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INHALT:

Im Rollenspiel tritt ein seltsames Phanomen ein. Ereignisse, Tatigkeiten und Aktionen
die in der Realitdt wenige Sekunden dauern konnen sich schnell zu abendfiillenden Er-
eignissen auswalzen. Besonders sind dabei Kampfe mit vielen Beteiligten betroffen. Wir
vom Thyria Team wollen aber einen fliissigen Spielstil fordern der sich auf die Geschichte
bezieht und nicht auf die Regeln.

Genau hierfiir wurde “Mit Sabel und Panzerluftschiff” geschrieben.

Mit geringem Zeitaufwand ist es moglich alles von einem Kampf mit vielen Helden und
unzahligen Gegner bis hin zu einem Mehrfrontenkrieg zu simulieren.

Anmerkungen Zum Inhalt:

Die Inhalte entstammen unserer eigenen Ideenwelt, dabei ist es nicht zu verhindern, dass
die Realitdt sich unterschwellig in unser Gedankengut einschleicht.

Daher mochten wir betonen:
Die Welt, die wir auf den Seiten dieses Buches prisentieren, IST REINE FIKTION!

Mit keinem der Inhalte wollen wir irgend jemanden oder irgend etwas Reales beschonigen, feiern,
herabsetzen oder diskriminieren.

Dies ist ein Hobbyprojekt und entsteht aus reinem Idealismus. Daher standen uns zur Vollendung
dieses Buches nicht die selben Mittel zur Verfiigung wie bei kommerziellen Produkten. Verzeih uns
bitte Typos und die eine oder andere (sicherlich vorhandene) Ungereimtheit.

Alle Abbildungen sind von uns erstellt oder entstammen unserer Privatsammlung alter Abbil-
dungen ohne (oder mit verstrichenem) Copyright. Sollte sich dennoch ein Bild, an dem ein anderer
die Rechte hilt, eingeschlichen haben, dann bitten wir dies zu entschuldigen.

Bitte glaube uns, wir machen sicherlich kein Geld damit.

Copyright © 1997-2004:

Thomas W. WaBBmann und A. D. Schliiter

Alle Rechte liegen bei den Autoren, Vervielfdltigung nur mit Zustimmung der selben.
Thyria Steamfantasy ® ist eine eingetragene Marke

von Thomas W. Wallmann

Wird danken Thomas E. Miiller fiir die Zurverfiigungstellung einiger Layoutelemente.
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TDHhURIA STEAMFADTASY®

MASSEDKAMPF

MIT SABEL

ano PADZER

LAUFCTSChHhiFF

ein Massenkampfsystem auf der Basis von
Roll Out the (Gun) Barrels.

SinLeicung

Du hast sicherlich schon mal eine Situation
erlebt wo in der Realitat alles ganz schnell
geht, sich das Ganze im Rollenspiel aber

Stundenlang hinzieht ?

Kampfe sind ein hervorragendes Beispiel.

Wahrend man im
Kampf der Helden mit

dem Erzschurken aber

gerne ein wenig mehr
Zeit verbringt, sind
vor allem Kampfe mit
sehr sehr vielen Geg-
nern extrem langwie-
rig und daher auch
schnell langweilig.

Im Besonderen diese,

- e
—oDie im letzten

Auch wenn Thyria ein sehr sehr schnelles
und einfaches Kampfsystem benutzt.

150 NPC miteinander Kampfen lassen ?

Wann soll dann das Abenteuer weiterge-
hen?

Was machen die Helden die nicht mitkadmp-
fen?

Fiir solche Situation eignet sich das Thyria
Massenkampfsystem!

Du wirst sehen, auch eine Militairkampan-
ge kann die Spieler jetzt mit Story und
Abenteuer anstelle von wilden Simulations
und Strategieorgien tiberraschen!

Das System ist adaptiv und eignet sich fiir
jeden Maf3stab.

Egal ob die Helden nun wie im o.g. Beispiel
ein kleines Kommando fithren oder gar die
Kontrolle tiber eine ganze thyrianische Pan-

zerdivision tberneh-

MonAat qezoqe~ men.

<3inen Leibeiqenen sterben nich
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bei denen die Helden gar nicht so viel tun.

Man denke nur an folgende Situation:

Die Helden stiirmen zusammen 50 Elitegar-
disten des Kaisers die feindliche Stellung
nah dem Luftschiffhafen.

Ein wilder Nahkampf entbrennt.

ich dachte.
OAS

PRIDZIP

Mit Sabel und Panzer-
luftschiff nutzt ver-
schiedenseitige
Wiirfel um einzelne
Personen, Einheiten und Gegenstande dar-
zustellen. Gebraucht werden W2, W4, W6,
W8, W10, W12, W20 und W100 (notfalls
zwei W10)

;Enkmw:n]mlnge-

Hier das wichtigste am Spielprinzip:
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MASSEDKAMPF

Das Basisspielfeld besteht aus Angriffsstel-
lung, Warteposition, und Siegesposition.

