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INHALT: 

Im Rol len spiel tritt ein selt sa mes Phä no men ein. Er eig nis se, Tä tig kei ten und Ak tio nen
die in der Rea li tät we ni ge Se kun den dau ern kön nen sich schnell zu abend fül len den Er -
eig nis sen aus wäl zen. Be son ders sind da bei Kämp fe mit vie len Betei lig ten be trof fen. Wir 
vom Thy ria Team wol len aber ei nen flüs si gen Spiel stil för dern der sich auf die Ge schich te 
be zieht und nicht auf die Re geln. 
Ge nau hier für wur de “Mit Sä bel und Pan zer luft schiff” ge schrie ben.    
Mit ge rin gem Zeit auf wand ist es mög lich al les von ei nem Kampf mit vie len Hel den und
un zäh li gen Ge gner bis hin zu ei nem Mehr fron ten krieg zu si mu lie ren.  

An mer kun gen Zum In halt:

Die In hal te ent stam men un se rer ei ge nen Ideen welt, da bei ist es nicht zu ver hin dern, dass
die Rea li tät sich un ter schwel lig in un ser Ge dan ken gut ein schleicht. 

Da her möch ten wir be to nen:

Die Welt, die wir auf den Sei ten die ses Bu ches prä sen tie ren, IST REINE FIKTION!

Mit kei nem der In hal te wol len wir ir gend je man den oder ir gend et was Rea les be schö ni gen, fei ern,
her ab set zen oder dis kri mi nie ren. 

Dies ist ein Hob by pro jekt und ent steht aus rei nem Idea lis mus. Da her stan den uns zur Voll en dung
die ses Bu ches nicht die sel ben Mit tel zur Ver fü gung wie bei kom mer ziel len Pro duk ten. Ver zeih uns 
bit te Ty pos und die eine oder an de re (si cher lich vor han de ne) Un ge reimt heit. 

Alle Ab bil dun gen sind von uns er stellt oder ent stam men un se rer Pri vat samm lung al ter Ab bil -
dun gen ohne (oder mit ver stri che nem) Co py right. Soll te sich den noch ein Bild, an dem ein an de rer
die Rech te hält, ein ge schli chen ha ben, dann bit ten wir dies zu ent schul di gen. 

Bit te glau be uns, wir ma chen si cher lich kein  Geld da mit.

Co py right © 1997-2004:
Tho mas W. Waß mann und A. D. Schlü ter
Alle Rech te lie gen bei den Au to ren, Ver viel fäl ti gung nur mit Zu stim mung der sel ben. 
Thy ria Ste am fan ta sy ®  ist eine ein ge tra ge ne Mar ke 
von Tho mas W. Waß mann

Wird dan ken Tho mas E. Mül ler für die Zurver fü gungs tel lung ei ni ger Lay out ele men te.

THYRIA.COM
Mit Sä bel und Pan zer luft schiff: Mas sen kampf in der Welt der Ste am fan ta sy.
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ZUR SEE,
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Mit Säbel 

und Panzer

luftschiFf

ein Mas sen kampf sy stem auf der Ba sis von
Roll Out the (Gun) Bar rels.

Einleitung

Du hast si cher lich schon mal eine Si tua tion
er lebt wo in der Rea li tät al les ganz schnell
geht, sich das Gan ze im Rol len spiel aber
Stun den lang hin zieht ?

Kämp fe sind ein her vor ra gen des Bei spiel. 

Wäh rend man im
Kampf der Hel den mit 
dem Erz schur ken aber 
ger ne ein we nig mehr
Zeit ver bringt, sind
vor al lem Kämp fe mit
sehr sehr vie len Geg -
nern ex trem lang wie -
rig und da her auch
schnell lang wei lig. 

Im Be son de ren die se,
bei de nen die Hel den gar nicht so viel tun. 

Man den ke nur an fol gen de Si tua tion:

Die Hel den stür men zu sam men 50 Eli te gar -
di sten des Kai sers die feind li che Stel lung
nah dem Luft schiff ha fen. 
Ein wil der Nah kampf ent brennt.

Auch wenn Thy ria ein sehr sehr schnel les
und ein fa ches Kampf sy stem be nutzt. 

150 NPC mitein an der Kämp fen las sen ? 

Wann soll dann das Aben teu er wei ter ge -
hen?

Was ma chen die Hel den die nicht mit kämp -
fen?

Für sol che Si tua tion eig net sich das Thy ria
Mas sen kampf sy stem! 

Du  wirst se hen, auch eine Mi li tär kam pan -
ge kann die Spie ler jetzt mit Sto ry und
Aben teu er an stel le von wil den Si mu la tions
und Stra te gie or gien über ra schen!

Das Sy stem ist adap tiv und eig net sich für
je den Ma ß stab.

Egal ob die Hel den nun wie im o.g. Bei spiel
ein klei nes Kom man do füh ren oder gar die
Kon trol le über eine gan ze thy ria ni sche Pan -

zer di vi sion über neh -
men.   

