Battle Hymns V1.2a Datenblatt 
Schaden:

SNK(A): [NK(A) + GMK + BFM + x W6] * EZ/10 
SNK(V): [NK(V) + GMK + BFM + x W6] * EZ/10
(1 Einheit Verlust pro 1 Differenz; Gleichstand: kein Verlust; V über A: 1-4=1, 5-8=2, 9-11=4, 12+ =8 Einheiten Verlust des Angreifers)

SFK(A): [FK(A) + GMK + x W6] * EZ/10


SFK(V): [FK(V) + GMK + BFM + x W6] * EZ/10
(1 Einheit Verlust pro 1 Differenz; Gleichstand: Verlust von 1 Einheit; Abwehr: OB / OBF des Verteidigers +1 für die nächste Runde)
Geländemodifikatoren (GMK)

(ausschlaggebend ist, von welchem Feld die Einheit kommt, nicht, welches sie betreten will)

· WALD: Truppen sind verdeckt; jeder Zug kostet 2 BP bzw. 3 BP (Berittene Einheiten) [OB –2(Reiter –4), OBF -6, DB +2]
· WASSER: a) FURT: 2 BP(Reiter 3 BP) [OB, DB -2] b) TIEFES WASSER: 3 BP, Schwimmprobe (gelingt: halbe Strömung abgerundet verändert Zielfeld); mißlingt: W% Truppenverlust (abrunden), Überlebende werden Strömungsstärke entsprechend abgetrieben) (Strömungsstärken: 0 (stehendes Gewässer) bis 5 (Reißender Strom)) [OB, OBF, DB, WP =0]
· SUMPF, Treibsand: 3 BP, W10 x 10% Chance auf W% Truppenverlust (abrunden) [OB, DB -2]
· HÜGEL: [OB, OBF, DB +Höhe des Hügels]
· BERGE: 2/3 BP, Berittene Einheiten können Berge nur auf Straßen überqueren oder müssen ihre Reittiere aufgeben [OB +2/-4*, OBF +2, DB +2/+4*,  *: anhängig von Höhe / Beschaffenheit der Berge]
· WEGE / STRASSEN: BP +1, jedes Feld kostet 1 BP
· Befestigungsmodifikatoren (BFM)

· Städte, Dörfer, Ruinen: DB +2

· Professionelle Befestigungen (Forts, Burgen): OBF +0 bis +4, DB +2 bis +10]

· Improvisierte Befestigungen: kann jede Truppe mittels „Eingraben / Befestigen“ herstellen (Berittene Einheiten müssen sich von ihren Reittieren trennen), darf sich während dieser Aktion nicht bewegen; Arbeit kann unterbrochen werden [BFM pro 4 Runden +1 (max. +4), andere Einheiten können später nur den halben Wert (aufgerundet) nutzen]

· Aktion „Halten bis zum letzten Mann“: DB wird verdoppelt, allerdings kein (Gegen-)Angriff mehr möglich

Musiktruppen: 
OB, OBF, DB +2  /  Moral +1; 

2 Felder Reichweite, Mehrere nicht additiv 
Commander:   EZ +1 / AW, VW +1 / OB, OBF, DB +1    Moral +1 / falls vorhanden: Schild +1, FKW +1

Falls der Commander stirbt, werden o.g. Boni als Mali von allen eigenen Einheiten abgezogen.

Moral:

1 - Panik / Desertationsbereit (OB, OBF, DB -4 

(auch < 0  /  max. 1W auf Angriff)

2 - Zögernd / Murrend (max. 2W auf Angriff)

3 - Kampfbereit / Diszipliniert

4 - Siegessicher (OB, OBF, DB +1) 

5 - Ergeben bis in den Tod (OB, OBF +2  /  DB -1)
Reichweite:

Langbogen: 5
Armbrust, Kurzbogen: 3


Speer, Schleuder: 2
Dolch, Axt. 1
Vip-Klassen, RüstungsKlassen, WaffenKLassen 

VK: Ratten / Getier (1, schwach), Kinder / Goblins (2, unterdurchschnittlich), Menschen / Orks (3, durchschnittlich), Erfahrene Krieger (4, überdurchschnittlich), Veteranen / Oger (5, gut), Trolle / Helden (6, bescht!), Drachen / Legenden (10, Killernohbat)

RK: Normale Kleidung (0), Wattierte Kl. (1), Lederrüstung (2), Ketten-/Ringelpanzer (3), Schuppenpanzer (4), Plattenpanzer (5), Vollharnisch (6)

WKL: Stichwaffen (1), Schwerter (2), Leichte Streitkolben (3), Stangenwaffen / Schwere Streitkolben / Zweihänder (4), Wurfdolche (1), Speere / Wurfäxte / Kriegsbumerangs (2), Kurzbögen (3), Langbögen / Armbrüste (4)