Wer blumigere Namen mag kann auch
Schlachtfeld, Nachschub und Beute sagen.

Jede Kampfeinheit wird durch einen Wiir-

fel dargestellt. Je nach Mafsstab der Schlacht
kann es sich um einzelne Kampfer, Einhei-
ten, Legionen oder ganze Schlachtflotten
handeln!

Also: EINHEIT = WURFEL!
Jeder Spieler wiirfelt alle seine Wiirfel.
Dann kommt das Gemetzel!

Initiative: Meist ist die Initiative von der
Spielsituation abhingig. Es diirfen auch
die Initiativewerte der Helden und NSCs
zu Hilfe genommen werden, oder man
wiirft einfach eine Miinze.

Es gibt zwei Arten von Angriffen:

1. Normal: Der Spieler der die Initiative hat
fangt an. Er nimmt eine seiner Einheiten
und greift eine gegnerische Einheit an. Da-
tiir mufs die Zahl auf seinem Wiirfel grofSer
sein als die des Feindes. Er hat sie dann
auch gleich vernichtet!

Wenn das geschehen ist, wiirfelt der An-
greifer seinen Wiirfel erneut und legt die
Einheit abseits von den anderen in die
“Warteposition”. Den geschlagenen Feind-
wiirfel tut er in eine Siegesposition!

2. Flanken: Der Angreifer nimmt sich so
viele Einheiten wie er
braucht um das selbe
Wiirfelergebniss zu er-
halten wie die Zahl auf
der angegriffenen Ein-
heit. Das simuliert die
notige Feinarbeit beim
erfolgreichen  Flan-
~ ken. Auch hier werden
die Wiirfel danach neu
gerollt und in die War-
. teposition getan. Die
Angreifer kommen in
die Warteposition, der
erlegte Wiirfel in die
Siegesposition.

Nun ist der andere
Spieler mit einem Wiirfel an der Reihe. Er
greift an (normal oder flankend) und besei-
tigt so einen Feindwiirfel. Nattirlich darf er
auch Einheiten in der Warteposition angrei-
fen.

Hat einer der beiden Spieler keine Wiirfel
mehr, oder wurde ein zuvor vereinbartes
Ziel erreicht. (Bestimmte vernichtete Menge
an Seitenzahlen) dann ist die Schlacht vor-
bei.

Das wars!
Kommen wir nun zu den Maf$staben, den

Einheiten und allem was dem reinen Ge-
wirfel Flair verleiht!

COPYURIGDT 97-04, T. WIABMADD UDO A.D. SChLUCTER,
ALL RIGHTS RESERVED,
QWIEL.ThYRIA.COM
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Mit folgendem Beispiel zeigen wir euch
was alles moglich ist.

Stellen wir uns, vor:

Der alte Herzog, krank und nicht fihig sein
Reich zu lenken, wire fast vom Grafen Klain-
bard abgesetzt worden. Nun aber haben die Hel-
den die letzten Getreuen des guten Herzogs
hinter sich versammelt.

Der Spielleiter hat die Helden mit einer
Streitmacht gertiistet auf den Erzschurken
losgelassen. Was wird passieren wenn die
vielen hundert Mann aufeinander treffen?

Die Helden teilen sich:

Maxim der Stratege der Runde fiihrt das
Stidheer.

Liko dagegen soll eine kleine Streitmacht
zur Burg des Herzogs fiithren und ihn aus
der Gewalt des Grafen befreien.

Der Rest der Helden wird in die Hohle des
Lowen eindringen und den Grafen zur Ver-
antwortung ziehen.

Wir haben drei Spielebenen. Eine grofse
Schlacht mit mehreren Regimentern, ein
kleines Commandoscharmiitzel und dann
noch die Helden die in die Burg des Grafen
eindringen.

Das eigentliche Abenteuer. Normalerweise
miifste man entweder alles 3 langsam und
nervig ausspielen oder der Spielleiter ent-
scheidet heimlich wie die Kampfe verlau-
fen.

Mit unserem Massenkampf konnen die 3
Partien auch schnell ausgespielt werden.

Man bedient sich einfach verschiedener
Mafstabe:

Im kleinen oder heroischen Mafistab wer-
den Kampfe simuliert in denen die Helden
noch direkt in Aktion treten als waren es
Kampfrunden im Rollenspiel. Jeder Wiirfel
stellt einen Helden, NSC, mystisches Wesen
oder einzelnes Fahrzeug dar.

Im normalen Maf$stab werden bereits gan-
ze Trupps und einzelne Fahrzeuge durch
einzelne Wiirfel repradsentiert. So wiirden
die Helden durch einen W20 abgebildet
oder die Wachen des Grafen durch einen
W8.

