„Brothers the battle rages, chose your side!“

-Manowar-

Wir alle kennen die Problematik: Mitten im weltgeilsten Abenteuer, oder spätestens im abschließenden Endgemetzel, kommt der Augenblick in dem die 128 von den Helden kommandierten Stadtgardisten/ Söldner/ Untote/ Erzmaguselfennekromanten gegen die 293 Orks/ Untote/ Stadtgardisten/ Söldner/ Erzmaguselfennekromanten nebst ihrem Anführer in die Schlacht ziehen müssen. Nun könnte es zum Beispiel so weiter gehen:

Meister: „Okay, Heinz du würfelst für die 17 Büttel der Niederwerner Garde, die Schwere Kavallerie von Agathocles dem Kleinen, das sind 12 Reiter und der Hauptmann, die 3. Abteilung der 6. Kohorte aus Thalim und Gusie aus der Gosse, den Meisterknechter von Burk. Karl-Friedrich für dich wären dann Jeddar und die Armee der Erzmaguselfennekromanten, die Schlächter von Aukburn, ....“

12 Tage später, nachdem die letzten beiden Kämpfer sich gerade gegenseitig über den Jordan geschickt haben, verkündet euch dann der Meister, daß eure Helden soeben von einem wilden Alptraum mitten in der Nacht aufgeschreckt sind und sich noch schwach an Kampfeslärm und Kriegstrommeln erinnern können. Kurzerhand beruft ihr ein Tribunal ein, verurteilt den Meister zum Tod auf dem Scheiterhaufen und laßt im nächsten Krankenhaus eure Blasen an den Händen aufstechen und die Würfelbecher aus verkrampften Händen lösen.

Vielleicht steht euer Meister aber nicht auf Würfeln und teilt euch deshalb kurzerhand und mit kompetenter Begründung den Verlauf der Schlacht mit: „Also die Orks stürzen sich auf eure Gardisten, die panisch die Flucht ergreifen, noch bevor ihr sie aufhalten könnt. Derweil sind die Erzmaguselfennekromanten über die schwere Reiterei von Agathocles dem Kleinen hergefallen und haben sie bis zum letzen Mann niedergemacht, Gusie aus der Gosse laßt seinen Tarnzauber fallen, und als ihr seht, daß es sich in Wirklichkeit um Jeddar, den ersten unter den Erzmaguselfennekromanten handelt ergebt ihr euch ...“
Kurze Zeit später findet die Polizei die rauchenden Überreste eines Scheiterhaufens im Wald zwischen Freudenstadt und Besenfeld...

Eventuell habt ihr aber auch einen gebildeten Meister, der Regelmäßig Die Regelecke in der Schriftrolle liest und daher weiß, daß in solchen Fällen nur eins hilft:

„Battle Hymns“

Das RdW-Strategiespiel für Fortgeschrittene
„Ride like the wind, fight proud my son, you´re the defender god has send“










-Manowar- 

„Battle Hymns“

Das RdW-Strategiespiel für Fortgeschrittene

Als erstes wird vom Meister das Schlachtfeld aufgestellt, welches idealerweise als 3D Diorama aufgebaut ist, ein Wabenplan (zur Not auch ein Quadratplan) mit aufgezeichnetem Gelände tuts aber auch, in Farbe ist so was besonders schön. Dann werden die Truppen auf dem Schlachtfeld plaziert, was entweder die Spieler, wenn sie den Ort der Schlacht gewählt haben, oder man eine Schlacht in klassischen Sinne schlägt, d.h. sich treffen, sich metzeln und als Sieger plündernd und mordend durchs gegnerische Land ziehen. Falls es eher zufällig zur Schlacht kommt, bestimmt der Meister die Aufstellung der Truppen, bzw. er will das tun muß aber anerkennen, daß die klugen Spieler vorher eine Marschordnung aufgestellt und Späher vorausgesendet haben, seid eben kreativ.

Wenn alle beteiligten Parteien ihre Truppenkontingente aufgestellt haben kann die Schlacht beginnen. Natürlich müssen die Spieler nicht alle ihre Truppen auf dem Schlachtfeld plazieren, so könnte man z.B. eine Teil als Reserve in der Hinterhand behalten, die auf ein Zeichen in die Schlacht eingreift, oder man teilt dem Meister (geheim) mit, daß sich Truppen mind. 2 Felder im Wald versteckt halten, diese sind von den Gegnern ebenfalls nicht zu erkennen. Truppen die weit weg von Gegner oder ein Feld im Wald stehen sind zwar als Truppen zu erkennen, nicht jedoch Art und Rasse, mit Ausnahmen natürlich, Drachen z.B. lassen sich nur schlecht im Wald verstecken... . 

