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Es dient als Rahmen für eine Serie von Dropzone Comman­
der-Spielen gegen wechselnde Gegner und hilft dabei fest­
zustellen, wer am Ende obsiegt. 

Dieses Turnierpaket wurde für Gruppen zwischen 8 und 128 
Teilnehmern entwickelt und legt den Schwerpunkt auf takti­
sches Spiel im Verlauf einer Reihe herausfordernder Szenarios.

Dropzone Commander wurde als taktisches und spaßiges 
Spielsystem entwickelt, und auch wenn dieses Paket als 
Grundlage dienen sollte, sind Turnierorganisatoren doch dazu 
eingeladen, es nach ihren Vorstellungen und Geschmack 
anzupassen und ihre eigenen einzigartigen Events ins Leben 
zu rufen.

D
Pflichten der Spieler

 
Logistik 

Spieler, die an einem Invasion 2015 Event teilnehmen, müssen 
ihre eigenen für das Spiel benötigten Modelle, Würfel, Maßbänder, 
Kommandokarten, Marker und Schablonen mitbringen. Die Spie-
ler sollten auch eine Kopie des Turnierpakets zum Nachschlagen 
während des Turniers mitbringen.

 
Armeelisten 

Die Spieler müssen zwei Kopien ihrer Armeeliste inklusive aller 
Punktekosten zum Turnier mitbringen. Die Punkte der Armeelisten 
dürfen nicht die für das Turnier festgelegten Turnierpunkte über-
steigen. Zusätzlich darf die Anzahl an Kampfgruppen nicht die für 
die entsprechende Größe des Spiels erlaubte Anzahl übersteigen.

 
Bemalung & Modellierung 

Alle während einesTurniers verwendeten Miniaturen müssen Hawk 
Wargames-Miniaturen aus der Dropzone Commander-Reihe 
sein. Die Miniaturen müssen vollständig zusammengebaut sein 
und (falls vorgesehen) die passende, dem Modell beiliegende 
Base verwenden. Alle Miniaturen, die nicht von Hawk Wargames 
hergestellt, nicht zusammengebaut oder falsch basiert wurden, 
sind nicht zugelassen. Miniaturen, die zum Zeitpunkt des Events 
noch nicht offiziell erschienen bzw. für jeden Spieler erhältlich 
sind, sind ebenfalls nicht erlaubt.

Wir empfehlen den Spielern, mit einer vollständig bemalten 
Streitmacht anzutreten, da Partien mit bemalten Armeen optisch 
ansprechender sind und generell den Spielgenuss erhöhen. 
Eine bemalte Armee ist jedoch für ein Invasion 2015 Event nicht 
zwingend notwendig.

 
Modellumbauten 

Hawk Wargames und der VME befürworten ausdrücklich den 
Umbau von Modellen, es müssen jedoch die zwei nachfolgenden 
Regeln berücksichtigt werden, wenn umgebaute Modelle bei 
einem Turnier Verwendung finden. Diese Regeln sollen nicht die 
Kreativität der Spieler einschränken, sondern vielmehr verhindern, 
dass es während der Partien zu Missverständnissen kommt. 

Erstens muss bei einem Umbau die Mehrzahl der Teile von 
einem Hawk Wargames-Modell stammen. 

Zweitens muss das Endresultat eines jeden Umbaus pro­
blemlos als die entsprechende Miniatur zu identifizieren sein, 
und seine Waffen müssen eindeutig dargestellt werden. 

 
FAIRNESS 

Ein faires und ehrliches Verhalten ist die Grundvoraussetzung 
dafür, dass jeder seine Dropzone Commander-Partien genießen 
kann. Die Spieler müssen die Spielregeln genau befolgen, mit 
ihrem Gegner kooperieren und dabei jegliche Fragen, die vor 
oder während des Spiels aufkommen, ehrlich beantworten. Die 
Spieler sind auch verantwortlich dafür, dass ihr Gegner sich an 
die gleichen Standards hält.

Die Turnierleitung kann leider nicht jedes Spiel genauestens ver-
folgen, und wenn du das Gefühl hast, dass dein Gegner etwas 
Falsches tut, z.B. indem er trickst oder Zeit schindet, solltest 
du dies zuerst mit deinem Gegner besprechen. Erkläre ihm, 
was er tun kann, um das Problem zu lösen und so ein ehrliches 
und spaßiges Spiel zu gewährleisten. Ist es auf diese Weise 
nicht möglich das Problem zu lösen, dann wendet euch an die 
Turnierleitung und erklärt ihr die Situation. Die Turnierleitung hat 
immer die endgültige Entscheidungsgewalt in Bezug auf Regeln 
und alle andere Fragen, und die Spieler müssen die von der 
Turnierleitung getroffenen Entscheidungen akzeptieren, egal ob 
sie der Entscheidung zustimmen oder nicht.

