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Zeitraum von sechs Wochen bzw. Runden spielen und mit jeder Runde ihre Drop-

iese Organised Play-Kampagne wurde fur 4-8 Spieler entwickelt, die Gber einen

zone Commander-Sammlung weiter ausbauen und gréfBere Schlachten austragen.

In der siebten Woche bzw. Runde meBt ihr eure Krafte in einem Turnier.

Teilt die Spieler zu Beginn der Kampagne in zwei gegneri-
sche Gruppen auf. Die eine auf den Seiten der UCM, die
andere auf denen der Scourge. Wenn Spieler eine Armee
der Shaltari, PHR oder Resistance beginnen wollen, ist das
kein Problem, bestimmt nur, ob sie sich mit den UCM oder
Scourge verbinden.

Jede Runde sollte jeder Spieler mindestens ein Spiel gegen
das gegnerische Team austragen und Siegpunkte fir das
eigene sammeln. Unser Kampagnenposter bietet Platz, um

fir maximal 8 Spieler die Summe der Resultate aus allen
ihren Spielen, die Sieg- und die Einheitenpunkte festhalten
zu kdnnen. Am Ende der sechs Wochen gewinnt die Seite
mit den meisten gewonnenen Spielen (oder mit den meisten
Siegpunkten bei einem Unentschieden).

Solltet ihr mit weniger als vier Spielern spielen oder einfach
nur die Anzahl der Spiele erhéhen wollen, konnt ihr den Teil-
nehmern auch freistellen, dass alle gegeneinander antreten,
um dann am Ende aus den individuellen Siegen (bzw. der
Summe der erzielten Siegpunkte) den Einzelsieger zu kiren.

DAS KAMPAGNENPAKET

o

Gemeinsam mit Hawk Wargames hat der VME ein schickes Paket
fur Laden geschndrt. Neben diesem Kampagnenfuhrer selbst
enthalt das Paket also noch zahlreiche Preise, um euch einen
entsprechenden Anreiz zu geben, die Kampagne bis zum Ende
durchzuspielen.

PREISE

Ein Fraktionsanhanger fur jeden Spieler, der bis zum Ende der
Kampagne dabeibleibt. Es gibt funf verschiedene Anhanger, flr
jede Fraktion zwei Stuck.

Wochensieger: Der Spieler mit den meisten Siegpunkten nach
jeder Runde gewinnt einen individuellen Holoboard-Marker aus

MDF und Acryl. Die Gravur des Boards ist unterschiedlich ent-
sprechend dem Schauplatz der Kampagne.

Bestbemalte Armee: Wir haben flr euch eine spezielle Trophae
aus MDF und Acryl designt, die sich spater als Missionsziel oder
schickes Gelandestick auf eurem Spielfeld einsetzen laBt.

1.500 Punkte Turnier in Woche 7: FUr den Gewinner des Ab-
schluBturniers halten wir neben einer Trophae, wie sie der General
der bestbemalten Armee erhalt, noch ein exklusives Schablonen-
set aus gelasertem Acryl bereit, das es so nirgends zu kaufen
gibt und ein praktisches Zubehdr fur all eure kunftigen Dropzone
Commander Spiele wird.

Anhanger und Poster:
Hawk Wargames

;:.’r Schablonen und Geléande: /
F; 5 War Mage Games.
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In dieser Spalte stehen i
die Namen der Kampa-
gnenspieler.

Anzahl Siege

Notiert hier die Summe
der Siege und Nieder-
lagen des Spielers
(bei mehr Niederlagen
als Siegen mit einem
Minus).

Siegpunkte

Tragt hier die Summe
der Siegpunkte des
Spielers je Runde ein.

Tragt hier die Summe O ———
der Einheitenpunkte des i =
Spielers je Runde ein.

LESCALATION CAMPAIGN —
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ES GEHT LOS

o

Die Escalation Campaign ist darauf ausgelegt, dass alle Spieler
mit einer Starterarmee der Fraktion ihrer Wahl beginnen und dann
Schritt fUr Schritt ihre Streitkrafte erweitern.

