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DIE GESCHICHTE DER STREITWAGEN
Die Kampfwagen der Antike

Wie uns die Geschichte lehrte, schaffte es
die Menschheit zu allen Zeiten die jeweils

gegenwirtige Bewaffnung zZu
modifizieren, neue Erfindungen
einzufiihren und innovative

Moglichkeiten seine Feinde in das
Jenseits zu bringen zu perfektionieren.

Eine dieser Erfindungen waren die
Streitwagen. Diese hatten wohl die
Geschichte der Kriegsfilhrung am meisten

gepragt.
Antike Streitwagen

Schon damals, kamen Kampfwagen als Kriegswerkzeuge zum
Einsatz. Natiirlich miissen wir den klassischen STREITWAGEN
der Antike, auf dem Krieger und Wagenlenker in den Krieg zogen,
von dem eines eigentlichen Panzerfahrzeug von heute klar
unterscheiden.

Schon von den Sumerern kennen wir den Einsatz von Streitwagen.
Sie wurden zwar noch nicht von Pferden gezogen, kamen aber als
Onager (lat. wilder Esel) -Gespann zum Einsatz.

In Indien waren die Streitwagen mit 6 und zuweilen bis
zu 10 Mann besetzt. Auch auf den chinesischen Wagen
hatten bis zu 10 Mann Platz. Aber bereits um 700 v.Chr.
verliert der Streitwagen in Indien und China seine
Bedeutung als selbstéindige Waffengattung.

Der erste belegte Masseneinsatz von Streitwagen,
fand in der Schlacht von Kadesch im Jahre 1285
v.Chr. am Orontes statt. (heutiges Syrien) Die
Hethiter unter ihrem Herrscher Mutwatalli setzten
zur Verteidigung ihres Reiches gegen die Agypter
unter Ramses II. zwischen 2500 und 3500
Streitwagen ein. (Leider gibt es in der Fachliteratur
unterschiedliche Angaben iiber die genaue Stirke)




Die Agypter hingegen setzten nur ca.
2000 Streitwagen ein.

Die Hethiter siegten fast dank der
besseren Taktik iiber die Agypter.
Aber durch einen gliicklichen Zufall
gewannen die Agypter die Schlacht.
Waren aber KriftemiBig nicht in der
Lage ihr Hauptziel Kadesch zu
| erobern. Beide Parteien schlossen
darauf den ersten internationalen
Friedensvertrag den die Geschichte
. kennt. Ein Vertrag der von keiner
Seite zu keiner Zeit gebrochen wurde.

Die Streitwagen dieser Zeit, hatten hohe Kastenformige
Aufbauten und manchmal eine Besatzungsstirke bis zu
vier Mann. Gewohnlich wurden sie von mehr als zwei
Pferden gezogen. Auch gab es vereinzelt Streitwagen die
nur mit einem Krieger bestiickt war der den Wagen
lenkte. Dieser konnte mit viel Geschick den Wagen
lenken und Pfeile verschieBen und sogar Nahkimpfen.

Erst durch archiologische Funde aus Griechenland und Ionien ,
insbesondere Vasenbilder und Mosaiken sowie aus der Ilias ,
* kennen wir den Gebrauch von leichten Streitwagen. Sie wurden
& von zwei Pferden gezogen und hatten zwei Mann Besatzung.
B Den Wagenlenker und den Krieger.

Aus dieser Epoche, ist uns auch der Einsatz von zwei und
{ vierrddrigen Sichelwagen bekannt. Sie waren mit langen
scharfen Klingen bewehrt ,die an den Radkréinzen und oft auch
an den Rédern befestigt waren. Beim Durchbrechen von
feindlichen Schlachtaufstellungen, sollten  feindliche
FuBsoldaten auf das schwerste verletzt werden. Der Perserk6nig
Cyrus (um 539 v.u.Z.) erkennt in der Taktik der leichten Wagen eine Verschwendung von
Kraft. So schafft er stabile, schwere 4-ridrige Wagen mit einer Art Brustwehr. An den
Achsverléngerungen befinden sich Sicheln, um FuBk#mpfer auch am Boden zu bekéimpfen.
Auch die Pferde erhalten eine Schutzausriistung. So entstehen schwere Kampfwagen, mit denen
die gegnerischen Linien zu durchbrechen sind.