Die Spieler haben ein Recht auf ein höfliches und entspanntes 
Spielumfeld, und es wird erwartet, dass die Spieler gegenüber ih-
ren Mitspielern und der Turnierleitung jederzeit ein angemessenes, 
höfliches Verhalten an den Tag legen. Wird dagegen verstoßen, 
hat dies eine sofortige Disqualifikation zur Folge. Die Turnierleitung 
kann einen Spieler für jedes Verhalten, das sie als unsportlich 
ansieht, disqualifizieren. Dies beinhaltet, ist jedoch nicht be-
schränkt auf, Beleidigungen, Einschüchterung, Betrug, ständige 
Regeldiskussionen, regelwidriges Spiel, Zeitschinden und andere 
unangebrachte Handlungen. Disqualifizierte Spieler haben kein 
Anrecht auf irgendwelche Auszeichnungen oder Preise.

Gelegentlich kann es passieren, dass ein Spieler während eines 
Turniers ein Spiel vorzeitig als verloren aufgibt. Hawk Wargames 
und der VME billigen ein solches Handeln nicht, da es fast im-
mer eine Möglichkeit gibt zu gewinnen, auch wenn alles verlo-
ren scheint. Falls jedoch ein Spieler trotzdem ein Spiel vorzeitig 
aufgibt, erhält der Gewinner einen Sieg und alle Einheitenpunkte 
aus der Armeeliste seines Gegners angerechnet. Der Spieler, der 
vorzeitig aufgegeben hat, erhält eine Niederlage und keine Ein-
heitenpunkte angerechnet. Die Turnierleitung kann einen Spieler 
während eines Turniers disqualifizieren, wenn sie das vorzeitige 
Aufgeben als unsportlich ansieht.
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ie Invasion 2015 Edition ist das offizielle Turnierpaket von 

Hawk Wargames und dem Verlag Martin Ellermeier.
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Pflichten der Turnierleitung

 
Logistik 

Wenn die Turnierleitung die Gesamtlänge eines Turniers berech-
net, sollte sie in jeder Runde zusätzliche Zeit für die Bekanntgabe 
von Zwischenergebnissen, den Transport der Spielerarmeen zu 
den neuen Spieler-Paarungen und den Start der nächsten Runde 
einrechnen. Sie sollte auch dafür sorgen, dass alle benötigten 
Materialien für die geplanten Szenarios rechtzeitig bereitliegen, 
um Verzögerungen zu vermeiden. 

 
ANZAHL DER RUNDEN 

Die Anzahl der notwendigen Runden für ein Dropzone Comman-
der-Turnier variiert und hängt von der Gesamtlänge des Turniers ab.

Spieltage Runden

1 3-Runden-Turnier

2 5-Runden-Turnier

3 8-Runden-Turnier

 
PAARUNGEN IN DER ERSTEN RUNDE 

Zur Festlegung der ersten Rundenpaarungen sollte die Turnierlei-
tung vor dem Turnier alle Spieler zufällig paaren, damit sicherge-
stellt werden kann, dass das Turnier pünktlich beginnt.

Bei einer ungeraden Spielerzahl erhält ein Spieler einen auto-
matischen Sieg, falls es keinen Ersatzspieler gibt. Wir empfehlen 
jedoch, dass Turnierleitungen wenn möglich einen Ersatzspieler 
bereithalten, der dann gegen den gegnerlosen Spieler spielt, da 
wir alle es in der Regel vorziehen zu spielen, statt einfach nur ein 
Freilos zu erhalten!

 
PAARUNGEN IN FOLGENDEN RUNDEN 

Von der zweiten Runde an basieren alle Paarungen und Plat-
zierungen auf den aktuellen Turnierpunkten und Paarungen der 
vorhergehenden Runden. Für den Fall, dass zwei oder mehr 
Spieler die gleiche Anzahl an Turnierpunkten haben, werden die 
Einheitenpunkte zur Auflösung des Gleichstands herangezogen. 
Nachdem alle Spiele der vorhergehenden Runde beendet und 
die Ergebnisse festgestellt wurden, paart die Turnierleitung den 
1. und den 2. Platz miteinander, dann den 3. mit dem 4. Platz, 
den 5. mit dem 6. Platz usw., bis alle Spieler neu gepaart wurden.

