Die hängt logischerweise von 2 Faktoren ab - den Gegnern 
und wie lange der Block halten soll.  π x Daumen kann man die Dauer der Blocks in 3 Kategorien einteilen: 6 
unterschiedliche Einheiten „Kurz“, 11 schwere Einheiten und je 5 einzelne Einheiten  „Mittel“, 21 schwere Einheiten und je 5 
einzelne  Einheiten „Lang“. Bei gemischten Lagern ohne Kriegshunde achtet darauf dass ihr zuerst mit den schweren 
Einheiten mit Bonus gegen den jeweiligen Feind angreift 

Für die ersten paar Blocks nehmt einfach immer 11 bzw. 21 schwere Einheiten + 5 einzelne Einheiten und arbeitet euch 
dann runter. Denkt einfach immer dran auch wenn ihr 40 schwere Einheiten in einen Block haut ist es von den Rohstoffen 
günstiger als das Lager direkt anzugreifen! (Wenn ihr ein Lager z.B. ein Lager mit 80 Räuberlangbogen angreift verliert ihr 36 
Angriffsreiterei, das sind 432 Eisen und 1296 Kohle. 40 Schwere Reiterei kosten 240 Eisen und 720Kohle).  Ihr seht ja in den 
Beispielen wie viele Einheiten ich so benutzt habe, die sind alle großzügig bestückt damit sie lange genug halten. Das 
wichtigste ist eh dass Ihr nicht abgefangen werdet!

Hinweis: Jede einzelne Einheit die ihr einem Block dazu tut verlängert den Block um ca. 6 Sekunden! Daher ist es sinnvoll 
und günstig so Zeit zu schinden.



Grundlagen – Blocken
Beispiel Easy Block

Um nicht abgefangen zu werden müsst ihr den Abstand eures 
Vordermannes zu dessen Ziel +1 Flaggen einhalten. Manchmal ist das 
aus Platzgründen nicht immer 100% möglich, aber dann wartet man 
halt 2 Sekunden pro Flagge bevor man den 2. losschickt.

Dieses Beispiel ist nicht 100% perfekt aber es zeigt das Prinzip recht 
gut. Der erste Marschall, im Bild oben links, brauch 7 Flaggen von da 
wo man abgefangen wird bis zu seinem Lager. Der 2. Marschall brauch 
bis er da ist wo der Erste rauskommt auch 7 Flaggen (knapp! Also 2-3 
Sekunden später losschicken). Selbst brauch er von da wo der nächste 
Marschall abgefangen wird bis zu seinem Lager 8 Flaggen. Der 3. 
Marschall brauch ca. 8 Flaggen bis er da wär wo der 2. rauskommt und 
10 Flaggen von der Grenze zu seinem Lager. Was bedeutet der 
Angriffsmarschall muss mindestens 11 Flaggen Rückstand auf ihn 
haben. Was in dem Fall auch nicht ganz stimmt es sind nur 8, aber 
dann wartet man halt etwas. 



Grundlagen – Blocken
Beispiel Easy Block



Da es nicht immer möglich ist seine Marschalle im richtigen Abstand von einander aufzubauen, da dann z.B. der Angriffswinkel 
nicht passt, einfach nicht genug Platz ist oder es einfach zu viel Zeit in Anspruch nimmt, müssen wir hier und da improvisieren.

Bei der π x Daumen – Methode bauen wir einfach alle Marschalle direkt hintereinander auf und schicken sie versetzt los. Der 
Angriffsmarschall  ist der Hinterste und die Blocker direkt vor ihm. Dann einfach die Marschalle in der richtigen Reihenfolge mit 15 
Sekunden Abstand losschicken. Damit meine ich nicht 15 Sekunden nachdem der Marschall aus seinem Lager kommt sondern man 
fängt an zu zählen nachdem man den jeweiligen Angriff bestätigt hat! Es bietet sich an beim Zählen den nächsten Marschall schon 
auszuwählen und mit dem Mauszeiger über das nächste Lager zu gehen, statt es erst nach 15 Sekunden zu tun. Auch hier gilt bis
man das mit den Abständen raus hat einfach 21+5 Einheiten in den Block nehmen, damit er länger hält und man länger warten 
kann bevor man den Folgeangriff startet(mehr Abstand zwischen den Marschallen). Wichtig ist wie gesagt dass Ihr nicht 
abgefangen werdet!

Grundlagen – Blocken
Beispiel π x Daumen Block

abgefangen werdet!

Hierbei gilt zu beachten dass Ihr euch immer die Laufwege von den Marschallen anschaut. Wenn ein Marschall z.B. im Zickzack 
läuft wo die anderen gerade laufen oder der Angriffsmarschall 10 Flaggen vor den Blockern steht, weil z.B. kein Platz war, müsst ihr 
mehr/weniger Abstand halten. Nach den ersten erfolgreichen Blocks bekommt man aber ein gutes Gefühl für was Distanzen angeht 
und man muss nicht mehr zählen, sondern kann π x Daumen die Angriffe starten wenn der Vordermann den gewünschten Abstand 
hat. Wie auch in Abenteuern laggen die Server hier und da, was zum Teil zu immensen Verzögerungen führt. Es kann ungewohnt 
sein wenn der Marschall erst 15 Sekunden nachdem man den Angriff bestätigt hat aus seinem Lager reitet. In solchen Momenten 
hoffe ich dann einfach immer dass die Verzögerung für jeden Marschall die gleiche ist und zähle in meinem Kopf die 15 Sekunden 
runter. Bisher hat das bei mir immer geklappt. Seid aber gewarnt dass sollte ein Marschall bei über 10 Sekunden Verzögerung 
abgefangen werden, keine Möglichkeit besteht ihn zurückzuziehen. 