Wenn ihr mit einer kleinen Armee beginnt, fallt es euch leichter,
die Mechanismen des Spiels zu verinnerlichen, um dann jede
Runde mehr zu lernen. Durch das Kampagnenformat wollen wir
euch anspornen, euer bestes fUr eure Seite zu geben, damit ihr
motiviert bis zur letzten Schlacht kampft.

SZENARIOS

Fur jede Kampagnenrunde haben wir ein Szenario vorgeschla-
gen. Durch die unterschiedlichen Szenarios ist die Kampagne
ausgewogener und bietet auch mehr Abwechslung bei den zu
erfullenden Siegbedingungen. Die Szenarios stammen aus dem
Grundregelwerk und unserem Turnierpaket.

SZENARIO TABELLE

m SpielgréBe m Mégliche Szenarios

1 Gefecht 550 Eine glnstige Gelegenheit
2 Gefecht 700 Landraub

3 Kampf 1.000 Frontalangriff

4 Kampf 1.150 Bodenkontrolle

5 Kampf 1.500 Aufklarungsmission

6 Kampf 1.500 Militdrkomplex

TIPPS ZUM ARMEEAUFBAU

Jeder Spieler bendtigt eine Starterarmee seiner gewahlten Frak-
tion und kann diese jede Runde nach Belieben ausbauen — er
muss nur im jeweiligen Punktelimit bleiben und die Armeekom-
positionsregeln beachten.

Wir haben fur euch auf Seite 10 Vorschldge zusammengestellt,
wir ihr eure Armeen ausbauen konnt. Natdrlich sind das lediglich
Richtlinien und keine »vorgeschriebenen« Stufen. Auch wird es
leichte Schwankungen der Punktehdhe zwischen den einzelnen
Fraktionen geben, die sich jedoch alle mit wachsender Armee-
groBe angleichen.

Spatestens ab Runde 6 werdet ihr bereits eine gute Ein-
schétzung eures Spielstils haben und kénnt dann anhand des
Armeeplans auf Seite 21 des Regelbuchs und den jeweiligen
Armeelisten fUr eure Fraktion (z.B. UCM auf Seite 84 des Regel-
buchs) eure individuelle Streitmacht zusammenstellen.

FFOR

Unter www.dzc-ffor.com findet ihr den offiziellen Armeelisten-
generator fur Dropzone Commander, mit dem ihr eure Truppen
zusammenstellen und speichern konnt (englisch).




WOCHE 1: NEW ATHENS

o

Jeder Spieler benotigt eine Starterarmee aus einer der funf Frak- Armeezusammenstellung: Am einfachsten verwendet ihr die
tionen. Diese entsprechen jeweils etwa 550 Punkten (etwas mehr Armeen und Kampfgruppen von den Referenzbdgen, die den
fur Shaltari Spieler) und bieten eine ausgewogene Streitmacht Starterarmeen beiliegen.
auf Einsteigerniveau.

Bevor ihr mit den Kampagnenspielen anfangt, ermdglicht eu- Szenario: Eine glnstige Gelegenheit (Regelbuch Seite 60)

ren Teilnehmern ein paar Probespiele, um ein Gefuhl fir Dropzone
Commander und seine Regeln zu bekommen.

EINE GUNSTIGE GELEGENHEIT

o o

TISCHKANTE SPIELER 1 Im Herzen des Kriegsgebiets wurden in mehreren Gebauden Zielobjekte lokalisiert,
| IS die fur das Gelingen des Feldzugs von elementarer Bedeutung sind. Euer Ziel ist
es, diese Objekte zu finden, zu bergen und in Sicherheit zu bringen bevor euer

-8 ..V.!%rt.%'.'!v??.. .....| ~ Gegnerdasselbe tun kann.

- . l\lllttelllnle

i

Zahl der Spieler: 2

Armeeplan: Standard (beide Spieler)

lu

Aufstellung: Alle Kampfgruppen beginnen das Spiel in Bereitschaft. Schnelle
Flieger beginnen das Spiel in Reserve.

Spieldauer: 6 Runden

Siegbedingungen: Der Spieler, der am Ende der sechsten Runde die meisten
Siegpunkte besitzt, gewinnt das Spiel. Wenn beide Spieler gleich viel Siegpunkte
haben, endet das Spiel mit einem Unentschieden.