SpielgröSSe, Rundenlänge,  
Kampfgruppen und TischgröSSe

Wir empfehlen für die Festlegung der Rundenlänge unten stehen-
de Tabelle zu verwenden. Die Tabelle ist vor allem als Orientie-
rungshilfe gedacht, und die Turnierleitung kann falls notwendig die 
Zeiträume ihren Bedürfnissen entsprechend anpassen. Sobald 

das Ende einer Turnierrunde bekanntgegeben wurde, beenden 
die Spieler ihre gerade gespielte Runde und errechnen das Spiel-
ergebnis. Wir empfehlen 1.500 Punkte, da dies zur Zeit unsere 
Standard-Turniergröße ist. 

 
SZENARIO-AUSWAHL 

Das Invasion 2015 Turnierpaket enthält eine Reihe von Szena-
rios, aus denen die Turnierleitung vor einem Turnier auswählen 
kann. Die gewählten Szenarios können in beliebiger Reihenfolge 
gespielt werden, sollten sich aber im Lauf eines Turniers nicht 
wiederholen. Außerdem müssen alle Spieler in jeder Runde das 
gleiche Szenario spielen. Es ist der Turnierleitung überlassen, ob 
sie die Szenarios zu Beginn einer jeden Runde oder schon vor 
dem Turnier bekanntgibt. Das in der jeweiligen Runde gespielte 
Szenario sollte an jedem Tisch für die Spieler zur Einsicht aus-
liegen, damit sie es auch während der Aufstellung und während 
des Spiels ohne großen Aufwand nachlesen können.

 
Aufstellung 

Jedes Szenario beinhaltet ein Diagramm, das die Turnierleitung 
für den Aufbau der Tische und die Platzierung der Missionsziele 
verwenden sollte. Jedes Szenario gibt genau an, wo jeder Spieler 
aufstellt.

 
Gelände 

Gelände ist ein essentieller Bestandteil von Dropzone Com-
mander, und es obliegt der Verantwortung der Turnierleitung 
sicherzustellen, dass jeder Tisch über genug Gelände verfügt 
und ausgeglichen gestaltet wurde. Zur groben Orientierung: Ein 
Spieltisch mit 120cm x 120cm sollte zwischen 10 und 15 Gebäu-
de (oder alternativ entsprechenden Ersatz für Gebäude, wie z.B. 
dichte Wälder) und ein Tisch mit 180cm x 120cm sollte zwischen 
15 und 20 Gebäude haben. Bei der Platzierung des Geländes 
sollte die Turnierleitung dafür sorgen, dass die Gebäude unter-
einander mindestens 3 Zoll Abstand haben und dass sie den 
Missionszielen eines jeden Szenarios entsprechend platziert sind.

Einige Szenarios erfordern, dass Gebäude auf oder seitlich 
der Mittellinie platziert werden und die Turnierleitung sollte dafür 
sorgen, dass die Tische entsprechend der Szenarios vor dem 
Turnier aufgebaut oder zwischen den Runden an die Szenarios 
angepasst werden.

Es ist unerlässlich, dass Gebäude, die Missionsziele beher-
bergen, gleichmäßig auf dem Tisch verteilt werden, und dass 
Gebäude auf beiden Seiten der Mittellinie die gleiche Anzahl an 
Lebenspunkten und Panzerung haben. 

 Gebäude-Lebenspunk te 

Bei Dropzone Commander verfügen Gebäude, abhängig von 
ihrer Größe, über unterschiedlich viele Lebenspunkte. Die Turnier-
leitung sollte sicherstellen, dass die genauen Lebenspunkte für 

Runden Tabelle

Spielgröße Punkte Rundenlänge (Minuten) Anzahl Kampfgruppen Tischgröße

Gefecht 500-999 60 5 120cm x 120cm

Kampf 1.000 90 6 120cm x 120cm

Kampf 1.500 120 6 120cm x 120cm

Schlacht 2.000 150 7 180cm x 120cm

Schlacht 2.500 180 7 180cm x 120cm

Schlacht 3.000 210 7 180cm x 120cm

Tabelle Festlegung der Rundenlänge
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jedes Gebäude vor Beginn des Turniers bekannt sind. Wir emp-
fehlen, die nachfolgend aufgelisteten Lebenspunkte für Gebäude 
der Cityscape/Ruinscape-Produktlinie, die sich gut für Turniere 
eignet, zu verwenden. 