Im groflen Mafistab konnen bereits kleine-
re Schlachten abgebildet werden. Hier stel-
len die Wiirfel gleich ganze Gruppen von
Panzern, Kriegsschiffe und dergleichen.
Dieser Mafistab eignet sich besonders fiir
erzdhlerische Schlachten, bei denen genaue
Truppenangaben (Menge, Starke usw.)
nicht zur Verfligung stehen, oder nicht
wichtig sind.

Im Divisionsmafistab kannst Du schlief3-
lich ganze Frontverldufe simulieren. Die
Abbildung entspricht dem, was Generalsta-
be in ihren Planungsraumen tiiber die Kar-
ten schieben.

Im Maximalen Maf3stab reicht ein Wiirfel-
wurf um das Schicksal ganzer Nationen zu
bestimmen. Dieser Mafsstab mag ein wenig
zu grof$ erscheinen, aber wer weifs?

Auf den néachsten seiten findest Du die ein-
zelnen MafSstabe noch detailliert mit Trup-
penbeschreibungen und der Gleichen.

COPYURIGDT 97-04, T. WIABMADD UDO A.D. SChLUCTER,
ALL RIGHTS RESERVED,
QWIEL.ThYRIA.COM
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KLEIMER MARSTAB

Hier sind die Helden und ihre Widersacher noch als einzelne Person erkennbar. Das heifst je-
des Individuum ist ein Wiirfel. Im entsprechenden Fall kann man auch eine Deckung oder
einen Gegenstand durch einen Wiirfel simulieren Auf diese Weise kann man z.B. auch einen
ganzen Piloten in seinem Flugzeug im simulieren. Natiirlich konnen Gegenstande im Nor-
malfall nur als Ziel dienen. Dazu mehr in den optionalen Regeln

DER HEROISCHE MODUS
Wiirfel Person Gegenstand
. leicht zerbrechliches oder

unschuldige Passanten,

W4 Kinder entflammbares: Glaswaren,

Leichtholz

Réauber, Fieslinge des

Wé Oberbosewichts, Normale Holzkisten, leichte Mobel
Biirger

W8 Polizei, Stadtwachen, Blechkisten, schwere
einfache Soldaten, Mobel, Holzwande
Helden, Schergen des
Oberbosewichts, Anfiihrer

W10 von kleinen Ziegelmauern, Leichtbeton
Militareinheiten,
Kampferprobte Veteranen
Der Kapitelendgegner :-),

W12 linke Hand des Bosewichts, GuBeisen, Beton
der Veteran zahlloser
Kriege,

W20 Der Bosewicht selbst Eisenbeton,
ein haushoher

W100 Kampfroboter, Bunkerwande im
Der Panzer des Granitmassiv
Oberbosewichts

Alternativ kann man den Kampfwert eines Helden oder NSCs auch {iber die Kombination
seiner Werte in (StarketHandgemenge)*2, (Geschick+Fernkampf)*2 , Ausdauer+Uberleben,
Willenskraft+Selbstbeherrschung und Wahrnehmung+Wachsamkeit bestimmen.

Man zahlt alle diese 8 Werte zusammen. Damit erhilt man eine Zahl zwischen 0-70. Mit der
Tabelle unten wisst ihr auch gleich was euer Held fiir ein Wiirfel ist :-)

COPURIGDT 97-04, T. TIABMADD UDO A.O. SChLUCTER,

ALL RiGHhTS RESERVED,

QWIEL.ThYRIA.COM
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GENAUE WERTE

WURFEL PUNKTE
W4 0-5

W6 6-10

W8 11-24
W10 25-45
W12 46-64
W20 65-70

Was passiert wenn der ein Heldenwiirfel aus dem Spiel geht?

Im kleinen Maf3stab ist der Held direkt betroffen, das heifst er wurde kampfunfahig gemacht.
Dies ist nicht unbedingt gleichbedeutend mit Tod! Keine der Personen deren Wiirfel aus
dem Spiel genommen wurden miissen auch gleich Tod und verloren sein. In einem Feuerge-
fecht sterben selten mehr als 50% der tatsachlich Ausgefallenen. Und Helden waren ja nicht
Helden wenn Sie in der ersten grofseren Schlacht das Leben verlieren. Aufier natiirlich die
Situation lafit nichts anderes zu, oder der erzahlerische Imperativ legt etwas derartiges
Nahe. (Held bleibt zuriick um sich dem Oberschurekn zu stellen, damit der Rest entkommen
kann.)

Auf jeden Fall mufS sich der Spielleiter etwas entsprechend der Situation angepasstes aus-
denken. Es gilt aber erst einmal, daf§ der Held mindestens bis zum Ausgang des Kampfes be-
wuftlos ist.