Grundlagen – Blocken
Beispiel π x Daumen Block

So stehen die Marschalle sehr gut um 
sie im 15 Sekunden-Takt loszuschicken.

Wenn einer etwas weiter vorne steht wie hier Laufwege beachten. Wenn einer etwas weiter vorne steht wie hier Laufwege beachten. 
Geht der Angriff nach rechts weiter (mehr Abstand) oder nach links 
oben (weniger Abstand weil der 1. Marschall erst die 4 Flaggen nach 
oben muss)?

Wenn Sie wie hier grob auf einem Haufen stehen ist es mit den 15 
Sekunden nicht möglich weil sie alle einen anderen Abstand zu 
einander haben. Hier kann man bei geringem Serverlag nach Gefühl 
gehen z.B. Folgeangriff starten wenn Vordermann Pfeil erreicht. Oder 
man nimmt mehr Einheiten in die Blocks damit sie länger halten und 
man mehr Zeit zwischen dem Abschicken hat.



Grundlagen – Blocken
Beispiel π x Daumen Block

Ich kann nicht oft genug wiederholen wie hilfreich es seien kann die Marschalle  bzw. Geistergarnisonen in einem Sektor hin und her zu schieben um die beste 
Position zu finden.

Es spielt keine Rolle wie nah man an den Lagern steht. 
Die Positionierung der Marschalle ist viel wichtiger.

Wenn der Abstand und die Bestückung stimmt gibt es 
keine Probleme.



Grundlagen – Blocken
Laufwege manipulieren

In dieser Situation könnte man 
entweder beide Reiterlager blocken 
oder man lässt sich bewusst abfangen 
und spart dadurch 6 Einheiten und 
einen Medizinkoffer.

In vielen Kolonien könnt ihr Lager umgehen indem ihr die Laufwege eurer Marschalle „manipuliert“.  Oft werden die Angriffe dann, statt auf das jeweilige 
Blocklager, direkt auf das Hauptmann- oder Kartenbosslager gestartet und man lässt sich bewusst abfangen.

Hinweis: Oft springt oder beamt ein Marshall sich um ein Paar Flaggen nach vorne wenn 
er abgefangen wird. 

1

2

3

Da der Block-Marschall aus dieser Position  nicht an Lager 1 vorbeikommt müsste 
man einen 2er-Block spielen. Wenn man aber mit dem Block- und Angriffs-
Marschall auf das Kartenbosslager zielt, sieht man dass man nur von einem Lager 
abgefangen wird.   Dies sollte man zu seinem Vorteil nutzen. Also starten wir den 
Block indem wir auf das Kartenbosslager gehen und schicken den Angriffsmarschall 
mit 15 Sekunden Abstand hinterher. Der Blockgeneral wird dann vom Blocklager 
abgefangen und reitet dann dort hin.  Denkt dran dass wenn der Marschall 
abgefangen wird er erst noch die Strecke zum Lager zurücklegen muss! In diesem 
Beispiel sind es ca. 5 Flaggen, also den Folgeangriff nicht zu früh starten.



Grundlagen – Blocken
Laufwege manipulieren

In dieser vielversprechenden Kolonie sind 4 Lager im Weg zum Kartenbosslager.  Das Kartenbosslager kann man mit 63 Angriffsinfanterie und 37 
Angriffsbogenschützen in einem Angriff machen - ein 3er-Block wäre also Ideal. Das gelbe Lager können wir nicht direkt angreifen weil grün im Weg steht. 
Wenn wir jetzt das Rote umhauen, an das wir ohne Probleme rankommen, können wir im Anschluss einen 3er-Block starten (und uns bewusst vom gelben 
Lager abfangen lassen).



Wie erobere ich eine Kolonie

1. gewünschten Rohstoff wählen

2. Karte sondieren

3. Mit der Geistergarnison oder einem Marschall auf der Insel  
den günstigsten Weg findenden günstigsten Weg finden

4. Restliche Armee auf die Insel holen und Angriffe starten

5. Verteidigung aufbauen und Kolonie beanspruchen



Wie erobere ich eine Kolonie

Bevor es losgeht müsst ihr eine Armee mit ca. 950 Einheiten aufbauen. Ich rate zu 250 
Angriffsinfanterie, 250 Angriffsbogenschützen, 250 Angriffsreiterei und je 65 schwere 
Infanterie/Reiter/Bogenschützen.  Den super Kampfsimulator von Fenaldar, den man im Forum 
runterladen kann, sollte man sich auch besorgen.

1. Gewünschten Rohstoff wählen. Bei den Rohstoffen kommen bei mir nur Granit oder Titanerz in 
Frage. Eisen-, Golderz, Edelholz, Kohle, Marmor und Laubholz bekommt man leichter durch buffen 
von Gebäuden bzw. durch Abenteuer oder im Handel. Wenn nichts dabei ist, einfach neue Suche von Gebäuden bzw. durch Abenteuer oder im Handel. Wenn nichts dabei ist, einfach neue Suche 
starten.