TISCHKANTE SPIELER 2

] 3 Grofe/Normale Gebaude
Enthalten je 1 Missionsziel
In Gefechten, Kampfen und Schlachten verwenden
Auf oder in der Nahe der Mittellinie platzieren

. 2 GroBe/Normale Gebéaude
Enthalten je 1 Missionsziel
In Kdmpfen und Schlachten verwenden
Zwischen Mittellinie und Viertellinie platzieren

2 GroBe/Normale Gebéaude

Enthalten je 1 Missionsziel

Nur in Schlachten verwenden

Zwischen Mittellinie und Viertellinie platzieren

Eine beliebige Anzahl von Gebauden beliebiger GroBe
In Gefechten, Kémpfen und Schlachten verwenden
GleichmaBig auf dem Schlachtfeld verteilen




LESCALATION CAMPAIGN —

WOCHE 2: ATLANTIA

o

Erweitert die Starterarmeen um zusatzliche Einheiten (keine Kom-
mandoeinheiten) bis zu einem Wert von 700 Punkten.

Ein paar schweren Einheiten kénnen nicht schaden, um bei
eurem Gegner etwas mehr Schaden auszuteilen...

Armeezusammenstellung: 700 Punkte (Gefecht) gemas dem
Grundregelwerk.

Szenario: Landraub (Regelbuch Seite 62)

LANDRAUB
AUFS:;ILEli';ESSZONEI H I AUFSSE;ILEli’;gSZZONE Inmitten eines groBeren Kampfes seid ihr dafUr verantwortlich, einige entscheiden-
o } on de Gebiete in diesem Sektor zu besetzen. Der Gegner wird definitiv versuchen,
= i 5, euch von diesem Vorhaben abzuhalten, da die Kontrolle Uber diese Gebiete von
) 0 : ) a zentraler Bedeutung fur den Ausgang der Schlacht ist.
; Zahl der Spieler: 2
a3 : Q2 Armeeplan: Standard (alle Spieler)
t Aufstellung: Alle Kampfgruppen kénnen das Spiel in Direkter Aufstellung begin-
: nen (denkt daran, dass Schwadronen in Lufttransportern das Spiel in Bereitschaft
i beginnen). Schnelle Flieger beginnen das Spiel in Reserve.
— 9) @) —
R : ~ Spieldauer: 6 Runden
12" 12"
AUFSELLUNGSZONE AUFSELLUNGSZONE H H . i ] R
L SPIELER 4 Siegbedingungen: Der Spieler, der am Ende der sechsten Runde die meisten

00

Aufstellungszone der Spieler
6 Zoll von der befreundeten Tischkante und bis zu 12
Zoll von der Ecke.

Brennpunkte

Platziert ungefahr in der Mitte des Schlachtfeldes einen
Brennpunkt und je einen weiteren in jedem Tischviertel,
allerdings auBerhalb der Aufstellungszonen.
Brennpunkte konnen alles sein, was es wert ist, erobert
zu werden, wie Schliisselgebdude, Hochland, wichtige
Geldndemerkmale, Tunneleingénge usw.

Vorgeschlagene Anzahl
2 Spieler Gefecht: Nutzt nur die schwarz umrandeten

2 Spieler Kampf: Nutzt die schwarz und rot umrandeten

Schlacht: Nutzt einen zusétzlichen Brennpunkt in jedem
Tischviertel.

Siegpunkte besitzt, gewinnt das Spiel. Wenn beide Spieler gleich viel Siegpunkte
haben, endet das Spiel mit einem Unentschieden.

Anmerkung

Dieses Szenario ist daftr geeignet, mit vier Spielern ausgetragen zu werden.
Im Rahmen der Kampagne treten zwei Spieler gegeneinander an. Nutzt die
Aufstellungszonen flr Spieler 1 und Spieler 2.



WOCHE 3: NEW TROY

o

Erweitert die bestehenden Armeen um zuséatzliche Einheiten
(inklusive einer Kommandoeinheit und Kommandokarten) bis zu
einem Wert von 1.000 Punkten.