Die Perser setzten solche furchteinfloBenden
Sichelwagen in recht groBer Zahl gegen die Griechen
ein. Die leichten Streitwagen, gezogen von vier oder
zwei Pferden, wurden von den R6mern und auch von
den Keltischen Stimme in Nordeuropa. z.B. die
Kelten Britanniens, verwendet.




Werteliste ANTIKE STREITWAGEN

| 1. STREITWAGEN - 6 FELDER (1 MANN) siehe Regelhéft ANTIKE'STREITWAGEN |
(1) EINFACHER STREITWAGEN S+1 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
Bew. | ‘NaH NAH | Anfahren | o ige Fern R punkte Kosten
Streitwagen - - - 2x 14 6 Felder - - - 1
Besatzung - - - - 1 1-7 +1 - 0
Pferde 9 - - - 1 8-12 0 2 2
Sonderregel: - GESAMT 3
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-3, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(2)  EINFACHER STREITWAGEN S+1 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
Bew. | ‘NaH NAH | Anfahren | o ige Fern sl Kosten
Streitwagen - - - 2x 14 6 Felder - - -- 1
Besatzung - - - - 1 1-6 +1 - 0
Pferde 9 - - - 2 7-12 0 2 4
Sonderregel: - GESAMT g &
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(3)  EINFACHER STREITWAGEN S+2 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
i NAH NAH Antatiren GréRe Fern Schutz punkte Kosten
Streitwagen - - - 2x14 6 Felder - - - 2
Besatzung - - - - 1 1-6 +2 - 0
Pferde 9 - - - 2 7-12 0 2 4
Sonderregel: - GESAMT 6
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(4) EINFACHER STREITWAGEN S+2 (2x ANFAHREN) SENSEN bei Riider
S | Treffer Verteidig. Anzahl [ Treffer Lebens Punkte
o Bew. | N NAH | Anfahren | "o uge Fern Sobuiz | “oetkte Kosten
Streitwagen - - - 2x1-5 6 Felder - - - 3
Besatzung - - - - 1 1-6 +2 - 0
Pferde 9 - - - 2 7-12 0 2 4
Sonderregel: Sense R Sensen bei Réder (Anfahrprobe +1) GESAMT 7
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
| 2. STREITWAGEN - 6 FELDER (2 MANN) siehe Regelheft ANTIKE STREITWAGEN
(5) LEICHTER STREITWAGEN S+1 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
B NAH NAH Ariahenn Groe Fern Sl _punkte Kosten
Streitwagen - - - 2x 14 6 Felder - - - 1
Besatzun - - - - 2 1-6 +1 - 0
Pferde 9 - - - 2 7-12 0 4
Sonderregel: - GESAMT 5
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(6)  ERICHTER STREITWAGEN S+2 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl/ Treffer Lebens Punkte
Bew. | 'Na NaH | Anfahren | o sge Fern Sohutz | unkte Kosten
Streitwagen - - - 2x 14 6 Felder - - - 3
Besatzung - - - - 2 1-6 +2 - 0
Pferde 9 - - - 2 7-12 0 2 4
Sonderregel: - GESAMT 7
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siehe Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(7) EEICHTER STREITWAGEN S+2 (2x ANFAHREN) SENSEN bei Riider
Treffer Verteidig. Anzahi/ Treffer Lebens Punkte
Bew: | Man NAH | Anfahren | o pe Fern BEIRE 1 " mate Kosten
Streitwagen - - - 2x 1-5 6 Felder - - - 6
Besatzung - - - - 2 1-6 +2 - 0
Pferde 9 - - - 2 7-12 0 2 4
Sonderregel: Sense R Sensen bei Rader (Anfahrprobe +1) GESAMT 10
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-5, sieche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
L 3. STREITWAGEN - 8 FELDER (2 MANN) siehe Regelheft ANTIKE STREITWAGEN
(8) LEICHTER STREITWAGEN S+1 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
Bew. | NaH NaH | Anfahren | o sge Fern Sehutr | nkse Kosten
Streitwagen - - - 2x 14 8 Felder - - - 2
Besatzung - - - - 2 1-5 +1 - 0
Pferde 9 - - - 2 6-12 0 2 4
Sonderregel: - GESAMT 6
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
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Werteliste ANTIKE STREITWAGEN