Das

Prinzip

Mit Sä bel und Pan zer -
luft schiff nutzt ver -
schie den sei ti ge
Wür fel um ein zel ne

Per so nen, Ein hei ten und Ge gen stän de dar -
zu stel len.  Ge braucht wer den W2, W4, W6,
W8, W10, W12, W20 und W100 (not falls
zwei W10)

Hier das wich tig ste am Spiel prin zip:

Copyright 97-04, T. Waßmann und A.D. Schlüter,
 ALL RIGHTS RESERVED,

WWW.thyria.com

THYRIA STEAMFANTASY®        MAssenkampF           3

 
Die im letz ten Mo nat ge zo ge -
nen Leib ei ge nen ster ben noch
schnel ler als ich dach te. 
Schickt mehr... 

Ma jor Rizz vom Clan Mai chen im
vier ten Jahr der En kla ven be la ge -
rung
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Das Ba sis spiel feld be steht aus An griffs stel -
lung, War te po si tion, und Sie ges po si tion.

Wer blu mi ge re Na men mag kann auch
Schlacht feld, Nach schub und Beu te sa gen.

Jede Kampf ein heit wird durch ei nen Wür -

fel dar ge stellt. Je nach Ma ß stab der Schlacht 
kann es sich um ein zel ne Kämp fer, Ein hei -
ten, Le gio nen oder gan ze Schlacht flot ten
han deln! 

Also: EINHEIT = WÜRFEL!

Je der Spie ler wür felt alle sei ne Wür fel.

Dann kommt das Ge met zel!

In itia ti ve: Meist ist die In itia tive von der
Spiel si tua tion ab hän gig. Es dür fen auch
die In itia ti ve wer te der Hel den und NSCs
zu Hil fe ge nom men wer den, oder man
wür ft ein fach eine Mün ze.  

Es gibt zwei Ar ten von An grif fen:

1. Nor mal: Der Spie ler der die In itia ti ve hat
fängt an. Er nimmt eine sei ner Ein hei ten
und greift eine geg ne ri sche Ein heit an. Da -
für muß die Zahl auf sei nem Wür fel grö ßer
sein als die des Fein des. Er hat sie dann
auch gleich ver nich tet! 

Wenn das ge sche hen ist, wür felt der An -
grei fer sei nen Wür fel er neut und legt die
Ein heit ab seits von den an de ren in die 
“War te po si tion”. Den ge schla ge nen Feind -
wür fel tut er in eine Sie ges po si tion!

2. Flan ken: Der An grei fer nimmt sich so
vie le Ein hei ten wie er
braucht um das sel be
Wür fel er geb niss zu er -
hal ten wie die Zahl auf 
der an ge grif fe nen Ein -
heit. Das si mu liert die
nö ti ge Fein ar beit beim
er folg rei chen  Flan -
ken. Auch hier wer den 
die Wür fel da nach neu 
ge rollt und in die War -
te po si tion ge tan. Die
An grei fer kom men in
die War te po si tion, der
er leg te Wür fel in die
Sie ges po si tion.

Nun ist der an de re
Spie ler mit ei nem Wür fel an der Rei he. Er
greift an (nor mal oder flan kend) und be sei -
tigt so ei nen Feind wür fel. Na tür lich darf er
auch Ein hei ten in der War te po si tion an grei -
fen.

Hat ei ner der bei den Spie ler kei ne Wür fel
mehr, oder wur de ein zu vor ver ein bar tes
Ziel er reicht. (Be stimm te ver nich te te Men ge 
an Sei ten zah len) dann ist die Schlacht vor -
bei.

Das wars!

Kom men wir nun zu den Ma ß stä ben, den
Ein hei ten und al lem was dem rei nen Ge -
wür fel Flair ver leiht!
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Das Spiel im

Detail

Mit fol gen dem Bei spiel zei gen wir euch
was al les mög lich ist. 

Stel len wir uns, vor: 

Der alte Her zog, krank und nicht fä hig sein
Reich zu len ken, wäre fast vom Gra fen Klain -
bard ab ge setzt wor den. Nun aber ha ben die Hel -
den die letz ten Ge treu en des gu ten Her zogs
hin ter sich ver sam melt.  

Der Spiel lei ter hat die Hel den mit ei ner
Streit macht ge rü stet auf den Erz schur ken
los ge las sen. Was wird pas sie ren wenn die
vie len hun dert Mann auf ein an der tref fen? 

Die Hel den tei len sich: 

Ma xim der Stra te ge der Run de führt das
Süd heer. 

Liko da ge gen soll eine klei ne Streit macht
zur Burg des Her zogs füh ren und ihn aus
der Ge walt des Gra fen be frei en. 

Der Rest der Hel den wird in die Höh le des
Lö wen ein drin gen und den Gra fen zur Ver -
ant wor tung zie hen. 