Die Kommandokarten werden fir manch Uberraschung sorgen!

v ass

Armeezusammenstellung: 1.000 Punkte (Kampf) gemas dem
Grundregelwerk.

Szenario: Frontalangriff (Turnierpaket Seite 7)

FRONTALANGRIFF

TISCHKANT:E SPIELER 1

TISCHKANT:E SPIELER 2

© Brennpunkte

O Platziert ungefahr in der Mitte des Schlachtfeldes einen
Brennpunkt und je einen weiteren in jedem Tischviertel,
allerdings auBerhalb der Aufstellungszonen.
Brennpunkte konnen alles sein, was es wert ist, erobert
zu werden, wie Schliisselgebdude, Hochland, wichtige
Geldndemerkmale, Tunneleingdnge usw.

Vorgeschlagene Anzahl
2 Spieler Gefecht: Nutzt nur die schwarz umrandeten

2 Spieler Kampf: Nutzt die schwarz und rot umrandeten

Schlacht: Nutzt einen zusatzlichen Brennpunkt in jedem
Tischviertel.

Ihr habt den Auftrag erhalten, tief in das Feindgebiet vorzudringen, um wichtige
Positionen in diesem Sektor zu besetzen. Der Gegner wird héchstwahrscheinlich
versuchen, euch daran zu hindern, denn die Kontrolle dieser Gebiete ist entschei-
dend fur den Gesamtsieg!

TischgroBe: Mindestens 1,20m auf 1,20m
Zahl der Spieler: 2
Armeeplan: Standard (alle Spieler)

Aufstellung: Alle Kampfgruppen beginnen das Spiel in Bereitschaft. Schnelle
Flieger beginnen das Spiel in Reserve.

Spieldauer: 6 Runden

Siegbedingungen: Der Spieler, der am Ende der sechsten Runde die meisten
Siegpunkte besitzt, gewinnt das Spiel. Wenn beide Spieler gleich viel Siegpunkte
haben, endet das Spiel mit einem Unentschieden.

Frontalangriff: Die 2 Brennpunkte auf der Spielfeldseite eures Gegners sind
wie Ublich je 1 Siegpunkt wert, wenn sich eine verblndete Fahrzeug-Einheit oder
Infanterie-Base in 6 Zoll Umkreis um diese herum aufhalt. Allerdings bringen sie
je 2 weitere Siegpunkte, wenn ihr der Spieler mit den punktetechnisch meisten
Einheiten (statt der Ublichen 1 Einheit) in 6 Zoll Umkreis seid.



LESCALATION CAMPAIGN

WOCHE 4: ODINS FOUNDRY

o

Erweitert die bestehenden Armeen um zusatzliche Einheiten bis Armeezusammenstellung: 1.150 Punkte (Kampf) gemas dem
zu einem Wert von 1.150 Punkten. Grundregelwerk.

So langsam solltet ihr mit ein paar Schnellen Fliegern daran
gehen, euch die Lufthoheit zu sichern! Szenario: Bodenkontrolle (Turnierpaket Seite 10)

BODENKONTROLLE

o o

SPIELER 2 . ; ) L
127 in diesem Sektor zu erobern und zu halten, um die Massenanlandung wichtiger

El 2, Versorgungsguter und Munition vorzubereiten. Unglucklicherweise hat eine Feind-
I formation davon Wind bekommen und versucht, dies um jeden Preis zu verhindern!

I G TP Eure vorgelagerte Streitmacht hat den Auftrag erhalten, so viel Boden wie moglich

|:| i TischgréBe: Mindestens 1,20m auf 1,20m

03 : 02 O Zahl der Spieler: 2

a1 04 __
: |:| Armeeplan: Standard (alle Spieler)

— Aufstellung: Alle Kampfgruppen kénnen das Spiel in Direkter Aufstellung begin-
; | nen (denkt daran, dass Schwadronen in Lufttransportern das Spiel in Bereitschaft

: I:I beginnen). Schnelle Flieger beginnen das Spiel in Reserve.