(9) MITTLER STREITWAGEN S+2 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
Bow. NAH NAH Kitiwhien GroBe Fern MetaE punkte Kosten
Streitwagen - - -- 2x 1-4 8 Felder - - - 4
Besatzung - - - - 2 1-5 +2 - 0
Pferde 9 - - - 2 6-12 0 2 4
Sonderregel: - GESAMT 8
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siehe Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(10) SCHWERER STREITWAGEN S$+3 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
Bow. |  mAM NAH | Arfahren | o oRe Fern Sl punkte Kosten
Streitwagen - - - 2x 14 8 Felder - -~ -- 6
Besatzung - - - - 2 1-5 +3 - 0
Pferde 9 - - - 2 6-12 0 2 4
Sonderregel: - GESAMT 10
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
| 4. STREITWAGEN - 8 FELDER (3 MANN) siehe Regelheft ANTIKE STREITWAGEN
(11)  LEICHTER STREITWAGEN S+1 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
Bew. NAH NAH Anfahren GroRe Fern Schutz St Kostin
Streitwagen - - - 2x 1-3 8 Felder - - - 2
Besatzung - - - - 3 1-5 +1 - 0
Esel 7 - - - 2 6-12 0 2 3
Sonderregel: - GESAMT 5
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-3, sieche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(12) LEICHTER STREITWAGEN S+1 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
Bow: 1o nan NAH | Anfahren | o g6 Fern Bohtz . | - Guinkte Kosten
Streitwagen - - - 2x 14 8 Felder - - - 3
Besatzung - - - - 3 1-5 +1 - 0
Pferde 9 - - - 2 6-12 0 2 4
Sonderregel: - GESAMT 7
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, sieche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(13) MITTLER STREITWAGEN S+2 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
Bow. | “yan NAH | Anfahren | o sks Fern Dehutz | ke Kosten
Streitwagen - - - 2x1-3 8 Felder - -
Besatzung - - - - 3 1-5 +2
Esel 7 - - - 2 : 6-12 0
Sonderregel: -
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siehe Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(14) MITTLER STREITWAGEN S+2 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer
Bew. NAH NAH Anfahren GréBe Fern Schutz
Streitwagen - - - 2x1-4 8 Felder - -
Besatzung - - - - 3 1-6 +2
Pferde 9 - - - 2 7-12 0
Sonderregel: -
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siehe Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(15) SCHWERER STREITWAGEN S+3 (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer
Bew. NAH NAH Anfahren GroBe Fern Schutz
Streitwagen - - - 2x 1-4 8 Felder - -
Besatzung - - - - 3 1-6 +3
Pferde 9 - - - 2 7-12 0
Sonderregel: -
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(16) LEICHTER STREITWAGEN S+1 (3x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
Bew. | 'NaH NAH | Anfahren | o spe Fern el Kosten
Streitwagen - - - 3x 14 8 Felder - - - 3
Besatzung - - - - 3 1-6 +1 - 0
Pferde 9 - - - 3 7-12 0 3 6
Sonderregel: - GESAMT 9
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siehe Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(17)  MITTLER STREITWAGEN S+2 (3x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
Bow.'|  May NAH | Anfahren | giupe Fern Schutz . | unite Kosten
Streitwagen - - - 2x1-4 8 Felder - - - 6
Besatzung - - - - 3 1-6 +2 - 0
Pferde ] - - - 3 7-12 0 3 6
Sonderregel: - GESAMT 12
ANFAHREN: ANF 2 Felder 1x1-4, siehe Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN

Vélkerliste fiir M HYSTORIE
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Werteliste ANTIKE STREITWAGEN