Wir ha ben drei Spiel ebe nen. Eine gro ße
Schlacht mit meh re ren Re gi men tern, ein
klei nes Com man do schar müt zel und dann
noch die Hel den die in die Burg des Gra fen
ein drin gen. 

Das ei gent li che Aben teu er. Nor ma ler wei se
mü ß te man ent we der al les 3 lang sam und
ner vig aus spie len oder der Spiel lei ter ent -
schei det heim lich wie die Kämp fe ver lau -
fen. 

Mit un se rem Mas sen kampf kön nen die 3
Par tien auch schnell aus ge spielt wer den. 

Man be dient sich ein fach ver schie de ner
Ma ß stä be:

Im klei nen oder heroischen Ma ß stab wer -
den Kämp fe si mu liert in de nen die Hel den
noch di rekt in Ak tion tre ten als wä ren es
Kampf run den im Rol len spiel. Je der Wür fel
stellt ei nen Hel den, NSC, my sti sches We sen 
oder ein zel nes Fahr zeug dar. 

Im nor ma len Ma ß stab wer den be reits gan -
ze Trupps und ein zel ne Fahr zeu ge durch
ein zel ne Wür fel re prä sen tiert. So wür den
die Hel den durch ei nen W20 ab ge bil det
oder die Wa chen des Gra fen durch  ei nen
W8.

Im gro ßen Ma ß stab kön nen be reits klei ne -
re Schlach ten ab ge bil det wer den. Hier stel -
len die Wür fel gleich gan ze Grup pen von
Pan zern, Kriegs schif fe und der glei chen.
Die ser Ma ß stab eig net sich be son ders für
er zäh le ri sche Schlach ten, bei de nen ge naue
Trup pen an ga ben (Men ge, Stär ke usw.)
nicht zur Ver fü gung ste hen, oder nicht
wich tig sind.

Im Di vi sions ma ß stab kannst Du schließ -
lich gan ze Front ver läu fe si mu lie ren. Die
Ab bil dung ent spricht dem, was Ge ne ral stä -
be in ih ren Pla nungs räu men über die Kar -
ten schie ben.

Im Ma xi ma len Ma ß stab reicht ein Wür fel -
wurf um das Schick sal gan zer Na tio nen zu
be stim men. Die ser Ma ß stab mag ein we nig
zu groß er schei nen, aber wer weiß?

Auf den näch sten sei ten fin dest Du die ein -
zel nen Ma ß stä be noch de tai lliert mit Trup -
pen be schrei bun gen und der Glei chen.   
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Kleiner Maßstab

Hier sind die Hel den und ihre Wi der sa cher noch als ein zel ne Per son er kenn bar. Das heißt je -
des In di vi du um ist ein Wür fel. Im ent spre chen den Fall kann man auch eine Dec kung oder
ei nen Ge gen stand durch ei nen Wür fel si mu lie ren Auf die se Wei se kann man z.B. auch ei nen
gan zen Pi lo ten in sei nem Flug zeug im si mu lie ren. Na tür lich kön nen Ge gen stän de im Nor -
mal fall nur als Ziel die nen. Dazu mehr in den op tio na len Re geln

DER HEROISCHE MODUS

Würfel Person Gegenstand

W4
unschuldige Passanten,
Kinder

leicht zerbrechliches oder
entflammbares:  Glaswaren, 
Leichtholz

W6
Räuber, Fieslinge des
Oberbösewichts, Normale
Bürger

Holzkisten, leichte Möbel

W8
Polizei, Stadtwachen,
einfache Soldaten,

Blechkisten, schwere
Möbel, Holzwände

W10

Helden, Schergen des
Oberbösewichts, Anführer
von kleinen
Militäreinheiten,
Kampferprobte Veteranen

Ziegelmauern, Leichtbeton

W12

Der Kapitelendgegner :-),
linke Hand des Bösewichts,
der Veteran zahlloser
Kriege,

Gußeisen, Beton

W20 Der Bösewicht selbst Eisenbeton,

W100

ein haushoher
Kampfroboter , 
Der Panzer des
Oberbösewichts

Bunkerwände im
Granitmassiv

Al ter na tiv kann man den Kampf wert ei nes Hel den oder NSCs auch über die Kom bi na tion
sei ner Wer te in (Stär ke+Hand ge men ge)*2, (Ge schick+Fern kampf)*2 , Aus dau er+Über le ben,
Wil lens kraft+Selbst be herr schung und Wahr neh mung+Wach sam keit be stim men.

Man zählt alle die se 8 Wer te zu sam men. Da mit er hält man eine Zahl zwi schen 0-70. Mit der
Ta bel le un ten wisst ihr auch gleich was euer Held für ein Wür fel ist :-)
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GENAUE WERTE

WÜRFEL PUNKTE

W4 0-5

W6 6-10

W8 11-24

W10 25-45

W12 46-64

W20 65-70

Was passiert wenn der ein Heldenwürfel aus dem Spiel geht?