COPYURIGDT 97-04, T. WIABMADD UDO A.D. SChLUCTER,
ALL RIGHTS RESERVED,
QWIEL.ThYRIA.COM
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DORMALER MARSTAB

Im normalen MafSstab werden einzelne Fahrzeuge und kleine Gruppen von Personen simu-
liert. Es ist also eine taktische Darstellung. Die ist der Mafistab bei dem normalerweise auch
das Kampfsystem eines jeden Rollenspiels versagt. Sobald mehr als ein paar dutzend Solda-
ten und Fahrzeuge auftreten dauert es Stunden. Natiirlich aber nicht mit unserem Schnell-
kampfsystem! Hier gehen wir von einem W6 fiir jeden Helden aus..

NORMALER MAGSTAB

Wiirfel Person (kleine Gegenstand Fahrzeug(Land,Luft
Gruppen) (einzeln) , See) (einzeln)
Saboteur/Assassine . . Fahrrad, Fallschirm,

W2 (einzeln) SCHR B Ruderboot
Pobel, friedliche

Wa Demonstranten, improv. Fahrrad mit MG,
unschuldige Feuerschutz, Motorboot
Passanten
ey sl Zivil -Ipso, -Flieger

Wé6 des Oberbosewichts, | Sandsackbarriere, -Yachtp 4 get,
einzelner Held
Polizei,

W8 Stadtwachen, MG Stellung,
einfache Soldaten,

W10 Veteranen, einzelner Scoutipso,
Magier leichte Kavalerie,
Elitet s Panzeripso,

itetrupp, gestahlte
Wi2 Veteran};i & Erdbunker, schwere Kavallerie,
’ Doppeldecker
Eglder&grzppe, schwerer Panzer,
cigarde des - Ari Stellung,

W20 Kaisers von Tyree, | Guf$steinbunker AN .
Faidin, fystische Militarluftschiff,
Monst’e . Torpedoboot,
Der Avatar eines Panzerzu

W100 &
Gottes? Panzerluftschiff,

Panzerschiff,

ALL RIGHTS RESERVED,
QWIEL.ThYRIA.COM
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Alternativ kann aber auch eine Heldengruppe tiber die Regel (Anzahl*W4) gerundet auf den
nachsten Wiirfel angewendet werden

Was passiert wenn der ein Heldenwiirfel aus dem Spiel geht ?
Im normalen Mafistab ist der Held direkt betroffen, oder die Heldengruppe als Ganzes.

Auch hier gilt, wie im normalen Maf$stab auc, dafy Wiirfel die aus dem Spiel genommen wur-
den nicht gleichbedeutend mit toten Helden oder NSCs sind.

COPYURIGDT 97-04, T. WIABMADD UDO A.D. SChLUCTER,
ALL RIGHTS RESERVED,
QWIEL.ThYRIA.COM
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GROPBER MARSTAB

Im grofien Mafistab kann man richtige Schlachten simulieren. Hier werden Regimenter,
Fahrzeugkolonnen und anderes simuliert. Die Helden allerdings konnen hier nur noch
schlecht selbst auftauchen. Hochstens im Anhang ihrer Einheit. Sollte die Einheit in der sich
die Helden befinden geschlagen werden, so haben die Helden natiirlich iiberlebt. Was genau
mit ihnen geschehen ist bestimmt der Spielleiter.

DER GROSSE MARGSTAB
Wiirfel Land Luft SeE Sonstiges
klein Kram (hochstens 50% einer Armee)
Saboteure,
W1 Angriffswellen
unbewaffneter
Bauern
untrainierte . N einzelnes
w2 Miliz s e Schnellboot
Der Kern jeder Armee
: . Schnellboote, improvisierte
v R Szl Torpedoboot Stellung
Weé Infanterie Jagdflieger, Zerstorer Minenfeld
Fregatte
Ipsomobilgrena
W8 diere, Jabos, sl Erdstellungen
Kavallerie Panzerfregatte | Kreuzer
W10 Panzer Linienluftschiff | Kreuzer
Die dicken Dinger
Belagerungspan — _
W12 zer, Panzerziige Es}rﬁferhmenluft Panzerkreuzer 1S%uBstembumke
W20 Eiienbahngesch Flaggschiff Linienschiff
W100 Festungsanlage

COPYURIGDT 97-04, T. WIABMADD UDO A.D. SChLUCTER,
ALL RIGHTS RESERVED,
QWIEL.ThYRIA.COM
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OIVISIONDS-MARSTAB

Der grofite Mafistab in dem noch einzelne Truppengattungen getrennt werden. Er eignet
sich besonders fiir groffiraumige Kriegfithrung mit einem Mindestmafs an strategischem Pla-
nungsspielraum. Zur Ubersicht hier zundchst Armee-Organisationen im Vergleich