Spieldauer: 6 Runden

Siegbedingungen: Die Spieler erhalten 2 Siegpunkte pro von ihnen kontrollier-

Autstellungszone der Spieler _ tem Viertel. Um ein Spielfeldviertel zu kontrollieren, muss ein Spieler darin tiber

6 Zoll von der befreundeten Tischkante und bis zu 12 v : : . . . . L

7l it Gl Bl punktemaBig mehr Einheiten verfigen als sein Gegner. Einheiten, die sich innerhalb
. - . _ ) von mehr als einem Viertel befinden, werden zu keinem Viertel hinzugerechnet.

Eine beliebige Anzahl von Gebéauden beliebiger GriBe . . o ) . L

In Gefechten, Kampfen und Schiachten verwenden Flugzeuge werden bei diesem Szenario mit einberechnet, Einheiten in einem Luft-

GleichméBig auf dem Schlachtfeld verteilen transporter jedoch nicht. Der Spieler, der am Ende der sechsten Runde die meisten

Siegpunkte besitzt, gewinnt das Spiel. Wenn beide Spieler gleich viel Siegpunkte

haben, endet das Spiel mit einem Unentschieden.

Sonderregel »Uberlegene Position«

Infanterie-Bases in Gebauden sind das Doppelte ihrer Punktekosten wert, wenn die
Kontrolle eines Viertels berechnet wird. Wenn sich das Gebaude jedoch Uber mehr
als ein Viertel erstreckt, wird die Infanterie in seinem Inneren nicht hinzugerechnet
(wir empfehlen bei diesem Szenario, alle Gebaude vollstandig innerhalb eines
Spielfeldviertels zu platzieren).




WOCHE 5: ROMAGRAD

o

Erweitert die bestehenden Armeen um zusatzliche Einheiten bis forderungen der Szenarios reagieren.
zu einem Wert von 1.500 Punkten.

Eine ausbalancierte Armee dieser GréBe sollte 3-4 Infanterie- Armeezusammenstellung: 1.500 Punkte (Kampf) gemas dem
einheiten, 2-3 Luftabwehreinheiten, 5-6 Kampfgruppen und einen Grundregelwerk.

Kommandowert von 2-3 haben. Mit einer solchen Mischung seid

ihr taktisch flexibel und kénnt auf die unterschiedlichen Heraus- Szenario: Aufklarungsmission (Regelbuch Seite 60)

AUFKLARUNGSMISSION

o

TISCHKANTE SPIELER 1

Shat:
48 o o=
*f

e

TISCHKANTE SPIELER 2

Beliebige Anzahl an Gebéauden beliebiger GroBe
Jedes enthalt ein Informationsfragment

Platziert die Gebaude gleichméaBig auf dem Schlachtfeld
und mindestens 4 Zoll von den Tischkanten entfernt

Vorgeschlagene Anzahl
Gefecht: 5-10 Gebéaude
Kampf: 10-15 Gebdude
Schlacht: 15-20 Gebaude

In den Eréffnungsstunden der Schlacht wurde eine kleine Expeditionsstreitmacht
ausgesandt, um einen maglichen Brickenkopf im Kriegsgebiet auszukundschaf-
ten. Dies ist eine exzellente Gelegenheit, um leicht zu verteidigende Gebaude zu
identifizieren — das einzige Problem sind die feindlichen Streitkrafte, die dieses
Gebiet ebenfalls erkunden.

TischgroBe: Mindestens 1,20m auf 1,20m
Zahl der Spieler: 2
Armeeplan: Standard (alle Spieler)

Aufstellung: Alle Kampfgruppen beginnen das Spiel in Bereitschaft. Schnelle
Flieger beginnen das Spiel in Reserve.

Spieldauer: 6 Runden
Siegbedingungen: Der Spieler, der am Ende der sechsten Runde die meisten

Siegpunkte besitzt, gewinnt das Spiel. Wenn beide Spieler gleich viel Siegpunkte
haben, endet das Spiel mit einem Unentschieden.



LESCALATION CAMPAIGN —

WOCHE B: STAR CASABLANCA

o

Nachdem ihr in der letzten Woche eure ersten Spiele mit 1.500 Armeezusammenstellung: 1.500 Punkte (Kampf) gemas dem
Punkten ausgetragen habt, erreicht ihr diese Woche den Hohe- Grundregelwerk.
punkt und festigt alles, was ihr in den letzten Runden gelernt habt.