•	 Großes Gebäude: 30 Lebenspunkte
•	 Mittleres Gebäude: 20 Lebenspunkte
•	 Kleines Gebäude: 10 Lebenspunkte 

 
Hervorragender Boden Bonus 

Wie im Grundregelwerk beschrieben, gilt dieser Bonus nur für 
Einheiten, die sich ihre gesamte Bewegungsphase über auf einem 
solchen Untergrund befinden und im Fall der Cityscape- oder 
Ruinscape-Geländepacks gilt dies nur für die Straßen (siehe 
Seite 33 im deutschen Dropzone Commander Grundregelwerk).

Brennpunk te und 
Informationsfragmente

Wenn das nachfolgende Punktesystem verwendet wird, ändern 
sich die Regeln für Brennpunkte und Informationsfragmente ge-
ringfügig (diese Änderung wurde vorgenommen, um die zwischen 
Gewinnern und Verlierern eines Spiels übliche Punktelücke bei 
einem Spiel mit Brennpunkten und Informationsfragmenten den 
anderen Szenarios anzugleichen). 

Brennpunkte
Anstatt dass ein Brennpunkt dem Spieler mit den meisten 
Einheitenpunkten in 6 Zoll Umkreis 2 Siegpunkte einbringt, 
erhält er nur 1 zusätzlichen Punkt. Dies gilt zusätzlich zu 
dem 1 Siegpunkt, den beide Spieler erhalten, wenn sich 
irgendwelche ihrer Einheiten in einem Umkreis von 6 Zoll um 
den Brennpunkt herum aufhalten (Flugzeuge und Einheiten 
in Lufttransportern sind davon ausgenommen). 

Informationsfragmente
Wenn der W6 geworfen wird um die Art des Informations-
fragments zu bestimmen, entfernt der kontrollierende Spie-
ler das Informationsfragment bei einem Wurfergebnis von 6 
aus dem Spiel und erhält keinen Siegpunkt. Das Informati-
onsfragment wird durch ein Missionsziel ersetzt, welche von 
der Einheit gehalten wird, die für das Informationsfragment 
gewürfelt hat.

 
Spielbeginn 

Vor Beginn eines jeden Spiels sollten die Spieler ihre Armeelisten 
austauschen und Fragen bezüglich dieser Listen stellen. Beide 
Spieler werfen einen W6 und der Gewinner bestimmt, wer als 
erstes am Zug ist und wer als zweites. Im Fall eines Gleichstands 
werden die Würfe wiederholt (es sollte dabei nicht vergessen 

werden, dass beide Spieler für den ersten Wurf nur über einen 
Kommando-Wert von 1 verfügen, da die Kommandanten das 
Spiel nicht auf dem Spielfeld beginnen). Wirft ein Spieler eine 
unmodifizierte 6, dann gewinnt er das Würfelduell, werfen beide 
Spieler eine unmodifizierte 6, dann wiederholen sie ihre Würfe. 

 
Nach jedem Spiel 

Nach dem Spiel müssen beide Spieler die nachfolgenden Infor-
mationen in ihr Turnierergebnis-Formular eintragen. Sobald diese 
eingetragen sind, werden die Spielergebnisse der Turnierleitung 
mitgeteilt. Invasion 2015 verwendet eine Variante des 20:0 Be-
wertungssystems. D.h. dass du Spielpunkte anhand der Diffe-
renz zwischen deinen Siegpunkten und denen deines Gegners 
erhältst, aber es wird auch die Differenz der Einheitenpunkte 
berücksichtigt. Zur Berechnung deiner Turnierpunkte bestimmst 
du nach jedem Spiel zuerst die Siegpunktdifferenz zwischen 
beiden Spielern und verwendest danach die folgende Tabelle.

Sp-Differenz Erlangte Spielpunkte

0 10:10

1 11:9

2 12:8

3 13:7

4 14:6

5 15:5

6+ 16:4

Wenn der Gewinner des Spiels mehr Einheitenpunkte als sein 
Gegner vernichtet hat, wird folgende Tabelle verwendet, um 
festzustellen, wie viele Bonus-Spielpunkte er erlangt hat. Der 
Gewinner des Spiels fügt diese Bonus-Spielpunkte seinen Turnier-
punkten hinzu, der Verlierer zieht sie von seinen Turnierpunkten 
ab. Es gilt jedoch zu beachten, dass kein Hinzufügen/Abziehen 
erfolgt, wenn der Gewinner des Spiels mehr Einheitenpunkte 
verloren hat als sein Gegner. Wenn korrekt gerechnet wurde, 
sollten die finalen Turnierpunkte beider Spieler für dieses Spiel 
zusammen 20 ergeben.