Im klei nen Ma ß stab ist der Held di rekt be trof fen, das heißt er wur de kampf un fä hig ge macht. 
Dies ist nicht un be dingt gleich be deu tend mit Tod! Kei ne der Per so nen de ren Wür fel aus
dem Spiel ge nom men wur den müs sen auch gleich Tod und ver lo ren sein. In ei nem Feu er ge -
fecht ster ben sel ten mehr als 50% der tat säch lich Aus ge fal le nen. Und Hel den wä ren ja nicht
Hel den wenn Sie in der er sten grö ße ren Schlacht das Le ben ver lie ren. Au ßer na tür lich die
Situa tion läßt nichts an de res zu, oder der er zäh le ri sche Im per ativ legt et was der ar ti ges
Nahe. (Held bleibt zu rück um sich dem Ober schu rekn zu stel len, da mit der Rest ent kom men 
kann.)

Auf je den Fall muß sich der Spiel lei ter et was ent spre chend der Si tua tion an ge pass tes aus -
den ken. Es gilt aber erst ein mal, daß der Held min de stens bis zum Aus gang des Kamp fes be -
wußt los ist. 
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Normaler Maßstab

Im nor ma len Ma ß stab wer den ein zel ne Fahr zeu ge und klei ne Grup pen von Per so nen si mu -
liert. Es ist also eine tak ti sche Dar stel lung. Die ist der Ma ß stab bei dem nor ma ler wei se auch
das Kampf sy stem ei nes je den Rol len spiels ver sagt. So bald mehr als ein paar dut zend Sol da -
ten und Fahr zeu ge auf tre ten dau ert es Stun den. Na tür lich aber nicht mit un se rem Schnell -
kampf sy stem! Hier ge hen wir von ei nem W6 für je den Hel den aus..

NORMALER MAßSTAB

Würfel
Person (kleine
Gruppen)

Gegenstand
(einzeln)

Fahrzeug(Land,Luft
, See) (einzeln)

W2
Saboteur/Assassine
(einzeln)

Kiste Bier,
Fahrrad, Fallschirm, 
Ruderboot

W4

Pöbel, friedliche
Demonstranten,
unschuldige
Passanten

improv.
Feuerschutz,

Fahrrad mit MG,
Motorboot

W6
Räuber, Fieslinge
des Oberbösewichts, 
einzelner Held

Sandsackbarriere,
Zivil -Ipso, -Flieger,
-Yacht

W8
Polizei,
Stadtwachen,
einfache Soldaten,

MG Stellung,

W10
Veteranen, einzelner 
Magier

Scoutipso,

leichte Kavalerie,

W12
Elitetrupp, gestählte 
Veteranen,

Erdbunker,

Panzeripso,

schwere Kavallerie,
Doppeldecker

W20

Heldengruppe,
Leigarde des
Kaisers von Tyree,
Faidin, mystische
Monster

Gußsteinbunker

schwerer Panzer,
Ari Stellung,
Militärluftschiff,
Torpedoboot,

W100
Der Avatar eines
Gottes?

Panzerzug,
Panzerluftschiff,
Panzerschiff,
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Al ter na tiv kann aber auch eine Hel den grup pe über die Re gel (An zahl*W4) ge run det auf den 
näch sten Wür fel an ge wen det wer den

Was passiert wenn der ein Heldenwürfel aus dem Spiel geht ?

Im normalen Ma ß stab ist der Held di rekt be trof fen, oder die Hel den grup pe als Gan zes.
Auch hier gilt, wie im nor ma len Ma ß stab auc, daß Wür fel die aus dem Spiel ge nom men wur -
den nicht gleich be deu tend mit to ten Hel den oder NSCs sind.  
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Großer Maßstab

Im gro ßen Ma ß stab kann man rich ti ge Schlach ten si mu lie ren. Hier wer den Re gi menter,
Fahr zeug ko lon nen und an de res si mu liert. Die Hel den al ler dings kön nen hier nur noch
schlecht selbst auf tau chen. Höch stens im An hang ih rer Ein heit. Soll te die Ein heit in der sich
die Hel den be fin den ge schla gen wer den, so ha ben die Hel den na tür lich über lebt. Was ge nau 
mit ih nen ge sche hen ist be stimmt der Spiel lei ter. 

DER GROSSE MAßSTAB

Würfel Land Luft See Sonstiges

klein Kram (höchstens 50% einer Armee)

W1

Saboteure,
Angriffswellen
unbewaffneter
Bauern

W2
untrainierte
Miliz

einzelner Jäger
einzelnes
Schnellboot

Der Kern jeder Armee

W4 Scoutipsos Späher
Schnellboote,
Torpedoboot

improvisierte
Stellung

W6 Infanterie
Jagdflieger,
Fregatte

Zerstörer Minenfeld

W8
Ipsomobilgrena
diere,
Kavallerie

Jabos,
Panzerfregatte

schnelle
Kreuzer

Erdstellungen

W10 Panzer Linienluftschiff Kreuzer

Die dicken Dinger

W12

Belagerungspan
zer, Panzerzüge Panzerlinienluft

schiff
Panzerkreuzer

Gußsteinbunke
r

W20
Eisenbahngesch
ütz

Flaggschiff Linienschiff

W100 Festungsanlage
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DIVISIONS-Maßstab