Die Kampagne nahert sich ihnrem Ende, und es ist an der Zeit Szenario: Militarkomplex (Turnierpaket Seite 9)

zu zeigen, wer seine Streiftkrafte am besten befehligt und die
Kampagne siegreich abschlieBen kann.

MILITARKOMPLEX

o o

TISCHKANTE SPIELER 1 Einige SchlUsselziele wurden innerhalb einer Gruppe von MilitArgebauden, mitten
| I im Kriegsgebiet, entdeckt. Dein Ziel ist es in diese Gebaude zu gelangen und die
Missionsziele zu finden, zu sichern und sie zu extrahieren, bevor der Gegner die
______________________ E Viertellinie }f Gelegenheit bekommt das Gleiche zu tun!

_ . D Zahl der Spieler: 2

. . Niitelinie - Armeeplan: Standard (beide Spieler)

Aufstellung: Alle Kampfgruppen beginnen das Spiel in Bereitschaft. Schnelle
- Flieger beginnen das Spiel in Reserve.

Viertellinie =" Spieldauer: 6 Runden

Siegbedingungen: Der Spieler, der am Ende der sechsten Runde die meisten
Siegpunkte besitzt, gewinnt das Spiel. Wenn beide Spieler gleich viel Siegpunkte
haben, endet das Spiel mit einem Unentschieden.

TISCHKANTE SPIELER 2

[l 3 GroBe/Normale Gebéude Aufgrund der enormen Bedeutung dieses Sektors sind alle Gebaude dieses Sze-

Enthalten je 1 Missionsziel A ..
In Gefechten, Kémpfen und Schlachten verwenden narios verstarkt und haben Panzerung 8.

Auf oder in der Ndhe der Mittellinie platzieren

2 GroBe/Normale Gebaude

Enthalten je 1 Missionsziel

In Kdmpfen und Schlachten verwenden
Zwischen Mittellinie und Viertellinie platzieren

2 Grofe/Normale Gebaude

Enthalten je 1 Missionsziel

Nur in Schlachten verwenden

Zwischen Mittellinie und Viertellinie platzieren

Eine beliebige Anzahl von Gebéuden beliebiger GriBe
In Gefechten, Kémpfen und Schlachten verwenden
GleichmdBig auf dem Schlachtfeld verteilen




WOCHE 7:

o

TURNIER

Ihr habt noch nicht genug? Dann wird es Zeit fUr ein Turnier!

Wir empfehlen ein 1-Tages-Turnier mit 3 Runden und den 1.500
Punkte-Armeen aus Woche 6. Ein solches Turnier ist verhaltnisma-
Big einfach zu organisieren, hilft aber den Spielern, ihre Armeen
noch besser kennenzulernen
und in neuen Szenarios zu
erproben.

Naturlich konnt ihr euer
Turnier aber auch ganz indi-
viduell gestalten. Unser Tur-
nierpaket gibt euch die n6-
tigen Rahmenbedingungen
fUr die Durchfihrung und halt
weitere passende Szenarios
bereit.

URNIERPAKET FUR

MANDER
-

Jetzt haben alle Spieler hof-
fentlich ein gutes Gefuhl fur
die Spielweise der Armeen
und ihren eigenen Spielstil
gewonnen, so dass es mit
dem Feintuning der Arme-
en weitergehen kann.

Neue Einheiten und Kommandanten machen Dropzone Com-
mander abwechslungsreicher und erlauben immer wieder neue
Taktiken.

In den Erweiterungsbuchern
Uber die Chroniken der
Riickeroberung konnt ihr
den Fortgang des gewaltigen
Feldzugs der United Colonies
of Mankind gegen die Scourge
verfolgen und wie sich Shaltari
und Post-Human Republic in
den Konflikt einmischen. Dar-
Uberhinaus findet ihr dort zahl-
reiche neue Regeln, Einheiten
und Szenarios fUr immer neuen
SpielspaB!

Wir wiinschen euch und euren
Spielern viel SpaB, und viel-
leicht sieht man den ein oder
anderen schon bald auf einem
Uberregionalen Turnier oder
gar der Invasion in London?!