Einheitenpunktedifferenz  
des Gewinners

Erlangte Bonus-
Spielpunkte

0-200 1

201-400 2

401-600 3

601+ 4

1

2

Siegpunk tedifferenz Tabelle

Einheitenpunk tedifferenz Tabelle
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Die folgenden Szenarios wurden unmodifiziert dem Grundregel-
werk entnommen:

Eine günstige Gelegenheit

Aufklärungsmission

Die Suche

Landraub

Die übrigen Szenarios sind neu, und wurden speziell für Turniere 
entworfen:

Massierter Angriff

Bunkersturm

Erobern und Extrahieren

Militärkomplex

Sichert die Flanken

Bodenkontrolle

Eine günstige Gelegenheit

Im Herzen des Kriegsgebiets wurden in mehreren Gebäuden Zielobjekte lokalisiert, 
die für 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 
Gegner dasselbe tun kann. 

Zahl der Spieler: 2

Armeeplan: Standard (beide 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.

L EGENDE    
3 Große/Normale Gebäude
Enthalten je 1 Missionsziel
In Gefechten, Kämpfen und Schlachten verwenden
Auf oder in der Nähe der Mittellinie platzieren

2 Große/Normale Gebäude
Enthalten je 1 Missionsziel
In Kämpfen und Schlachten verwenden
Zwischen Mittellinie und Viertellinie platzieren

2 Große/Normale Gebäude
Enthalten je 1 Missionsziel
Nur in Schlachten verwenden
Zwischen Mittellinie und Viertellinie platzieren

Eine beliebige Anzahl von Gebäuden beliebiger Größe
In Gefechten, Kämpfen und Schlachten verwenden
Gleichmäßig auf dem Schlachtfeld verteilen

Mittellinie 

Vier tellinie 

Vier tellinie 

T ISCHKANTE SPIELER 2

TISCHKANTE SPIELER 1

1

2

3

6

4

5

7

8

9

10

Szenarios
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Aufklärungsmission

In den Eröffnungsstunden der Schlacht wurde eine kleine Expeditionsstreitmacht 
ausgesandt, um einen möglichen Brückenkopf im Kriegsgebiet auszukundschaf-
ten. Dies ist eine exzellente Gelegenheit, um leicht zu verteidigende Gebäude zu 
identifizieren – das einzige Problem sind die feindlichen Streitkräfte, die dieses 
Gebiet ebenfalls erkunden. 

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.

L EGENDE    
Beliebige Anzahl an Gebäuden beliebiger Größe
Jedes enthält ein Informationsfragment

Platziert die Gebäude gleichmäßig auf dem Schlachtfeld 
und mindestens 4 Zoll von den Tischkanten entfernt

Vorgeschlagene Anzahl
Gefecht: 5-10 Gebäude
Kampf: 10-15 Gebäude
Schlacht: 15-20 Gebäude

TISCHKANTE SPIELER 2

TISCHKANTE SPIELER 1

Die Suche

In dieser Gegend befindet sich eine Reihe von Schlüsselzielen. Die einzige Mög-
lichkeit sie zu finden, ist eine altmodische Suche mit den Stiefeln auf dem Boden. 
Sobald sie entdeckt wurden, müssen die Missionsziele aus der Kampfzone ge-
bracht werden, bevor sie dem Gegner in die Hände fallen.

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.

L EGENDE    
Mögliche Missionsziele
Platziert die möglichen Zielobjekte gleichmäßig verteilt 
über alle Tischviertel, aber immer mindestens 6 Zoll von 
der Tischkante entfernt.
Die möglichen Missionsziele können im Offenen, in Ge-
bäuden oder auf den Dächern platziert werden (maximal 
1 pro Gebäude). Mögliche Missionsziele im Offenen 
dürfen nicht näher als 6 Zoll an einem anderen möglichen 
Zielobjekt platziert werden.