2. Karte sondieren. Bei euren ersten Kolonien (kleine karge) wird der Kartenboss noch in einer Welle 
machbar sein (→Kampfsimulator). Ab den kleinen vielversprechenden benöWgt ihr manchmal 2 
Wellen! Unter Karte sondieren verstehe ich, sich die Lager anzuschauen, d.h. was für Söldnerlager 
sind auf der Insel? Gibt es (gemischte) Lager mit Kriegshunden (→ Bugs)? Wie sind die Lager 
angeordnet? Kann man gut blocken? Wie viele Lager muss man umhauen ( Inklusive Kartenboss 
sollten es  bei kargen Kolonien nicht mehr als 3-4 Lager sein die man direkt angreifen muss)?

Auch hier gilt: Sollte der Kartenboss zu schwer sein, die Laufwege blöd, man nicht gescheit blocken 
können oder die absehbaren Verluste zu hoch sein → einfach neue Suche starten.



Wie erobere ich eine Kolonie

3. Wenn Punkt 1+2 eurer Meinung nach 
passen. Einen Marschall mit den Einheiten für 
den Kartenboss auf die Insel schicken. 
Anschließend im Landesektor hin und her 
versetzen um den günstigsten Weg zum Boss 
zu finden, wenn ihr ihn nicht schon beim 
Sondieren der Karte gefunden habt. Alternativ 
kann man dies auch mit der Geistergarnison 

Am Anfang kann es leichter sein sich erst 
Sektor für Sektor vorzuarbeiten, um nicht das 
Einheitenlimit zu überschreiten. Die Einheiten 
für den 2. Sektor kann man dann bequem mit 
dem Versorger nachschicken. Man bekommt 
aber relativ schnell ein Gefühl dafür. 

5. Wenn der Kartenboss  erfolgreich besiegt kann man dies auch mit der Geistergarnison 
machen. Nur sind manchmal gewisse Lager 
nicht angreifbar, weil man den Angriff nicht 
bestäWgen kann(→ Bugs). Dies sieht man nur 
mit dem Marschall.

4. Wenn ihr einen guten Weg gefunden habt, 
rechnet mithilfe der 50%+10 Regel, des 
Simulators oder im Kopf die Einheiten durch 
die Ihr für die Lager braucht und schickt sei mit 
euren 3 restlichen auf die Insel. Stift und 
Papier können am Anfang auch helfen um die 
Übersicht zu behalten.

5. Wenn der Kartenboss  erfolgreich besiegt 
ist, die restlichen Einheiten einpacken und 
Quest abschließen. Im Anschluss Verteidigung 
aufbauen, Kolonie beanspruchen und Loot 
abholen.



Wissenswertes zu Kolonien 

Ich rate davon ab eine Räuberkolonie (blau) anzugreifen. Sie wirft erheblich 
weniger ab und ist keine Übung für PvP. Die fehlenden Söldnerlager machen 
blocken teilweise überflüssig und senken den Schwierigkeitsgrad extrem 
(langweilig). Sie zählen auch nicht für die Erfolge.

Um eine Kolonie schnell einschätzen  zu können 
schaut euch einfach die vorhandenen Lager an. 
Räuberlager sind rot und Söldnerlager blau. 
Gemischte und Söldnerlager immer genauer 
anschauen. Gemischte Lager mit Kriegshunden und 
ohne Reiter sind verbuggt, Achtung! Alle 
Söldnereinheiten ohne Bonus haben einen hohen 
Grundschaden sind also teuer! Alle 
Söldnereinheiten mit Bonus haben einen geringen 

Nahkampf
Reiterlager

Fernkampf
Gemischtes
-lager

Söldnereinheiten mit Bonus haben einen geringen 
Grundschaden und sind sehr günstig zu bekämpfen 
(und geben vergleichsweise mehr EP pro verlorene 
Einheit). 

Von der Position wird man 
abgelenkt.

Aus dem Sektor wo der 
Kartenboss war nicht.

Oft kann man nachdem der Kartenboss besiegt ist einen Marschall im 
letzten Sektor so positionieren, dass er direkt einen Hauptmann angreifen 
kann. Wenn man mehr Erfahrungs- und Mutpunkte sammeln ist dies ein 
günstiges Mittel.

Man kann den Schwierigkeitsgrad zurücksetzen indem man ca. 10x eine 
Invasion direkt wieder abbricht nachdem man sie angenommen und
besucht  hat. Schaut in der PvP-Übersicht wie viele Stärkepunkte ihr 
habt.(0-10 karge ,11-20 vielversprechende, 21-40 reiche Kolonien) Wenn 
euch die vielversprechenden Kolonien noch zu teuer oder anspruchsvoll 
sind, könnt ihr so wieder auf karge Kolonien wechseln. 



Wissenswertes zu Kolonien
Marschalle bestücken leicht gemacht

In kargen Kolonien braucht ihr für kein Lager 100 Einheiten um es zu besiegen. Das macht es uns leichter weniger mit dem Simulator rechnen zu müssen. Für 
Söldnerlager würde ich am Anfang immer in der Angriffstabelle von Peter Pan nachlesen was man benötigt oder es im Simulator berechnen. Söldnerlager 
ausgenommen, könnt ihr euch für fast alle anderen Lager in kargen Kolonien die 50%+10 Regel merken.

Diese geht wie folgt:  

Für eine beliebige Anzahl an Gegnern (x) nehmt ihr 50%+10 Kontereinheiten, also Einheiten mit Bonus gegen x. 

Räuberlager mit 80 Räuberreiterei  nehmt ihr 40 +10 Angriffsinfanterie.
( 50% von 80)(weil sie einen Bonus gegen Reiter haben)

Es spielt keine Rolle wie nah man an den Lagern steht. 
Die Positionierung der Marschalle ist viel wichtiger.