Der grö ß te Ma ß stab in dem noch ein zel ne Trup pen gat tun gen ge trennt wer den. Er eig net
sich be son ders für groß räu mi ge Krieg füh rung mit ei nem Min dest maß an stra te gi schem Pla -
nungs spiel raum. Zur Übersicht hier zu nächst Ar mee-Or ga ni sa tio nen im Ver gleich

Trup pen be zeich nu
ng
/Stär ke/Be fehls hab
er

TIA TYREE CRAMM VERANIA INSTAPO N FREIE
STÄDTE

INFANTERIE

klein ste Ein heit Halb trupp/50/Sear
gant

Halb kom pa -
nie/120/ Leut -
nant

Halb kom pa -
nie/12 5/Leut -
nant

Halb kom pa nie/
200/Halb-Komp
anie füh rer

Halb kom pa
nie/100/Le
ut nant

Halb kom
pa nie/12
0/Leut na nt

tak ti sche Ein heit Trupp/100/Leut na
nt

Kom pa nie/240/
Ka pi tän

Kom pa nie/250/
Ka pi tän

Kom pa nie/400/
Kom pa nie füh re r

Kom pa nie/
300/
Ka pi tän

Kom pa ni
e/360/
Ka pi tän

klein ste strat. Ein heitLan dung/1000/
Ka pi tän

Bat ta lion/960/
Haupt mann

Lan dung/1000/
Haupt mann

Bat ta lion/1600/
Batt lai ons füh re r

Bat ta lion/9
00/
Haupt man n

Bat ta lion
/1080/
Haupt ma nn

stra te gi sche Ein heit Bat ta lion/3000/
Kon te rad mi ral

Re gi ment/4800/
Oberst

Re gi ment/5000/
Oberst

Re gi ment/4800/
Un ter be auf tragt er

Re gi ment/1
800/
Oberst

Re gi men
t/2160/
Oberst

       

PANZER

klein ste Ein heit Pan zer/1/
Leut nant-

Pan zer/1/Rei ter Pan zer/1/
Leut nant-

Pan zer/1/Pan zer
füh rer

Pan zer/1/
Leut nant-

 

tak ti sche Ein heit Kampf grup pe/5/Le
ut nant

Ritt/3/Leut nant Kampf grup -
pe/5/L eut nant

Ritt/3/Rei ter Kampf grup
pe/4/Leutn
ant

 

kl. strat. Ein heit Flot te/50/
Ka pi tän

Schar/12/Ritt -
mei ster

Flot te/50/
Ka pi tän

Schar/12/Scharf
üh rer

Flot te/50/
Ka pi tän

 

strat. Ein heit Bat ta lion/250/
Kon te rad mi ral

Re gi -
ment/48/Oberst

Re gi ment/250/
Oberst

Re gi ment/48/U
nter be auf trag te r

Bat ta lion/2
50/
Oberst

 

       

KAVALLERIE

klein ste Ein heit  Mob/10/Rei ter Ab tei -
lung/6/Sear
gant-

Ab tei lung/10/Pf er -
de füh rer

Ab tei lung/
12/Se ar gan t-

Ab tei lun
g/12/Sea
rgant-

tak ti sche Ein heit  Ritt/30/Leut nantSchwa -
dron/30/Le ut -
nant

Ritt/30/Rei ter Schwa dron
/24/Leut na nt

Schwadr
on/48/Le ut -
nant

kl. strat. Ein heit  Schar/120/Ritt -
meist er

Schar/150/Haup
t mann

Schar/120/Scha
rfüh rer

Re gi ment/1
20/Hauptm
ann

Re gi men
t480/Hau
ptmann
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strat. Ein heit  Re gi -
ment/480/Obers
t

Re gi -
ment/750/Ob
erst

Re gi ment/480/U
nter be auf trag te r

Re gi ment/4
80/Oberst

 

       

ARTILLERIE

klein ste Ein heit Ge schütz/1/Se ar ga
nt

Ge schütz/1/Rei -
ter

Ge schütz/1/Se -
arg ant

Ge schütz/1/Sea
rgant

Ge schütz/1
/Se ar gant

Ge schütz
/1/Se arg ant

tak ti sche Ein heit Bat te rie/5/Leu tant Bat te rie/8/Leut -
nant

Bat te rie/5/Leu -
tan t

Halb bat te rie/4/
Leut nant

Bat te rie/5/
Leu tant

Bat te rie/
5/Leu tan t

kl. strat. Ein heit   Flot te/50/Ka pi -
tän

Bat te rie/8/Ka pit än Bat te rie/25/
Ka pi tän

Bat te rie/
20/Ka pit än

stra te gi sche Ein heit  Re gi -
ment/48/Oberst

Re gi -
ment/100/Ob
erst

Feu er strahl/48/ Un -
ter be auf tragt er

Re gi ment/1
00/
Oberst

Re gi men
t/60/
Oberst

       