Truppenbezeichnu TIA TYREE CRAMM VERANIA INSTAPO N FREIE
ng STADTE
Starke/Befehlshab
er
INFANTERIE
[kleinste Einheit Halbtrupp/50/Sear |[Halbkompa-  [Halbkompa-  |[Halbkompanie/  |[Halbkompa [Halbkom
gant nie/120/ Leut-nie/12  5/Leut{200/Halb-Komp  nie/100/Le panie/12
nant nant aniefiihrer utnant 0/Leutna nt
taktische Einheit ~ [Trupp/100/Leutna [Kompanie/240/ Kompanie/250/ [Kompanie/400/  Kompanie/ [Kompani
nt Kapitén Kapitén Kompaniefithre r 300/ e/360/
Kapitin Kapitin
[kleinste strat. EinheitLandung/1000/ Battalion/960/ |[Landung/1000/ Battalion/1600/  [Battalion/9 [Battalion
Kapitin Hauptmann Hauptmann Battlaionsfithre r 00/ 1080/
Hauptman n [Hauptma nn|
strategische Einheit [Battalion/3000/ Regiment/4800/ Regiment/5000/ Regiment/4800/ [Regiment/1 [Regimen
Konteradmiral Oberst Oberst Unterbeauftragt er 800/ t/2160/
Oberst Oberst
PANZER
[kleinste Einheit Panzer/1/ Panzer/1/Reiter [Panzer/1/ Panzer/1/Panzer  |[Panzer/1/
Leutnant- Leutnant- fihrer Leutnant-
taktische Einheit ~ [Kampfgruppe/5/Le Ritt/3/Leutnant Kampfgrup-  [Ritt/3/Reiter Kampfgrup
utnant pe/5/L eutnant pe/4/Leutn
ant
k1. strat. Einheit Flotte/50/ Schar/12/Ritt- [Flotte/50/ Schar/12/Scharf  [Flotte/50/
Kapitin meister Kapitin ihrer Kapitin
strat. Einheit Battalion/250/ Regi- Regiment/250/ [Regiment/48/U  Battalion/2
Konteradmiral ment/48/Oberst (Oberst nterbeauftragte r |50/
Oberst
KAVALLERIE
Ikleinste Einheit Mob/10/Reiter |Abtei- Abteilung/10/Pf er-Abteilung/ |Abteilun
lung/6/Sear defiihrer 12/Seargan t-jg/12/Sea
ant- rgant-
taktische Einheit Ritt/30/LeutnantSchwa- Ritt/30/Reiter Schwadron Schwadr
dron/30/Le  ut- 24/Leutna nton/48/Le ut-
nant nant
[k1. strat. Einheit Schar/120/Ritt- [Schar/150/Haup|Schar/120/Scha ~ [Regiment/l |[Regimen
meist er t mann rfithrer 20/Hauptm [t480/Hau
ann tmann

COPYURIGDT 97-04, T. WIABMADD UDO A.D. SChLUCTER,
ALL RIGHTS RESERVED,
QWIEL.ThYRIA.COM



14 THhYURIA STEAMFADTASY® MASSEHKAMPF
strat. Einheit Regi- Regi- Regiment/480/U  Regiment/4
ment/480/Obers ment/750/0Ob  nterbeauftragte r  [80/Oberst
t erst
ARTILLERIE
Ikleinste Einheit Geschiitz/1/Searga |Geschiitz/1/Rei-|Geschiitz/1/Se- (Geschiitz/1/Sea  Geschiitz/l  Geschiitz
nt ter arg ant rgant Seargant 1/Searg ant
taktische Einheit ~ [Batterie/5/Leutant [Batterie/8/Leut- Batterie/5/Leu- [Halbbatterie/4/ Batterie/5/  [Batterie/
nant tan t Leutnant Leutant S/Leutan t
k1. strat. Einheit Flotte/50/Kapi- [Batterie/8/Kapit &dn Batterie/25/ [Batterie/
tin Kapitin 20/Kapit dn
strategische Einheit Regi- Regi- Feuerstrahl/48/ Un-Regiment/1 [Regimen
ment/48/Oberst ment/100/0Ob  fterbeauftragter 00/ t/60/
erst Oberst Oberst
7ZUGE
taktische Einheit ~ [Zug/1/Kapitin Zug/1/Haupt- |[Zug/1/Haupt- |Zug/1/Zugfiihr er [Zug/1/Obe [Zug/1/0
mann man n rstleutnant |perstleut
nant
strategische einheit [Depot/X/Konterad [Depot/X/Oberst [Depot/X/Oberst Depot/X/Oberst |[Depot/X/O |Depot/X
miral berst Oberst
BINNENMARINE
taktische Einheit ~ Schiff/1/Bootskom [Schiff/1/Kapi- [Schiff/1/Leut- [Schiff/1/Schiffs  [Schiff/1/Ka [Schift/1/
mandeur tanleut nant nant fiihrungshelfer pitdn Kapiténl
eutnant
strategische Einheit (Geschwader/4/Zer (Geschwa- Geschwa- Geschwader/3/ Geschwade (Geschwa
storerkapitdn der/3/Krieg der/4/Ka pitdn |Schiffsfiihrer r/4/Kapitin der/5/Ka pi-
sschiffskapitin tin