Wenn der Abstand und die Bestückung stimmt gibt es 
keine Probleme.

( 50% von 80)(weil sie einen Bonus gegen Reiter haben)

Räuberlager mit 40 Räuberbogenschützen und 40 Schläger nehmt ihr 20+10 Angriffsreiterei und 20+10 Angriffsbogenschützen.

Wenn ihr euch jetzt noch merkt dass ihr für jeden Boss in kargen Kolonien je 20 Kontereinheiten braucht kommt ihr fast ganz ohne Simulator aus.

Auch hier ein Paar Beispiele:

Räuberhauptmann mit 40 Räuberreiterei, 40 Räuberbogenschützen und Stinktier: 
20+10 Angriffsinfanterie, 20+10 Angriffsreiterei und 20 Angriffsbogenschützen.

Kartenboss mit 60 Schlägern 60 Räuberbogenschützen und Einäugiger Bert:
30+10 Angriffsbogenschützen, 30+10 Räuberreiterrei und 20 Räuberreiterei. 

Euch fällt möglicherweise auf dass ich hier keine Beispiele mit Raufbolden oder Räuberlangbogenschützen genommen habe. Das liegt daran dass es bei diesen 
beiden Einheiten die 50%+10 Regel nicht klappt. Wer es sich leicht machen will merkt sich für die beiden Einheiten 50%+15. Mit 50%+15 fahrt ihr bei bis zu 80
Raufbolden oder Räuberlangbogenschützen gut (so viele werden in kargen Kolonien nicht vorkommen). Diese Einheiten kommen zwar eher selten in kargen 
Kolonien vor, in vielversprechenden und reichen Kolonien sind sie jedoch Alltag.  Ab den vielversprechenden und vor Allem in den reichen Rate ich dazu den 
Simulator oder die Angriffstabelle zu nutzen, da ihr sonst evtl. Probleme mit den 100-Einheiten-Limit  im Marschallbekommt. 



Wissenswertes zu Kolonien
Hilfreiche Links

� Kampfsimulator von Fenaldar: 

http://forum.diesiedleronline.de/threads/111673-DSO-Kampfsimulator-f%C3%BCr-Expeditionen-%28PVP%29
Diesen Simulator sollte runterzuladen kann ich jedem raten!

� Angriffstabelle von Peter Pan:

http://movies-deluxe-news.blogspot.de/2015/01/blog-post.html
Diese Angriffstabelle ist hilfreich wenn man zu faul ist den Simulator zu nutzen und lieber scrollt.

� Kampfsimulator von NuzoweR@Schneefeuer (online):

https://546e810ba39faf8b8d5e4e7971e67152a1ded92b.googledrive.com/host/0B6VRI6yvBb3IU1dfb3BfRUtxZTg/

Dieser Kampfsimulator ist zwar nicht so benutzerfreundlich, jedoch hilfreich um Fenaldars gegenzurechnen (z.B. ob ein 
Kartenboss doch mit einer statt zwei Wellen machbar ist). Denn er zählt auch die überlebenden Einheiten mit. Allerdings 
sollte man immer die GENAUE REIHENFOLGE angeben (Boss als letztes!!!) sonst stimmt das Ergebnis nicht. (Nachdem 
man auf „Simulation Starten“ geclickt hat muss man unten die Kampfreihenfolge festlegen.)

� Entwickler-Tagebuch zum Koloniemodus

http://forum.diesiedleronline.de/threads/112705-Entwicklertagebuch-Kolonien-und-PvP

Hier findet ihr die Grundlagen zu Einheiten, Kampfsystem und das Tutorial-Video von BlueByte



Wissenswertes zu Kolonien 
Bugs & was man dagegen machen kann 

Hier noch eine kleine Auflistung an Bugs die nicht in den Beispielen vorkommen (nach Nervigkeit sortiert). Gegen manche 
kann man etwas tun bzw. sie umgehen. Bei anderen hilft leider nix.

� am Nervigsten sind gemischte Räuberlager mit Kriegshunden und ohne Räuberreiterei. Zum Glück gibt es sie meines 
Wissens nicht in kargen Kolonien. Aber in vielversprechenden und besonders in reichen Kolonien begegnen sie euch 
häufiger. Problem bei den Lagern ist dass die angezeigte Kampfreihenfolge ab der 2. Runde nicht mehr korrekt angezeigt 
wird. Soll heißen: Im Lager sind z.B. 60 Kriegshunde 40 Räuberlangbogen und 40 Schläger. In der ersten Runde greifen 
immer die Kriegshunde an, dies sehen wir ja durch den roten Pfeil beim Auswählen des Lagers. Ab der 2. Runde jedoch 
stimmt die Anzeige jedoch nicht mehr. Auch wenn da steht dass nach den Hunden z.B. Schläger angreifen und wir unsere stimmt die Anzeige jedoch nicht mehr. Auch wenn da steht dass nach den Hunden z.B. Schläger angreifen und wir unsere 
Bogenschützen auswählen, kann es sein dass statt den Schlägern wieder Kriegshunde oder Langbogen kommen. 
Irgendwann springt es dann wieder um auf die richtige Anzeige, jedoch sind dann meist schon so viele Einheiten tot dass 
der Kampf nicht mehr zu gewinnen ist und man 100 Einheiten+ 1 Medizinkoffer verschwendet hat. Was kann man 
dagegen tun? Außer das Lager in 2 Wellen zu besiegen leider nix. Wenn man versucht es zu blocken kann es klappen, 
jedoch ist es mir auch schon passiert dass dann Marschalle wild durch die Gegend teleportiert werden und von Lager zu 
Lager springen… 