Voéikerliste far MM HYSTORIE

ANF 2 Felder 1x1-4, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN

Autor Wolfsgruber Ewaid

| 6. STREITWAGEN - 12 FELDER (3 MANN) sihe Regelhett ANTIKE STREITWAGEN |
(18)  MITTLER STREITWAGEN S+2 (4x ANFAHREN)
: Treffer Verteidig. Anzahlt/ Treffer Lebens Punkte
Bew. | 'NAH NAH | Anfahren | o age Fern ol I Kosten
Streitwagen - - - 4ax 1-4 12 Felder - - - 4
Besatzung - - - - 3 1-6 +1 - 0
Pferde 9 - == - 4 7-12 0 4 8
Sonderregel: - GESAMT 12
ANFAHREN: ANF 4 4 Felder 1x1-4, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(19) MITTLER STREITWAGEN S+2 (3x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl/ Treffer Lebens Punkte
R NAH NAH Antn Groe Fern e punkte Kosten
Streitwagen - - - 3x1-4 12 Felder - - - 4
Besatzung - - - - 3 1-6 +1 - 0
Pferde 9 - - - 3 7-12 0 3 6
Sonderregel: - GESAMT 10
ANFAHREN: ANF 3 4 Felder 1x1-4, siehe Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(20) SCHWERER STREITWAGEN S+3 (4x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
Bew. | NaH NAH | Anfahren | “Gruge Fern Schutz | unkte Kosten
Streitwagen - - - 4x 14 12 Felder - - - 7
Besatzung - - - - 3 1-6 +2 - 0
Pferde 9 - - - 4 7-12 1 4 12
Sonderregel: - GESAMT 19
ANFAHREN: ANF 4 4 Felder 1x1-4, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(21) SCHWERER STREITWAGEN S$+3 (3x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
B | . nan NaH, | Aheen | . ame Fern SEBNE. b ke Kosten
Streitwagen - - - 3x1-4 12 Felder - - - 7
Besatzung - - - - 3 1-6 +2 - 0
Pferde 9 - - - 3 7-12 1 3 9
Sonderregel: - GESAMT 16
ANFAHREN: ANF 3 3 Felder 1x1-4, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
[ T KUTSCHEN, KARREN UND SONSTIGES siehe Regelheft ANTIKE STREITWAGEN
(22) OCHSENKARREN (1x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahi / Treffer Lebens Punkte
Bew. | NAH NaH | Anfahren | o ge Fern Schute i Kosten
Transporter - - - 1x 1-5 3 Felder - - - 1
Besatzung - - - - 3 1-6 +1 - 0
Ochse 7 - - - 1 7-12 0 1 3
Sonderregel: -~ GESAMT 4
ANFAHREN: ANF 1 1 Feld 1x1-5, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(23) OCHSENKARREN (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
o NAH NAH i GroRe Fern U _punkte Kosten
Transporter - - - 2x1-5 8 Felder - - - 4
Besatzung - - - - 6 1-7 +1 - 0
Ochse 7 - - - 2 8-12 0 1 6
Sonderregel: - GESAMT 10 x
ANFAHREN: ANF 2 2 Felder 1x1-5, siche Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(24) ESELSKARREN (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahi / Treffer Lebens Punkte
Bew. | 'NaH NAH | Anfahren | 5ripe Fern ez | ocinkte Kosten
Transporter - - - 2x1-3 8 Felder - - - 2
Besatzung - - - - 6 1-7 +1 - 0
Esel 7 - -- - 2 8-12 0 1 3
Sonderregel: - GESAMT 5 X
ANFAHREN: ANF 2 2 Felder 1x1-3, siehe Armeeheft ANTIKE STREITWAGEN
(25) LEICHTE KUTSCHE (2x ANFAHREN)
Treffer Verteidig. Anzahl / Treffer Lebens Punkte
Bew. | NaH NAH | Anfahren | o586 Fern Schutz | punkte Kosten
Streitwagen - - - 2x1-4 8 Felder - - - 4
Besatzung - - - - 8 i-5 +1 - 0
Pferde 9 - - - 2 6-12 0 2 4
Sonderregel: - GESAMT 8
ANFAHREN:




HISTORIEN |

2. Bewegen von Streitwagen:
Man kann sich tiber eigene und befreundete Figuren bewegen. Bewegungsrichtung entweder vorwirts oder schrig.
Erst dann kann man sie in die Richtung drehen die man braucht. Im Kreis reiten gilt nicht. Man kann sich kiirzer
Bewegen als man kann. Bewegungsweite steht beim Wert B auf dem Streitwagen, Wertetabelle oder Armeeheft.
Streitwagen verfligen iiber die Aktion ANFAHREN. Jedes Feld kostet Bewegungspunkte laut der
Geldndefeldtabelle.

3. Figuren anfahren:

Streitwagen verfligen iiber die Aktion ANFAHREN. Dazu brauchst du 2 Bewegungsfelder abstand um Figuren, je
nach Breite des Streitwagens, Anfahren zu konnen. Dann mach mit deinen W-12 die Anfahrprobe. Der Wert der
Probe steht beim Symbol Pferd z.B. 2x1-4. Riistungsschutz erleichtert die Probe. Geléndeschutz gilt nicht.