Dieser Mafistab geht davon aus, dafs die Helden nur noch in der Planung tatig sind. sie wer-
den selbst gar keine Einheiten in die Schlacht fiihren. Sollten sie dennoch abgebildet werden,
so geschieht das wie im grofien Mafsstab als Teil einer Einheit.

COPYURIGDT 97-04, T. WIABMADD UDO A.D. SChLUCTER,
ALL RIGHTS RESERVED,
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THhURIA STEAMFADTASY®  MASSEDKAMPF 15
Der Divisions-Maf3stab
Wiirfel Land Luft See Sonstiges
Irregulare
Saboteure,
Angriffswellen einzelnes
W1 inzel a
unbewaffneter einzelner Jager Schnellboot
Bauern
inzel
W2 Milizkompanie einzelner Spaher ?cr)lrzpeeg(e)i)oot
Taktische Grofe
Wi —UAF(Frei'e Stadte _einzelne Fregatte Torped?bootflottill improvisierte
tak. Einheit e, Zerstorer Stellung
-UAF/Freie Stadte . -Zerstorerflottille
Lo -Spahergeschwade
kl.strat. Einheit “TIA
W6 r Minenfeld
—T}.Iree/Cra-mm(Ver e Subventionsfrachte
ania tak. Einheit r
-UAF/Freie Stadte . 7
g : tt
W8 strat. Einheit dzega CNBESAWA | einzelner Kreuzer Erdstellungen
r
-TIA tak. Einheit
-einzelnes
-Tyree/Cramm/Ver | TIA Linienschiff
W10 ania kl.strat. Fregattengeschwa Festung
A\ -einzelner TIA
Einheit der
Kreuzer
Strategische Grofie
-Tyree/Cramm/Ver
ania strat. Einheit
-TIA Kl strat. Linienschiffgeschw | einzelnes TIA /
Wi2 Einheit NN Linienschiff Guf3steinbunker
-Tyree/Cramm/Ver | TIA K hwad
W20 ania Division Linienschiffgeschw reuzergescwace Bunkeranlage
r
-TIA strat. Einheit | ader
Linienschiffgesch
W100 TIA Division TIA Tragerflotte a(lir;ensc HHgeschw Festungsanlage

COPYURIGDT 97-04, T. WIABMADD UDO A.D. SChLUCTER,
ALL RIGHTS RESERVED,
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MAXIMALER MARSTAB

Diese Abbildungsklasse wird sicherlich nur sehr selten zur Anwendung kommen. Mit Hilfe
dieser sehr sehr groben Werte konnen aber auch schnell einmal ganze Kriege zwischen den
einzelnen Nationen abgehandelt werden. Helden werden hier gar nicht mehr abgebildet.

Das System dient der reinen Resolution von monatelangen Schlachten.

Hier ein kurzer Uberblick iiber die Militarstiarke der einzelnen Nationen:

ZU LAND
STRATEGISCHE DIVISION/ HORDE/ DIVISION/  |ARMEE/ ARMEE/ |ARMEE/
GRUPPEN Admiral Baan Genera | Genera | General  General
in der 2 Infantriebatt, 1 Depot, 2 Reg Inf, 4 Reg Inf, 8 Reg Inf, je nach
Idealaufstellung [1 Panzerbatt., 3 Regimenter 2 RegKav, 2 RegKav, 1 Battalion Notwend
bestehend aus ~ [1 Versorgunsbatt. [nfantrie, 1 Reg Panzer, [1 Reg Panzer, [Panz, igkeit
3 Reglimenter 1 Reg Ari 4 Feuerstrahlen |1 Reg Kav,
10000 Mann) Kavallerie, Ari 1 Reg Ari
2 Regiment (15000 Mann)
Artillerie, (25000 Mann) (9000
1 Regiment Mann)
Panzer
(20000 Mann)
Gesamte Armee (120 Divisionen/ 791 Horden/ 120 421 Armeen/ 23 je nach
in der Grofsadmiral Mar-Baan Divisionen/ Generalbeauftra |Armeen/ {\Iotwendigk
Idealaufstellung Grofigeneral gter M arschall it bis zu 1
des Jahres 1000 [(1 200 000 Mann) |(15 820 000 000 000
TNK Mann) (1800 000 (10 525 000 Mann
Mann) Mann) (207 000
+ Mann)
50 Querizzische
Horden
(1000 000
Mann)
, !r & §
e | W
it L, et
iﬂi"&-ﬁ!x . el ' n.l-lﬂ-:q I} N
v il Mihsinder e R\ 0 R, R
' [ T *\\’ o
Gl T el e