� Bei manchen Lagern kann man den Angriff nicht bestätigen weil die Schwerter ausgegraut bleiben. Wenn es sich um eine 
Räuberhauptmannslager handelt hat man leider Pech gehabt. Wenn es ein Söldner- oder Räuberlager ist, kann man sich 
von dem Lager einfach abfangen lassen und den Marschall nach dem Angriff zurückziehen. Solltet ihr blaue Kolonien 
spielen, kann es sein dass das Kartenbosslager nicht auswählbar ist. Sollte dies der Fall sein könnt ihr die Kolonie nur 
abbrechen. Dies ist besonders ärgerlich wenn es euch erst kurz vor Ende auffällt denn dann war alles für die Katz. 
Dagegen hilft nur keine blauen Kolonien spielen oder nach dem starten der Kolonie einen Marschall mit min. einer Einheit 
auf die Insel schicken und versuchen ob man bei den „wichtigen“ Lagern die Angriffe bestätigen kann (müßig).



Wissenswertes zu Kolonien
Bugs & was man dagegen machen kann 

� Sehr selten werden euch wenn ihr eine Kolonie angreift schon Medizinkoffer verbraucht als verbraucht angezeigt. Hier 
kann man leider auch nix gegen machen jedoch ist es nicht sonderlich tragisch weil  man ja selten alle Medizinkoffer 
verbraucht. Alternativ die Kolonie abbrechen.

� Ab und an sind in Söldnerlagern mehr als 100 Einheiten. Da hilft nur Augen zu und durch oder Blocken wenn man es nicht 
direkt angreifen muss. Dank an Gauwain für den Screenshot.direkt angreifen muss. Dank an Gauwain für den Screenshot.



Wissenswertes zu Kolonien
Kampfsimulatoren nutzen

Der Kampfsimulator von Fenaldar ist sehr benutzerfreundlich. Für alle Söldner-, Räuber- und Räuberhauptmannslager liefert er schnelle und genau Ergebnisse,  
aber bei manchen Kartenbosslagern in vielversprechenden und reichen Kolonien ist er nicht 100% genau. 
Deshalb hier ein kleines Tutorial wie man mit Hilfe von 2 Simulatoren berechnen kann ob der Kartenboss in einer oder zwei Wellen machbar ist.

In der Liste sucht man sich Schrittweise die Gegner aus, trägt die Anzahl ein und fügt sie dann 
nacheinander indem man auf V clickt hinzu.
Bitte achtet darauf dass ihr den Boss immer als letztes hinzufügt!!



Wissenswertes zu Kolonien
Kampfsimulatoren nutzen

Wenn man alle Einheiten eingetragen hat clickt man auf < und  der Simulator spuckt ein 
Ergebnis aus. In diesem Fall sagt er uns dass man 105 Einheiten benötigt. Bei so knappen 
Geschichten würde ich es immer nochmal gegenrechnen. Bei sehr vielen Kartenboss-
lagern mit nur 2 unterschiedlichen Feindsorten (hier 2x Bogen und 1x Schwert)  geht es 
mit einer Welle.



Wissenswertes zu Kolonien
Kampfsimulatoren nutzen

Um Ergebnisse gegenzurechnen nutzt den Kampfsimulator von NuzoweR. Tragt 
dafür links das Ergebnis von Fenaldar ein und rechts die Feinde ein. Anschließend 
auf „Starte Simulation“.

Wie ihr sehen könnt habe ich statt 68 nur 63 Angriffsreiterei eingetragen. Warum? 
Wir wollen ja testen ob es auch mit 100 Einheiten geht.  Weniger Angriffsbogen-
schützen mitzunehmen als Fenaldar angibgt ist riskant da sollen sie nicht reichen 
die Schläger viel Schaden an unserer Angriffsreiterei machen. Und wenn wir für 
den Schattenboss nicht genug Angriffsreiterei haben, bekommen wir das Lager 
die Schläger viel Schaden an unserer Angriffsreiterei machen. Und wenn wir für 
den Schattenboss nicht genug Angriffsreiterei haben, bekommen wir das Lager 
nicht down.  Die Bogenschützen die von dem Kampf gegen die Schläger überleben 
hingegen, kassieren nicht mehr Schaden durch die Langbogenschützen(Bogen vs. 
Bogen). Deshalb habe ich die Anzahl der Angriffsbogenschützen gleich gelassen 
und nur die Angriffsreiterei um 5 verringert damit es nur 100 Einheiten sind.

Um zu sehen ob es reicht clicken wir nun auf „Starte Simulation“ und scrollen 
dann runter….



Wissenswertes zu Kolonien
Kampfsimulatoren nutzen

Wie man sieht ist es doch mög-
lich das Kartenbosslager mit 
100 Einheiten zu besiegen.
Denn im Gegensatz zum Simu-
lator von Fenaldar, bezieht 
dieser Simulator auch die Über-
lebenden Einheiten in die Kal-
kulation ein.

Hinweis: Hier kann man die 
Reihenfolge der Einheiten ändern 
(wirkt sich auf Ergebnis aus).