3.1 Sprung gegliickt:

FuBkédmpfer wird auf ein freies angrenzendes Feld gestellt. Reiter, Streitwagen und Figuren mit mehr LP bleiben auf
ihrem Feld stehen

3.2 Sprung verpatzt:
Bei nicht bestehen der Probe verliert die Figur einen Lebenspunkt. Die meisten Figuren scheiden dadurch aus.

Reiter, Streitwagen und Figuren mit 2 LP , 3 LP oder sogar auch mit mehr LP bleiben auf ihrem Feld stehen und
verlieren nur einen Lebenspunkt.

3.3 Anfahrprobe FuBlkéimpfer: (1 Feld Standfliiche)

STREITWAGEN die FUSSKAMPFER anfahren wiirfeln auf die Anfahrprobe. (Symbol Pferd z.B. 2x1-4.)

3.4 Anfahrprobe Reiter: (2+3 Felder Standfléichen)

STREITWAGEN die REITER anfahren, miissen sich 2 PUNKTE bei ihrer Anfahrprobe abziehen.

3.5 Anfahrprobe Streitwagen: (4 u. mehr Felder Standfléichen)

STREITWAGEN die STREITWAGEN anfahren, milssen sich 3 PUNKTE bei ihrer Anfahrprobe abziehen.

4.1 Durch Gebiische hindurchfahren:

Streitwagen konnen Gebiische normal betreten und verlassen Sie erhalten keinen Gelindeschutz. Der Nachteil aber,
das sie langsamer werden bleibt ihnen erhalten.

4.2 Unter Biiume durchfahren:

Baumastprobe machen. 1-2 Zugtiere verlieren 2LP, 3-4 Zugtiere verlieren 1LP Zug beendet. 5-12 Spielzug geht weiter.
S. Absteigen und Aufsteigen:

Absteigen kostet einen Bewegungspunkt, Restbewegung nach Probe auf NAH Wert.

Aufsteigen kostet einen Bewegungspunkt, ohne Lenker Restbewegung nach Probe auf NAH Wert. Mit Lenker
entfillt die Probe.

6. Fiihren von lenkerlosen Streitwagen:

Figur auf ein angrenzendes Feld ziehen. Wahrend des Fithren Aktion Kdmpfen nicht moglich.

7. Streitwagen Infantrie-Regel:

Figur kann Streitwagen lenken. Bei angriff FERN gilt die Figur, wenn sie an den Streitwagen angrenzt, als
Besatzung des Streitwagen und erhélt bei der Verteidigung den Schutz.

8.1 Trefferaufteilung NAH:

Bei NAH kann sich der Angreifer aussuchen ob er ein Zugtier oder den Lenker bzw. Krieger angreifen mochte. Der
Verteidiger kann, wenn er das Ziel &ndern mochte eine Probe auf seinen besten Nahkampfwert machen. Schafft er
dies so kann er bestimmen ob sich das Zugpferd oder der Lenker, Krieger verteidigen kann,

8.2 Trefferaufteilung FERN:

Bei FERN kann sich der Angreifer nicht aussuchen ob er die Zugtiere oder die Besatzung angreift. Bei einem Treffer
muss nun der Verteidiger mit einem W-12 die Trefferaufteilung ermittelt. Der Verteidiger kann nicht das Ziel
verdndern.

9. Streitwagen scheidet aus:

Verlieren die Zugtiere alle ihre Lebenspunkte so scheidet der gesamte Streitwagen sofort aus. Die Besatzung wird in
den Bereich des Boardes (Standfliche) aufgestellt.

War der Streitwagen im Nahkampf so muss die Besatzung so aufgestellt werden das sie sich in einem Nahkampf.
befinden.

10. Streitwagen und Weitwaffen:

Féhrt ein Streitwagen eine Figur mit einer Weitwaffe an, so hebt sich eine Anfahrprobe des Streitwagens mit der
Erstattacke eines Weitwaffenkdmpfers auf und nur die restlichen Anfahrproben kénnen ausgefithrt werden.

MAN FOR MAN

Autor: Wolfsgruber Ewald

=7