ZÜGE

tak ti sche Ein heit Zug/1/Ka pi tän Zug/1/Haupt -
mann

Zug/1/Haupt -
man n

Zug/1/Zug führ er Zug/1/Obe
rstleut nant

Zug/1/O
berst leut
nant

stra te gi sche ein heit De pot/X/Kon te rad
mi ral

De pot/X/Oberst De pot/X/Oberst De pot/X/Obers t De pot/X/O
berst

De pot/X
/Oberst

       

BINNENMARINE

tak ti sche Ein heit Schiff/1/Boots kom
man deur

Schiff/1/Ka pi -
tän leut nant

Schiff/1/Leut -
nant

Schiff/1/Schiffs
füh rungs hel fer

Schiff/1/Ka
pi tän

Schiff/1/
Ka pi tänl
eut nant

stra te gi sche Ein heit Ge schwa der/4/Zer
stö rer ka pi tän

Ge schwa -
der/3/Krieg
sschiffs ka pi tän

Ge schwa -
der/4/Ka pi tän

Ge schwa der/3/
Schiffs füh rer

Ge schwa de
r/4/Ka pi tän

Ge schwa
der/5/Ka pi -
tän

Die ser Ma ß stab geht da von aus, daß die Hel den nur noch in der Pla nung tä tig sind. sie wer -
den selbst gar kei ne Ein hei ten in die Schlacht füh ren. Soll ten sie den noch ab ge bil det wer den,
so ge schieht das wie im gro ßen Ma ß stab als Teil ei ner Ein heit. 
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Der Divisions-Maßstab

Würfel Land Luft See Sonstiges

Irreguläre

W1

Saboteure,

Angriffswellen

unbewaffneter

Bauern

einzelner Jäger
einzelnes

Schnellboot

W2  Milizkompanie einzelner Späher
einzelnes

Torpedoboot

Taktische Größe

W4
-UAF/Freie Städte

tak. Einheit
-einzelne Fregatte

Torpedobootflottill

e, Zerstörer

improvisierte

Stellung

W6

-UAF/Freie Städte

kl.strat. Einheit

-Tyree/Cramm/Ver

ania tak. Einheit

-Spähergeschwade

r

-Jagdstaffel

-Zerstörerflottille

-TIA

Subventionsfrachte

r

Minenfeld

W8

-UAF/Freie Städte

strat. Einheit

-TIA tak. Einheit

Fregattengeschwa

der
einzelner Kreuzer Erdstellungen

W10

-Tyree/Cramm/Ver

ania kl.strat.

Einheit

TIA

Fregattengeschwa

der

-einzelnes

Linienschiff

-einzelner TIA

Kreuzer

Festung

Strategische Größe

W12

-Tyree/Cramm/Ver

ania strat. Einheit

-TIA kl.strat.

Einheit
Linienschiffgeschw

ader

einzelnes TIA

Linienschiff
Gußsteinbunker

W20

-Tyree/Cramm/Ver

ania Division

-TIA strat. Einheit

TIA

Linienschiffgeschw

ader

Kreuzergeschwade

r
Bunkeranlage

W100 TIA Division TIA Trägerflotte
Linienschiffgeschw

ader
Festungsanlage
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MAXIMALER Maßstab

Die se Ab bil dungs klas se wird si cher lich nur sehr sel ten zur An wen dung kom men. Mit Hil fe
die ser sehr sehr gro ben Wer te kön nen aber auch schnell ein mal gan ze Krie ge zwi schen den
ein zel nen Na tio nen ab ge han delt wer den. Hel den wer den hier gar nicht mehr ab ge bil det.
Das Sy stem dient der rei nen Re so lu tion von mo na te lan gen Schlach ten. 

Hier ein kur zer Über blick über die Militärstär ke der ein zel nen Na tio nen:

ZU LAND

STRATEGISCHE 
GRUPPEN

DIVISION/
Admiral

HORDE/
Baan

DIVISION/
Genera l

ARMEE/
Genera l

ARMEE/
General

ARMEE/
General

in der
Idealaufstellung
bestehend aus

2 Infantriebatt,
1 Panzerbatt., 
1 Versorgunsbatt.

(10000 Mann)

1  Depot, 
3 Regimenter
Infantrie, 
3 Regimenter
Kavallerie, 
2 Regiment
Artillerie, 
1 Regiment
Panzer

(20000 Mann)

2 Reg Inf, 
2 Reg Kav, 
1 Reg Panzer,
1 Reg Ari

(15000 Mann)

4 Reg Inf, 
2 Reg Kav, 
1 Reg Panzer, 
4 Feuerstrahlen
Ari

(25000 Mann)