Wissenswertes zu Kolonien
2-Wellen Angriff

In vielversprechenden und reichen Kolonien lassen sich manche Kartenbosslager lassen sich nicht mit 100 Einheiten besiegen. Also müssen wir ihn in 2 
Angriffswellen besiegen.  In einer kleinen Kolonie können wir in solchen Fällen dann beim Kartenboss nur einen 2er-Block spielen. Der Aufbau bei ist 
wie bei einem normalen Block bis auf dass die beiden Angriffsmarschalle direkt nacheinander gestartet werden. Ziel der ersten Angriffswelle ist es das 
Kartenbosslager so zu schwächen dass der 2. Marschall es dann mit 100 Einheiten platt machen kann. In den meisten Fällen reicht es wenn ihr für den 
1. Angriff 20 Kontereinheiten gegen den Gegner der zuerst angreift nehmt.  Wenn ihr den Simulator von Fenaldar nutz, zieht um den 2. 
Angriffsmarschall zu simulieren einfach 20 Feinde die zuerst angreifen ab. Denn soviele tötet ihr mindestens mit der 1. Welle. In den folgenden 
Beispielen sind es jeweils -20 Räuberreiterei. 

Beispiele:Beispiele:

Kartenbosslager mit 60 Räuberreiterei, 60 Räuberlangbogen und Graubart
1. Welle 20 Angriffsinfanterie
2. Welle 27 Angriffsinfanterie, 44 Angriffsreiterei und 29 Angriffsbogenschützen

Kartenboss mit 40 Räuberreiterei, 40 Raufbold, 40 Räuberbogenschützen und Schatten
1. Welle 20 Angriffsinfanterie
2. Welle 17 Angriffsinfanterie, 31 Angriffsbogenschützen und 51 Angriffsreiterei

Hinweis: Nehmt nie zu viele Einheiten in den ersten Angriffsmarschall, denn wenn ihr den 1 Stapel Feinden (in Beispiel 2 die 40 Räuberreiterei) 
komplett umhaut seid ihr euch nichtmehr 100% sicher welche Feinde beim 2. Angriffsmarschall zuerst angreifen! Solange jedoch mindestens eine 
Einheit vom ersten Stapel Feinden überlebt, greift sie auch den 2. Angriffsmarschall als erstes an! ( In Beispiel 1 und 2 greifen wir also mit der 2. Welle 
auch als 1. mit Angriffsinfanterie an)



Beispiele kleine karge Kolonie 

+ gut blockbar
+ Titan
- viele Lager

Hier kann man einen 3er-Block 
spielen.

Diese beiden Lager blocken und  den 
Räuberhauptmann angreifen oder die 
beiden Lager umhauen und dann 3er 
Block beim Kartenboss.



Beispiele kleine karge Kolonie 

+ gut blockbar
- viele Lager

Hier kann man einen 3er-Block 

Evtl. muss man dieses Lager 
umhauen.

Hier dann nur  1 
Nahkampflager blocken. 

Hier kann man einen 3er-Block 
spielen oder das 1. Lager 
umhauen und dann 2er-Block.

Armee 
2



Beispiele kleine karge Kolonie 

+ gut blockbar

Von diesem Lager 
sollte man nicht 

Evtl. wird man von diesem 
Lager abgefangen.  Wenn kann 
man es angreifen oder einen 
3er-Block spielen.

Von diesem Lager 
sollte man nicht 
abgelenkt werden.

Möglicherweise muss man hier 
den Trick mit bewusst 
ablenken lassen einsetzen. (Mit 
allen Marschallen auf den 
Kartenboss zielen)



Beispiele kleine karge Kolonie 

+ gut blockbar
- viele Lager

Evtl. muss man dieses Lager 
umhauen.

+ gut blockbar
- viele Lager

Hier muss man evtl. einen 3er-

Hier dann nur  1 
Nahkampflager blocken. 

Hier kann man einen 3er-Block 
spielen oder das 1. Lager 
umhauen und dann 2er-Block.

Armee 
2

Armee 
2

Hier muss man evtl. einen 3er-
Block spielen.



Beispiele kleine karge Kolonie 

- man muss viele Lager direkt 
angreifen
- nicht gut blockbar
- viele Lager

Schwer zu sagen wo man dann 
seine Armee aufbaut. Aber 
wenn man unten schon 4 
Medizinkoffer verbraucht hat 
kann man hier maximal einen 
2er-Block spielen. 

Das Positive an dieser Karte ist 
dass 100 Söldnerbogen-
schützen günstig zu bekämpf-
en sind und viel EP pro 
verlorene Einheit geben.

Entweder wir müssen diese 
beiden lager direkt angreifen 
oder 2er Block und unteren 
Hauptmann

Hier wird man wahrscheinlich 
von dem Lager abgefangen 
bevor man zum Hauptmann 
kommt also wenn 3er-Block



Ausführliches Beispiel kleine karge Kolonie
Schritt 1+2 

+ gut blockbar (3er und 1er)        
+ Granit



Ausführliches Beispiel kleine karge Kolonie
Schritt 3+4 

Da wir beim ersten Hauptmann einen 3er-Block spie-
len können, bauen wir unsere Marschalle auf und 
bestücken sie. Die Blocks sollen mittel-lang halten,  
also bestücken wir sie mit 11+5. In diesem Fall sind es 
Reiterlager also nehmen wir 11 schwere Infanterie.Reiterlager also nehmen wir 11 schwere Infanterie.



Ausführliches Beispiel kleine karge Kolonie
Schritt 3+4 

Der 3. Block muss nur kurz halten, also nehmen 
wir dort 6 unterschiedliche Einheiten. 
Jetzt nur noch den Angriffsmarschall bestücken 
und es kann losgehen. Hier habe ich zu viele 
Einheiten genommen, es hätten auch 28 
Angriffsinfanterie und 37 Angriffsreiterei 
gereicht. 