Vorgeschlagene Anzahl
2 Spieler Gefecht: 20 Mögliche Missionsziele, 3 Echte 
Missionsziele

2 Spieler Kampf: 32 Mögliche Missionsziele, 5 Echte 
Missionsziele

Schlacht: 40+ Mögliche Missionsziele, 7 Echte 
Missionsziele

ECKE
SPIELER 1

ECKE
SPIELER 2

Q2

Q4

Q3

Q1

12’’

12’’

12’’

12’’
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Massierter Angriff

Du hast den Auftrag erhalten tief in das Feindgebiet vorzudringen, um einige wich-
tige Punkte in diesem Sektor zu besetzen. Der Gegner wird höchstwahrscheinlich 
versuchen dich daran zu hindern, denn die Kontrolle dieser Punkte ist entscheidend 
für den Gesamtsieg.

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.

Massierter Angriff: Die 2 Brennpunkte auf der Spielfeldseite deines Gegners 
sind je 1 Siegpunkt wert, wenn sich eine verbündete Fahrzeug-Einheit oder Infan-
terie-Base in 6 Zoll Umkreis (wie üblich) um diese herum aufhält. Allerdings bringen 
sie jeweils weitere 2 Siegpunkte, wenn du der Spieler mit den punktetechnisch 
meisten Einheiten (statt der üblichen 1 Einheit) in 6 Zoll Umkreis bist.

L EGENDE    
Brennpunkte
Platziert ungefähr in der Mitte des Schlachtfeldes einen 
Brennpunkt und je einen weiteren in jedem Tischviertel, 
allerdings außerhalb der Aufstellungszonen. 
Brennpunkte können alles sein, was es wert ist, erobert 
zu werden, wie Schlüsselgebäude, Hochland, wichtige 
Geländemerkmale, Tunneleingänge usw.

Vorgeschlagene Anzahl
2 Spieler Gefecht: Nutzt nur die schwarz umrandeten

2 Spieler Kampf: Nutzt die schwarz und rot umrandeten

Schlacht: Nutzt einen zusätzlichen Brennpunkt in jedem 
Tischviertel.

Q2

Q4

Q3

Q1

TISCHKANTE SPIELER 2

TISCHKANTE SPIELER 1

Ihr kämpft beide um wichtige planetarische Verteidigungsstellungen, und es ist 
deine Aufgabe, einen Bunkerkomplex, der mit einem Orbitalen Verteidigungslaser 
verbunden ist, zu erobern und zu halten. Die Eroberung dieses Ziels hat höchste 
Priorität, sei also auf Feindkontakt vorbereitet!

Zahl der Spieler: 2

Armeeplan: Standard (alle Spieler)

Aufstellung: Alle Kampfgruppen können das Spiel in Direkter Aufstellung begin-
nen (denkt daran, dass Schwadronen in Lufttransportern das Spiel in Bereitschaft 
beginnen). Schnelle Flieger beginnen das Spiel in Reserve.

Spieldauer: 6 Runden

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

Bunkersturm: Die 5 Brennpunkte dieses Szenarios befinden sich innerhalb von 
Bunkern. Die Bunker können nicht zerstört werden und sind gegen Schaden durch 
fallende Trümmer immun, sie können dennoch ganz normal von Flammenwaffen 
angegriffen werden. Infanterie innerhalb von Bunkern ist das Doppelte ihrer Ein-
heitenpunkte wert, wenn berechnet wird, wer den Brennpunkt kontrolliert

Bunkersturm

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

Brennpunkte
Platziert ungefähr in der Mitte des Schlachtfeldes einen 
Brennpunkt und je einen weiteren in jedem Tischviertel, 
allerdings außerhalb der Aufstellungszonen. 
Brennpunkte können alles sein, was es wert ist, erobert 
zu werden, wie Schlüsselgebäude, Hochland, wichtige 
Geländemerkmale, Tunneleingänge usw.

Vorgeschlagene Anzahl
2 Spieler Gefecht: Nutzt nur die schwarz umrandeten

2 Spieler Kampf: Nutzt die schwarz und rot umrandeten

Schlacht: Nutzt einen zusätzlichen Brennpunkt in jedem 
Tischviertel.
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Landraub

Inmitten eines größeren Kampfes seid ihr dafür verantwortlich, einige entscheiden-
de Gebiete in diesem Sektor zu besetzen. Der Gegner wird definitiv versuchen, 
euch von diesem Vorhaben abzuhalten, da die Kontrolle über diese Gebiete von 
zentraler Bedeutung für den Ausgang der Schlacht ist.

Zahl der Spieler: 2

Armeeplan: Standard (alle Spieler)

Aufstellung: Alle Kampfgruppen können das Spiel in Direkter Aufstellung begin-
nen (denkt daran, dass Schwadronen in Lufttransportern das Spiel in Bereitschaft 
beginnen). 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.