3 Reg Inf,
1 Battalion 
Panz, 
1 Reg Kav, 
1 Reg Ari

(9000
Mann)

je nach
Notwend
igkeit

Gesamte Armee
in der
Idealaufstellung
des Jahres 1000
TNK

120 Divisionen/
Großadmiral

(1 200 000 Mann)

791 Horden/
Mar-Baan

(15 820 000
Mann)

+

50 Querizzische
Horden 

(1 000 000
Mann)

120
Divisionen/
Großgeneral

(1 800 000
Mann)

421 Armeen/
Generalbeauftra
gter

(10 525 000
Mann)

23
Armeen/
M arschall 

(207 000
Mann)

je nach
Notwendigk
eit bis zu 1
000 000
Mann
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ZU WASSER

SEESTÄRKEN
ABSOLUT

TIA TYREE CRAMM VERANIA FREIEN
STÄDTE

KRIEGSFLOTTE:

Li nien schif fe fer tig/im
Bau

50/34 14/67* 31/15 15/87 4/2

Pan zer kreu zer fer tig/im
Bau

70/54 20/32* 44/25 13/0 15/6

Schwe re Kreu zer f/b 44/0 18/43* 56/12 37/23 12/8

Leich te Kreu zer f/b 176/43 21/54* 96/13 15/85 36/6

Tor pe do boot zer stö rer f/b 1354/343 (1) 265/521* 221/23 343/0 32/23

Tor pe do boo te fer tig/im
Bau

653/5 692/1312* 965/231 678/645 135/143

Tauch boo te fer tig/im Bau1/1 (2) 0/0 34/76 1/2 (2) 0/5

Flug zeug trä ger f/b 30/22 (3) 0/4* 2/0 0/0 0

 

HANDELSMARINE:in
Mil lio nen Ton nen (cir ca)

un ter Se gel 2 3 4 1 0,5

un ter Dampf 8 1 4 2 0,4

GESAMT: 24,9 10 4 8 3 0,9

 

Wich ti ge Kriegs hä fen NeuT hy ria, Ap pil -
lia, Ca la ma ria und
Neue Hoff nung

Ty ree, Ma gon,
Rich tun, Lin gun,
Ku bazz

Oria und
Ve nio ria

Ve ran No ron

Wich tig ste Han dels stütz -
punk te

Neu Thy ria, Neue -
Hoff nung

Ty ree, Luist ra,
Ku bazz

Oria und
Ve nio ria

Ve ran No ron, Re -
klon

ANMERKUNGEN

 (1) Die Zahl der Tor pe -
do boo te be in hal tet nicht 
die Zahl der be waff ne -
ten  “Sub ven tions”
Frach ter die zu Kriegs -
zwec ken “re kru tiert”
wer den kön nen

(2) gekaufte

Crammonische

Schiffe

(3) gebaute Schiffe

bisher

Flugbootversorger

*ver mu te te, un be stä -
tig te Wer te, of fi ziel le
An ga ben lie gen in ner -
halb der Vor ga ben
des Flot ten ab kom -
mens = 30 % der An -
ga ben

Die meisten zur

Zeit existierenden

Schiffe sind

hingegen

technisch veraltet
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UND IN DER LUFT

LUFTSTÄRKEN
ABSOLUT/IM
BAU o. GEPLANT
(für 02)

TIA TYREE CRAM
M

VERANI
A

INSTAPO
N

FREIE
N
STÄDT
E

Luft pi ra ten 
(1)

KRIEGSFLOTTE:

Spä her 223/52 90/150 150/6 125/300 19/12 11/11 un ter 50

da von Pan zer oder
Tie fen spä her

50/25 0/50 12/6 0/43 5/5 0/0 0

da von Gon del spä -
her

12/0 0/10 0/0 10/10 0/0 0/0 0

 

Fre gat ten 72/16 17/44 25/23 13/5 5/1 1/1 un ter 10

da von ge pan zert 3/8 0/0 13/5 3/1 0/0

da von Bom ber (2) 30/2 6/12 2/5 3/2 2/0

da von Trä ger 5/3 2/5 1/3 3/2 1/0

 

Li nien luft schif fe 41/6 4/8 0/0 2/1 3/1 0/0 2

da von ge pan zert 4/1 0/1 0/0 0/0 0/0 0/0

da von Bom ber 11/1 1/2 0/0 0/0 1/0 0/0

da von Trä ger 11/3 0/0 0/0 1/0 1/0 0/0

       

Flaggschif fe 4/1 0/1 0/1 0/1 1/0 0/0 1?