Ausführliches Beispiel kleine karge Kolonie
Schritt 3+4 

2

Jetzt wo alles steht, schicken wir die Marschalle mit 15 Sekunden Abstand auf das jeweilige Lager.  Beim 
ersten Block wird der Marschall fast abgefangen (ca. 2 Flaggen Luft). Die beiden anderen haben jedoch 
gut Luft und laufen nicht Gefahr abgelenkt zu werden.

1

2

3 4

In dem Moment wo der Angriffsmarschall die Aggrozone des 1. Blocks 
verlässt stirbt gerade die vorletzte Einheit.



Ausführliches Beispiel kleine karge Kolonie
Schritt 3+4 

Hier der Moment wo wir den Hauptmann angreifen. Alle 3 Blocks stehen noch und wir können unsere 
Aufmerksamkeit auf den Hauptkampf richten.  



Ausführliches Beispiel kleine karge Kolonie
Schritt 3+4 

Beim Kartenboss muss 
der Block nur kurz 
halten. Also auch 6 
einzelne Einheiten

Angriffsmarschall bestücken 
und  wir können den letzten 
Angriff starten.

Hier können wir (fast) einen Easy Block spielen, da 
der Blockmarschall 16 Flaggen bis zum Lager 
brauch und der Angriffsmarschall 16 bis zu 
Aggrozone des Blocks.



Ausführliches Beispiel kleine karge Kolonie
Schritt 3+4 

Die Lage der Blocks alsDie Lage der Blocks als
wir den Hauptmann 
angreifen.

Der 3. Marschall 
verschwindet im 
Lager und Nr. 4 
verlässt 
Einzugsbereich 
vom 1. Block.

Da die Marschalle hier so versetzt stehen dass man einen (fast) Easy-Block spielen kann, wartet man nicht 
15 Sekunden zwischen dem Abschicken sondern nur 1-2. 



Ausführliches Beispiel kleine karge Kolonie
Schritt 3+4 

Wie man hier sieht könnte man auch 1-2 Einheiten im Block sparen, jedoch  würde es das Risiko erhöhen 
abgefangen zu werden.



Ausführliches Beispiel kleine karge Kolonie
Schritt 5 

Fragt mich nicht warum hier der Text von Ali Baba und 

Verluste in Ressourcen:
156 Siedler, 1560 Bier, 948 Eisen, 366 Stahl, 2728 Kohle, 2640 Laubholz 
und 185 Pferde.

Der Loot ist im Verhältnis dazu doch eher bescheiden. Jedoch 
wirft die Kolonie ja auch alle 6 Stunden 76 Granit ab. 

Fragt mich nicht warum hier der Text von Ali Baba und 
der dritte Dieb steht.



Ausführliches Beispiel kleine karge Kolonie
Schritt 5 

Im Verteidigungsmodus könnt ihr an vordefinierten Plätzen Söldnerlager bauen. Euer Ziel ist es einem 
potentiellem Eroberer bluten zu lassen, da keine Kolonie uneinnehmbar ist sondern nur eine Frage von 
Kosten ist. Wie machen wir das am Besten? Indem wir seine Verluste in die Höhe trieben. Deshalb nutze ich  
nur Söldner mit hohem Grundschaden (die ohne Bonus), da sie sollten sie direkt angegriffen werden die 
meisten Verluste verursachen.  Oft sind nur wenige Positionen sinnvoll, da man die anderen oft als Angreifer 
umgehen kann. Abhängig von der Größe und Stufe der Kolonie, stehen euch Verteidigungspunkte zur 
Verfügung. Ich rate von gemischten Söldnerlagern ab, da sie zu teuer sind und wenn angegriffen nicht mehr 
Verluste verursachen als normale Söldnerlager.  Wenn ihr mit eurer Verteidigung zufrieden seid, geht 
zurück auf eure Heimatinsel und klickt in der „Kolonieübersicht auf Kolonie beanspruchen“.



Ausführliches Beispiel kleine karge Kolonie
Das Leben danach

12 Stunden nachdem ihr eure Kolonie beansprucht habt, können andere Spieler sie angreifen. Je nachdem 
was für einen Rohstoff eure Kolonie liefert, wird sie oft (Granit, Titan), manchmal (Gold,  Edelholz, Eisenerz) 
oder selten (Kohle, Laubholz, Marmor) angegriffen. 
Ihr bekommt dann per Post einen Kampfbericht auf dem zu sehen ist welches Lager angegriffen wurde, die 
Anzahl der Angriffe, die Anzahl der verlorenen Angriffe und alle Verluste.  Wenn ihr einen Angriff abwehrt 
bekommt ihr für jeden gefallenen Feind Mutpunkte, EP und PVP-EP!! Wenn eure Kolonie eingenommen 
wird bekommt ihr nix.
Leider wurde in der Zeit  wo ich an diesem Update geschrieben habe, keine meiner Beispiel-Kolonien 
angegriffen. Deshalb hier mein absolutes Highlight  was deffen von Kolonien anging auf dem Weg zu Stufe 
30=). (Am Beispiel eine reichen mittelgroßen Kolonie)

Leider kommt oft der Tag an dem ein 
Spieler eure Kolonie erobert, selten läuft 
sie nach 7 Tagen aus. 