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

Brennpunkte
Platziert ungefähr in der Mitte des Schlachtfeldes einen 
Brennpunkt und je einen weiteren in jedem Tischviertel, 
allerdings außerhalb der Aufstellungszonen. 
Brennpunkte können alles sein, was es wert ist, erobert 
zu werden, wie Schlüsselgebäude, Hochland, wichtige 
Geländemerkmale, Tunneleingänge usw.

Vorgeschlagene Anzahl
2 Spieler Gefecht: Nutzt nur die schwarz umrandeten

2 Spieler Kampf: Nutzt die schwarz und rot umrandeten

Schlacht: Nutzt einen zusätzlichen Brennpunkt in jedem 
Tischviertel.
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Erobern und Extrahieren

Eure Streitkräfte rücken vor, und es ist von enormer Bedeutung, dass das Zentrum 
dieses Sektors von den eigenen Truppen gehalten wird. Das HQ hat außerdem in 
der näheren Umgebung vier Missionsziele hoher Priorität identifiziert. Diese sollten 
gesichert und aus der Kampfzone extrahiert werden, während ihr gleichzeitig das 
Zentrum sichert.

Zahl der Spieler: 2

Armeeplan: Standard (beide 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.

Aufgrund der enormen Bedeutung dieses Sektors sind alle Gebäude dieses Sze-
narios verstärkt und haben Panzerung 8.

L EGENDE    
Brennpunkte
Platziert ungefähr in der Mitte des Schlachtfeldes einen 
Brennpunkt, allerdings nicht in oder auf einem Gebäude. 

2 Verstärkte Große/Normale Gebäude
Enthalten je 1 Missionsziel
In Gefechten, Kämpfen und Schlachten verwenden
Zwischen Mittellinie und Viertellinie platzieren

2 Verstärkte Große/Normale Gebäude
Enthalten je 1 Missionsziel
Nur in Kämpfen und Schlachten verwenden
Zwischen Mittellinie und Viertellinie platzieren

Eine beliebige Anzahl von Gebäuden beliebiger Größe
In Gefechten, Kämpfen und Schlachten verwenden
Gleichmäßig auf dem Schlachtfeld verteilen

Mittellinie 

Vier tellinie 

Vier tellinie 

T ISCHKANTE SPIELER 2

TISCHKANTE SPIELER 1
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Sichert die Flanken

Die Vorausabteilungen beider Konfliktparteien rücken auf eine Gruppe von Schlüs-
selzielen vor. Die Sicherung der Flanken wird während dieses Gefechts ent-
scheidend für den Sieg sein. Die Kerneinheiten deiner Streitmacht sollten auf die 
Missionsziele vorrücken, während der Rest deiner Armee die Flanken sichert.

Zahl der Spieler: 2

Armeeplan: Standard (beide 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.L EGENDE    

Brennpunkte
Platziert zwei Brennpunkte in gegenüberliegenden Tisch-
vierteln, allerdings nicht in oder auf einem Gebäude. 

1 Großes Gebäude
Enthalten je 1 Missionsziel
In Gefechten, Kämpfen und Schlachten verwenden
In oder in der Nähe der Spielfeldmitte platzieren

2 Große/Normale Gebäude
Enthalten je 1 Missionsziel
Nur in Kämpfen und Schlachten verwenden
Mindestens 6 Zoll von jeder Tischkante platzieren

Eine beliebige Anzahl von Gebäuden beliebiger Größe
In Gefechten, Kämpfen und Schlachten verwenden
Gleichmäßig auf dem Schlachtfeld verteilen

AUFSELLUNGSZONE

AUFSELLUNGSZONE

SPIELER 1

SPIELER 2
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12’’
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Militärkomplex

Einige Schlüsselziele wurden innerhalb einer Gruppe von Militärgebäuden, mitten 
im Kriegsgebiet, entdeckt. Dein Ziel ist es in diese Gebäude zu gelangen und die 
Missionsziele zu finden, zu sichern und sie zu extrahieren, bevor der Gegner die 
Gelegenheit bekommt das Gleiche zu tun!

Zahl der Spieler: 2

Armeeplan: Standard (beide 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.

Aufgrund der enormen Bedeutung dieses Sektors sind alle Gebäude dieses Sze-
narios verstärkt und haben Panzerung 8.