Vi

,{_r
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18 ThURIA STEAMFADTASY® MASSENDKAMPF
ZU WASSER
SEESTARKEN TIA TYREE CRAMM |VERANIA [FREIEN
ABSOLUT STADTE
KRIEGSFLOTTE:
inienschiffe  fertig/im50/34 14/67* 31/15 15/87 4/2
au
anzerkreuzer fertig/im70/54 20/32* 44/25 13/0 15/6
au
Schwere Kreuzer f/b 44/0 18/43* 56/12 37/23 12/8
[Leichte Kreuzer f/b 176/43 21/54* 96/13 15/85 36/6
Torpedobootzerstorer f/b(1354/343 (1) 265/521* 221/23 343/0 32/23
Torpedoboote  fertig/im653/5 692/1312* 965/231 |678/645 135/143
Bau
Tauchboote fertig/im Baull/1 (2) 0/0 34/76 1/2 (2) 0/5
Flugzeugtrager t/b 30/22 (3) 0/4%* 2/0 0/0 0
ANDELSMARINE:in
illionen Tonnen (circa)
unter Segel R 3 4 1 0,5
unter Dampf 8 1 4 2 0.4
GESAMT: 24,9 10 4 8 3 0,9
Wichtige Kriegshdfen = [NeuThyria, Appil-Tyree, = Magon,Oria  undVeran Noron
lia, Calamaria undRichtun, Lingun/Venioria
NeueHoffnung Kubazz
Wichtigste Handelsstiitz-Neu Thyria, Neue-Tyree,  Luistra,Oria  undVeran Noron, Re-
punkte Hoffnhung Kubazz Venioria klon
ANMERKUNGEN
1) Die Zahl der Torpe-*vermutete, unbesti-
doboote beinhaltet nichttigte Werte, offizielle
die Zahl der bewaffne-Angaben liegen inner-
ten “Subventionshalb der Vorgaben
Frachter die zu Kriegs-des  Flottenabkom-
zwecken  “rekrutiert”mens = 30 % der An-
werden konnen gaben
(2) gekaufte
C isch Die meisten zur
rammoniscne . L.
Schiffe Zeit existierenden
) Schiffe sind
(??) gebaute Schiffe hingegen
bisher technisch veraltet
Flugbootversorger
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UND IN DER LUFT
E_EFTSTARKEN TIA TYREE CRAM [VERANI INSTAPO FREIE [Luftpiraten

SOLUT/IM M A N N (D

AU o. GEPLANT STADT

(fir 02) E
KRIEGSFLOTTE:
Spéher 223/52 90/150 150/6  [125/300 [19/12 11/11  unter 50
davon Panzer oden50/25 0/50 12/6 0/43 5/5 0/0 0
Tiefenspiher
davon  Gondelspd-12/0 0/10 0/0 10/10 0/0 0/0 0
her
Fregatten 72/16 17/44 25/23  |13/5 5/1 1/1 unter 10
davon gepanzert  3/8 0/0 13/5 3/1 0/0
davon Bomber (2) [30/2 6/12 2/5 3/2 2/0
davon Triager 5/3 2/5 1/3 3/2 1/0
Linienluftschiffe  41/6 4/8 0/0 2/1 3/1 0/0 2
davon gepanzert  4/1 0/1 0/0 0/0 0/0 0/0
davon Bomber 11/1 1/2 0/0 0/0 1/0 0/0
davon Triger 11/3 0/0 0/0 1/0 1/0 0/0
Flaggschiffe 4/1 0/1 0/1 0/1 1/0 0/0 1?
Jagdflugzeuge 300/35 350/120 125/20 223/100 2/0 unter 100
Spéahflugzeuge/ 100/12 124/40 55/12  23/32 1/0 unter 20
Jagdbomber
Bombenflugzeuge [5/12 30/30 0/0 23/12 0/0 0
(mehrmotorig)
ZIVILLUFTSCHIFFE:
in Spahergrofie 312/33 12/6 12/3 5/5 10/10 6/0
in Fregattengrole [27/5 1/5 1/1 1/0 3/5 0/0
in Linienschifferofell2/2 2/5 2/0 1/1 2/2 2/0

Fiir Informationen tiber die einzelnen Armeen der Nationen bitten wir die Jan’s Reihe von
Militarpublikationen (Y]J1-3) zu Rate zu ziehen. Genaue Aufschliisselungen der Truppenteil
finden sich auch im Kapitel Divisionsmaf3stab.
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Maximaler Maf3stab