ARMEEAUFBAU

Im folgenden haben wir flr euch Vorschlage zur Erweiterung eurer
Armeen im Zuge der Kampagne gesammelt. Hierbei handelt es
sich um Richtlinien, die ihr ganz nach euren Wiinschen adaptieren
konnt. Wichtig ist nur, dass ihr die Regeln der Armeezusammen-
stellung und das jeweilige Punktelimit der Runde einhaltet.

UCM

Core UCM Starter Army (plastic)
Gladius Heavy Battle Tanks (2)

2 Condor Medium Dropship (1)
Kodiak Armoured Command Vehicle (1)
3 Wolverine Scout Buggy (4)
Raven Type-B Light Dropships (2)
4 Archangel Interceptors (2)
Ferrum Class Drone Base (1)
5 Praetorians (4)
Raven Type-A Light Dropships (2)
SCOURGE

Mit wachsender Spielerfahrung werdet ihr vermutlich ohnehin
unterschiedliche Armeekompositionen austesten wollen, um den
euch eigenen Stil zu finden und festzustellen, was fur euch am
besten im Zusammenspiel der Einheiten funktioniert.

-mm Modelle

DzZC-31014 557
1 DzC-21010
1 DzZC-21002 676
1 DzC-21013
1 DzC-21014 981
1 DZC-21004
1 DZC-21006 1.115
1 DzC-21017
1 DzC-21016 1.493
1 DZC-21003

Core Scourge Starter Army (plastic)
Slayer Heavy Grav-Tanks (2)

2 Marauder Medium Dropship (1)
Desolator/Overseer (1)
3 Prowler Pack (8)
Intruder Beta Light Dropships (2)
4 Corsair Fighters (2)
Minder Swarm/Monitors (8)
5 Intruder Beta Light Dropships (2)

Destroyers (4)
Intruder Alpha Light Dropships (2)

DzC-32014

DZC-22009

DZC-22002

DZC-22006

DzC-22011 997
DZC-22004

DZC-22005 1.117
DzC-22012

DZC-22004

DzC-22017

DZC-22003

682

1.483

—_ a4 a4 a4 A A
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SHALTARI
-mm

Core Shaltari Starter Army (plastic) DZC-33014 579

2 Jaguar Warstrider (1) 1 DZC-23008 689
Coyote Warstrider (1) 1 DzC-23010

3 Yari Light Grav-Tanks (4) 1 DzC-23011 981
Spirit Light Gates (2) 1 DZC-23003
Eden Medium Gate (1) 1 DZC-23002

4 Warspear Heavy Fighter (1) 1 DZC-23005 1.089
Jaguar Warstrider (1) 1 DZC-23008

5 Firstborns (4) 1 DzC-23014 1.494
Spirit Light Gates (2) 1 DZC-23003

Core PHR Starter Army (plastic) DZC-34014

. Odin Heavy Walkers (2) 1 DZC-24009 e
Neptune Medium Dropship (1) 1 DZC-24002
Zeus Command Walkers (2) 1 DzC-24012

3 Janus Scout Walkers (4) 1 DzC-24013 971
Triton A2 Strike Dropships (2) 1 DZC-24004

4 Athena Air Superiority Fighter (1) 1 DZC-24005 1.106
Helios Jetskimmer/Aether Jetskimmer (2) 1 DZC-24024

z Neptune Medium Dropship (1) 1 DZC-24002 e
Siren Corps (4) 1 DzC-24017
Triton A1 Strike Dropships (2) 1 DZC-24003

RESISTANCE

Resistance Starter Set DZC-35001

2 Cyclone/Typhoon Attack Helicopter (2) 1 DZC-25006 677
M3 Alexander Command Tank 1 DZC-25015

3 Lifthawk Medium Dropship (1) 1 DZzC-25003 982
Freeriders (4) 1 DzC-25019

4 Hellhog Fighter (1) 1 DzC-25007 1.107
Occupation Veterans (4) 1 DZC-25021

3 Battlebus (2) 1 DzC-25018 (e
Kraken Medium Hovercraft (1) 1 DZC-25002
Breaching Drill (1) 1 DzC-25004
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