Jagd flug zeu ge 300/35 350/120 125/20 223/100 2/0 un ter 100

Späh flug zeu ge/
Jagd bom ber

100/12 124/40 55/12 23/32 1/0 un ter 20

Bom ben flug zeu ge
(mehr mo to rig)

5/12 30/30 0/0 23/12 0/0 0

ZIVILLUFTSCHIFFE:

in Spä her grö ße 312/33 12/6 12/3 5/5 10/10 6/0

in Fre gat ten grö ße 27/5 1/5 1/1 1/0 3/5 0/0

in Li nien schiff grö ße12/2 2/5 2/0 1/1 2/2 2/0

   

Für In for ma tio nen über die ein zel nen Ar meen der Na tio nen bit ten wir die Jan´s Rei he  von
Mi li tär pu bli ka tio nen (YJ1-3) zu Rate zu zie hen. Ge naue Auf schlüs sel un gen der Trup pen teil
fin den sich auch im Ka pi tel Di vi sions ma ß stab.
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Maximaler Maßstab

Würfel Armee

Armeen 

W4 andere Armeen

W6
Tyreeische Horde, Crammonische Division 
oder Veranische Armee 

W8 TIA Division

Nationen 

W10
gesamtes Militär anderer kontinentaler
Staaten 

W12 gesamte KA.TIA

W20
gesamtes Tyreeisches oder Veranisches
Militär

W100 gesamtes Militär der TIA
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Sonderregeln

und Optionen

Mit dem ein fa chen Wür fel wurf “Je der ge -
gen Je den”  ist es manch mal a nicht ge tan.
Für be stimm te Si tua tio nen oder um die Sa -
che et was kom ple xer zu ma chen  schla ge
ich ei ni ge Er wei te run gen vor:

Wer hat überlebt?

Nach der Schlacht stellt sich oft die Fra gen:
Wer hat über lebt? Wel ches Fahr zeug  ist
noch re pa rier bar? Pri mär liegt die se Ent -
schei dung am Spiel lei ter. Soll te die ser aber
mei nen, eine zu falls ba sier te Aus wer tung
sei vor zu zie hen hier die Re gel:

Wirf je den ge schla ge nen Wür fel.

Würfelseiten
/Würfelwurf 
= (Runden)

Ergebnis

5

Einheit nach längerer
Reformierung (1-10 Tage) 
wieder einsatzbereit mit
stark reduzierter Stärke
(W100>W12, W20>W6,
W12-W4)

2,5

Einheit nach längerer
Reformierung (1-10 Tage) 
wieder einsatzbereit mit
reduzierter Stärke
(W100>1W20, W20>W8,
W12-W6, W10>W4)

1,66

Einheit nach längerer
Reformierung (1-10 Tage) 
wieder einsatzbereit mit
reduzierter Stärke
(W100>2W20, W20>W10,
W12-W8, W10>W6,
W8>W6, W6>W4)

1,25

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

0

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

Je nach den Sieg und End be din gun gen der
Schlacht ste hen die er hol ten Trup pen nun
dem ur sprüng li chen Be sit zer oder dem Ge -
win ner der Schlacht zur Ver fü gung.  

Mehr als 2 Parteien

Hier wird nicht ab wech selnd son dern ein -
fach reih um ge zo gen. Na tür lich kön nen
sich Al li an zen bil den.

Fronten

Macht auf dem Tisch Platz für mehr als eine 
Spiel flä che. Dann ver teilt die Ar meen auf
die ein zel nen Fron ten oder Ge fechts ab -
schnit te. Statt ei nes An grif fes mit ei nem
Wür fel kann man ihn auch von ei ner Front
zu ei ner an de ren ver schie ben. Je nach Sze -
na rio ist der Krieg ent we der

vor bei wenn eine Front ver lo ren ist, oder
der Ge win ner muß sei ne Über le ben den ein -
fach nur neu ver tei len.
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Handicap

Soll te eine Sei te zu Be ginn des Ge fech tes
stär ker sein als die an de re, dann muß die
Stär ke re nicht ein fach nur mehr Sie ges -
punk te (also ver nich te te Feind wür fel sei ten) 
be sit zen, Nein, sie muß dazu auch noch
eine Min dest zahl von (Ih ren Wür fel sei -
ten/die Feind li chen wür fel sei ten) mehr Sie -
ges punk te als der Ver lie rer ha ben. Ist dies
nicht der Fall kann man nur von ei nen Pyrr -
hi schen Sieg spre chen.

Verstärkungen

Legt eine be stimm te Men ge Ein hei ten zu -
rück und bringt sie erst nach her ins Spiel.
Sie ges punk te brin gen na tür lich nur in der
Schlacht be find li che (und ver nich te te) Ein -
hei ten.

Individualisierung

In be stimm ten Ge fech ten kann die Trup -
pen qua li tät der ver schie de nen Be tei lig ten
sehr un ter schied lich sein. Gebt ein fach Boni 
und Mali auf die Wür fel. So könn ten Ty reei -
sche Pan zer im ver gleich zu TIA Mo del len -
grund sätz lich ei nen Punkt we ni ger
be kom men. 

*Co py right des Ori gi na len “Roll out the
(Gun) Bar rels”, Dave van Do me len. *
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TIATIA

ZUR SEE,

allen übeln

davon...

ZUR SEE,

allen übeln

davon...

ZUR SEE,

allen übeln 

davon...

ZUR SEE,

allen übeln 

davon...
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