Wiirfel Armee

Armeen

W4 andere Armeen

W6 Tyreeische Horde, Crammonische Division
oder Veranische Armee

W8 TIA Division

Nationen

W10 gesamtes Militdr anderer kontinentaler
Staaten

W12 gesamte KA. TTIA

W20 gesamtes Tyreeisches oder Veranisches
Militar

W100 gesamtes Militar der TIA
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SONDOERREGELD

UnNO OPTIONED

Mit dem einfachen Wiirfelwurf “Jeder ge-
gen Jeden” ist es manchmal a nicht getan.
Fiir bestimmte Situationen oder um die Sa-
che etwas komplexer zu machen schlage
ich einige Erweiterungen vor:

Wer hat iberlebt?

Nach der Schlacht stellt sich oft die Fragen:
Wer hat iiberlebt? Welches Fahrzeug ist
noch reparierbar? Primar liegt diese Ent-
scheidung am Spielleiter. Sollte dieser aber
meinen, eine zufallsbasierte Auswertung
sei vorzuziehen hier die Regel:

Wirf jeden geschlagenen Wiirfel.

Wiirfelseiten
/Wirfelwurf
= (Runden)

Ergebnis

Einheit nach langerer
Reformierung (1-10 Tage)
wieder einsatzbereit mit
stark reduzierter Starke
(W100>W12, W20>We,
W12-W4)

Einheit nach langerer
Reformierung (1-10 Tage)
wieder einsatzbereit mit
reduzierter Starke
(W100>1W20, W20>WS,
W12-W6, W10>W4)

2,5

Einheit nach langerer
Reformierung (1-10 Tage)
wieder einsatzbereit mit
1,66 reduzierter Starke
(W100>2W20, W20>W10,
W12-W8, W10>We,
W8>W6, W6>W4)

Einheit nach langerer
Reformierung (1-10 Tage)
(W100>3W20, W20>W12,
W12-W10, W10>WS8,
W8>W6, W6>W4,
W4>W2)

1,25

Einheit nach kurzer
Pause (1-10
Stunden)wieder voll
einsatzbereit

Je nach den Sieg und Endbedingungen der
Schlacht stehen die erholten Truppen nun
dem urspriinglichen Besitzer oder dem Ge-
winner der Schlacht zur Verfiigung.

Mchr als 2 Parteien

Hier wird nicht abwechselnd sondern ein-
fach reih um gezogen. Natiirlich konnen
sich Allianzen bilden.

Fronten

Macht auf dem Tisch Platz fiir mehr als eine
Spielflaiche. Dann verteilt die Armeen auf
die einzelnen Fronten oder Gefechtsab-
schnitte. Statt eines Angriffes mit einem
Wiirfel kann man ihn auch von einer Front
zu einer anderen verschieben. Je nach Sze-
nario ist der Krieg entweder

vorbei wenn eine Front verloren ist, oder
der Gewinner muf$ seine Uberlebenden ein-
fach nur neu verteilen.
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Hanbdicap

Sollte eine Seite zu Beginn des Gefechtes
starker sein als die andere, dann mufs die
Starkere nicht einfach nur mehr Sieges-
punkte (also vernichtete Feindwiirfelseiten)
besitzen, Nein, sie muf3 dazu auch noch
eine Mindestzahl von (lhren Wiirfelsei-
ten/die Feindlichenwiirfelseiten) mehr Sie-
gespunkte als der Verlierer haben. Ist dies
nicht der Fall kann man nur von einen Pyrr-
hischen Sieg sprechen.

Verstarkungen

Legt eine bestimmte Menge Einheiten zu-
riick und bringt sie erst nachher ins Spiel.
Siegespunkte bringen natiirlich nur in der
Schlacht befindliche (und vernichtete) Ein-
heiten.

Individualisicrung

In bestimmten Gefechten kann die Trup-
penqualitdat der verschiedenen Beteiligten
sehr unterschiedlich sein. Gebt einfach Boni
und Mali auf die Wiirfel. So konnten Tyreei-
sche Panzer im vergleich zu TIA Modellen-
grundsatzlich einen Punkt weniger
bekommen.

*Copyright des Originalen “Roll out the
(Gun) Barrels”, Dave van Domelen. *
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IHbALT

MIT sABeEL

Und PANDZER
LAfFTschiFr
cinleicuang

OAS PRIDZIP

OAS spicl im OeTAIL
KLEINER MARSTAB
DORMALER MARSTAB

GROBER MARSTAB

OiVISIONS-MARSTAB
MAXIMALER MARSTAB
SONOERREGELN UNDO OPTIONED

3

3 Wer hat iberlebt?
3 Mchr als 2 Parteien
5 Fronten
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