Beispiel kleine vielversprechende Kolonie
Schritt 1+2 

+ Kartenboss mit einer Welle machbar
+ wenige Lager im Weg
+ leichte Laufwege
+ gut blockbar (2er und 3er)



Beispiel kleine vielversprechende Kolonie
Schritt 3+4

Jetzt wo wir den günstigsten Weg gefunden 
haben bauen wir unsere Marschalle zum 
Blocken auf und bestücken sie. Da das erste 
Lager ein gemischtes Lager ist, sollten wir 
als erstes mit den schweren Reitern 
angreifen damit der Block länger hält. Das 
2. Lager ist ein reines Reiterlager, mit 
welcher Einheit wir dort zuerst angreifen ist 
egal. (Hier hätten auch 6 einzelne Einheiten 
beim 2. Block gereicht.)



Beispiel kleine vielversprechende Kolonie
Schritt 3+4 

Jetzt nur noch den Angriffsmarschall 
bestücken und es kann losgehen. Wer zu faul 
zum Rechnen ist kann hier 50%+10 
anwenden. 



Beispiel kleine vielversprechende Kolonie
Schritt 3+4 

Da die Marschalle hier etwas versetzt stehen und der Laufweg vom 2. Block-
Marschall kürzer ist als der vom 1. müssen wir beim losschicken aufpassen 
dass er nicht abgefangen wird. Also schicken wir den 2. Blockmarschall erst los 
kurz bevor der 1. kämpft.

Den Angriffsmarschall können wir wieder mit ca. 15 Sekunden Abstand losschicken.

Wie man sieht habe ich hier wieder diesen Bug dass er anzeigt dass ich mit Bogis statt Reitern angreife, obwohl ich beim Bestätigen des Angriffs Reiter 
ausgewählt habe. Aber wie am Anfang beschrieben, braucht ihr keine Angst zu haben. Einfach die für die 2. Runde die richtigen Einheiten auswählen
(in dem Fall Reiter) und es springt dann wieder um auf die richtigen Einheiten und die 20 Bogis der 1. Runde sind noch unversehrt!

Am Ende der 2. Runde springt es 
wieder um. Wie ihr seht sind noch alle 
40 Bogis am Leben.



Beispiel kleine vielversprechende Kolonie
Schritt 3+4 

Jetzt wo wir den Kartenboss angreifen können, bauen wir wie gewohnt 
die Marschalle auf und bestücken die Blocks. Die beiden ersten Lager 
sind Reiterlager also nehmen wir wie gehabt 11 schwere Infanterie und 
je 5 einzelne Einheiten in den Block. Der 3. Block muss nur kurz halten 
also nehmen wir 6 unterschiedliche Einheiten.

Hinweis: Wenn wie bei diesen Lagern die Aggrozone von 2 Lagern genau 
an der gleichen Stelle anfängt, verlasst euch nicht zu 100% auf die 
angegebene Reihenfolge. Denn ab und an stimmt sie nicht. Ihr könnt 
testen welches Lager als erstes abfängt indem ihr einen Angriff startet 
und seht was passiert. Wenn alles wie geplant läuft ok, wenn es nicht 
passt dann Rückzug und die Blockmarschalle an die neue Reihenfolge 
anpassen. 

1

1

2



Beispiel kleine vielversprechende Kolonie
Schritt 3+4 

Nachdem wir getestet haben ob die Reihenfolge stimmt können wir den Angriffsmarschall bestücken und die Angriffe in der richtigen Reihenfolge und mit 15 Sekunden 
Abstand starten.



Beispiel kleine vielversprechende Kolonie
Schritt 3+4 

Hier der Kampf in Aktion. Wie man sieht 
haben wir genug Luft nicht abgefangen 
zu werden. In dem Moment wo der 
Angriffsmarschall die Aggrozone des 1. 
Blocks verlässt leben noch 3 Einheiten 
(ca. 18 Sekunden Restkampfdauer!!).

1

2

3 4



Beispiel kleine vielversprechende Kolonie
Schritt 3+4 

So sieht es aus als der Angriffsmarschall den Kartenboss angreift. Wir haben hier zwar wieder den Bug dass die falschen Einheiten zuerst angreifen. Wie wir jedoch von den 
kargen Kolonien gelernt haben, müssen wir uns darum keine Sorgen machen. Einfach in Ruhe die richtigen Einheiten für die Folgerunden auswählen und gut ist.



Beispiel kleine vielversprechende Kolonie
Schritt 3+4 

Bei vielen Kolonien kann man, wie auch hier, nachdem man den 
Kartenboss besiegt hat, die Karte von hinten „aufrollen“ um die 
Erfahrungspunkte für das/die Räuberhauptmannslager mitzunehmen. 
Leider ist es nicht wie in Abenteuern dass man EP für den gesamten Sektor 
bekommt, aber nichtsdestotrotz ist es vergleichbar „günstige“ EP. 
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2

Wenn man den Räuberhauptmann in Bild 1 besiegt hat ist dieses Lager 
weg und man kann den Räuberhauptmann direkt angreifen. In diesem 
Beispiel ist es wirklich Ideal weil kein Lager vor den Räuberhauptmännern 
steht. Manchmal muss man jedoch ein Lager Blocken was dann wieder 6 
Einheiten mehr Verluste bedeutet. In solchen Situationen muss man selber 
entscheiden ob man es machen will oder nicht. An Premiumtagen lohnt es 
sich fast immer.



Beispiel kleine vielversprechende Kolonie
Schritt 5 

Diese Karte war wirklich günstig für  den Angreifer wenn man  
konsequent blockt. 

Dafür dass wir hier knapp 70 Verluste mehr haben als bei kleinen 
kargen Kolonie, ist der Loot nicht wirklich viel besser.. Jedoch 
wirft sie mehr Rohstoffe in den 6Std. ab.