L EGENDE    
3 Große/Normale Gebäude
Enthalten je 1 Missionsziel
In Gefechten, Kämpfen und Schlachten verwenden
Auf oder in der Nähe der Mittellinie platzieren

2 Große/Normale Gebäude
Enthalten je 1 Missionsziel
In Kämpfen und Schlachten verwenden
Zwischen Mittellinie und Viertellinie platzieren

2 Große/Normale Gebäude
Enthalten je 1 Missionsziel
Nur in Schlachten verwenden
Zwischen Mittellinie und Viertellinie platzieren

Eine beliebige Anzahl von Gebäuden beliebiger Größe
In Gefechten, Kämpfen und Schlachten verwenden
Gleichmäßig auf dem Schlachtfeld verteilen

Mittellinie 

Vier tellinie 

Vier tellinie 

T ISCHKANTE SPIELER 2

TISCHKANTE SPIELER 1



1 0

Bodenkontrolle

Deine vorgelagerte Streitmacht hat den Auftrag erhalten so viel Boden wie möglich 
in diesem Sektor zu erobern und zu halten, um die Massenanlandung wichtiger 
Versorgungsgüter und Munition vorzubereiten. Unglücklicherweise hat eine Feind-
formation davon Wind bekommen und versucht dies um jeden Preis zu verhindern!

Zahl der Spieler: 2

Armeeplan: Standard (alle Spieler)

Aufstellung: Alle Kampfgruppen können das Spiel in Direkter Aufstellung begin-
nen (denkt daran, dass Schwadronen in Lufttransportern das Spiel in Bereitschaft 
beginnen). Schnelle Flieger beginnen das Spiel in Reserve.

Spieldauer: 6 Runden

Siegbedingungen: Die Spieler erhalten 2 Siegpunkte pro von ihnen kontrolliertes 
Viertel. Um ein Spielfeldviertel zu kontrollieren, muss ein Spieler darin über punk-
temäßig mehr Einheiten verfügen, als sein Gegner. Einheiten die sich innerhalb 
von mehr als einem Viertel befinden, werden zu keinem Viertel hinzugerechnet. 
Flugzeuge – jedoch nicht Einheiten in einem Lufttransporter – werden bei diesem 
Szenario mit einberechnet. 

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 »Überlegene Position«
Infanterie-Bases in Gebäuden sind das Doppelte ihrer Punktekosten wert, wenn die 
Kontrolle eines Viertels berechnet wird. Wenn sich das Gebäude jedoch über mehr 
als ein Viertel erstreckt, wird die Infanterie in seinem Inneren nicht hinzugerechnet 
(Es wird empfohlen bei diesem Szenario alle Gebäude vollständig innerhalb eines 
Spielfeldviertels zu platzieren).

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

Eine beliebige Anzahl von Gebäuden beliebiger Größe
In Gefechten, Kämpfen und Schlachten verwenden
Gleichmäßig auf dem Schlachtfeld verteilen
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Turnierergebnis
Bei allem Spaß an und mit Dropzone Commander, geht es bei Turnieren natürlich auch darum, den besten Spieler zu küren und sein 
Können am Ende der Veranstaltung zu ehren. Auf diesem Formular könnt ihr deshalb eure Spielergebnisse festhalten, damit der Veran-
stalter die Spiele auswerten kann. Am Ende kann es nur einen Sieger geben! Wir wünschen euch die nötige taktische Rafinesse, viele 
kreative Ideen und die richtige Portion Glück!

Spiel # Turnier
punkte

Einheiten-
punkte

Bonus-
Turnier
punkte

Gesamt-
Turnier
punkte

Gegner-Name Gegner-Armee

1

2

3

4

5

6

7

8

Spielergebnisse

Turnier & Spieler

Veranstaltung Datum

Spielername Armee

Invasion 2015 Edition

Das offizielle Turnierpaket für Dropzone Commander 
Autor: Hawk Wargames Team
Übersetzung: Norman Mach, Christian Schlumpberger, André Winter
Lektorat: Markus Schädle, Thorsten Senger

Copyright © 2011-2015 Hawk Wargames Ltd. 
Copyright © 2015 der deutschen Übersetzung Verlag Martin Ellermeier 
Dropzone Commander, das Dropzone Commander-Logo, Hawk Wargames, das Hawk Wargames-
Logo und alle sonstigen charakteristischen Namen oder ihre Entsprechungen sowie Symbole sind 
entweder ®, TM und/oder © Hawk Wargames Ltd. 2011-2015. Alle Rechte vorbehalten. 
Das Verlag Martin Ellermeier-Logo ist © Verlag Martin Ellermeier 2014-2015. Alle Rechte vorbehalten.
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