Die Schlacht an sich gliedert sich in Bewegungs- und Kampfphasen (BPHs und KPHs). Die BPHs finden jeweils abwechselnd statt. Der Heerführer mit dem höheren (bei 2 Kriegsparteien), bzw. dem höchsten (bei mehr als 2 Kriegsparteien) IW beginnt mit der Bewegungsphase, dann spielen die anderen Parteien der Reihenfolge ihres IW nach ihre Bewegungsphase. Sind alle Bewegungen getan, beginnt wiederum die Partei mit dem höchsten IW mit der Kampfphase, gefolgt von den anderen in absteigender Reihenfolge ihres IW. Sind alle Kampfhandlungen dieser Runde beendet, beginnt die nächste Bewegungsphase, die diesmal von der Partei mit dem niedrigsten IW begonnen wird... . Jede Truppe kann pro BPH eine Entfernung die ihren Bewegungspunkten (BP) entspricht zurücklegen. (Wobei bei Benutzung eines Quadratplanes nur gerade und nicht diagonal gezogen werden darf)

Die Kampfphase jedes Heerführers ist in vier Abschnitte unterteilt:

1. Erklärung der Absichten

2. Fernkampfangriffe mit Schadensbestimmung

3. Nahkampfangriffe mit Schadensbestimmung

4. Andere Aktionen

Zu 1.) Jede Truppe kann mindestens einen Angriff pro KPH durchführen, manche sehr guten sogar mehrere. Außerdem erklärt der Angreifer die Art des Angriffes und dessen Ziel. Der Kommandant der angegriffenen Truppe erklärt die Art der Verteidigung. Will ein Kommandant seine Truppe nicht angreifen lassen, z.B. um sie eine andere Aktion vollführen zu lassen erklärt er dies ebenfalls in diesem Abschnitt.

Zu 2.) Bei Benutzung eines Quadratplanes stellen Fernkampfangriffe die einzigen Angriffe dar, die diagonal durchgeführt werden dürfen, allerdings muß zur Berechnung der Entfernung zum Ziel immer gerade und nicht diagonal gezählt werden.

Die Reichweiten der Fernkampfwaffen: Langbogen RW 5, Kurzbogen RW 3, Armbrust RW 3, Speer RW 2, Schleuder RW 2, Kriegsbumerang RW 2, Wurfäxte und Dolche etc. RW 1 

Die Fernkampf-Probe wird wie folgt modifiziert:

Entfernung:1
   2
3
4
5

Mod.:         +/-0
  +2       +4         +7         +10

Das Katapult hat eine Mindestschußweite von 2. Der Probeaufschlag beträgt die halbe Entfernung, aufgerundet.

Als Parade steht den angegriffenen Truppen das Ausweichen (BE + eventueller Malus für Entfernung), oder die Schildparade zur Verfügung. Jedenfalls wenn sie einen Schild besitzen und ihn bereit halten. Dann würfeln sie auf ihren Kampf mit Schild Wert (KmS) wobei die Entfernungsmodifikationen zur Geltung kommen und dann ihren modifizierten VW. Gelingen beide Proben sind die Geschosse abgewehrt, ansonsten kommt es zu Treffern. Die Entfernungsmodifikatoren betragen:

1 Feld: BE-Probe/KmS/VW +5, 

2 Felder: BE-Probe/KmS/VW +3

3 Felder: BE-Probe/KmS/VW +2

4 Felder: BE-Probe/KmS/VW +1

5 Felder: BE-Probe/KmS/VW +/- 0

Katapult: Keine Schildparade möglich, BE-Probe +5, bei gelingen wird die SFK(A) des Katapultes halbiert.

Für den Angreifer rechnet man: [Offensivbonus Fernkampf (OBF) + Waffenklasse (WKL) + X W6 (X= eingesetzte Würfel des Spielers) + Geländemodifikator (GMK) + evtl. Befestigungsmodifikator (BFM)] x Anzahl der Kämpfer/10

Für den Verteidiger rechnet man: [Rüstungsklasse (RK) + Vip-Klasse (VK) + X W6 + Geländemodifikator (GMK) + Befestigungsmodifikator (BFM)] x Anzahl der Kämpfer/10

Liegt die Summe des Angeifers über der des Verteidigers, so verliert der Verteidiger für jeden Punkt Differenz einen Soldaten in der Truppe. Erzielt der Verteidiger die höhere Summe, so hat die Truppe dem Angriff getrotzt und erhält einen Moralzugewinn, der den OB oder OBF beim nächsten Angriff um 1 erhöht. Sind die Summen gleich, so verliert der Verteidiger einen Soldaten.
Allgemein:
· 1.) Rüstungsklassen (RK) 

· Normale Kleidung = 0

· Wattierte Kleidung = 1

· Lederrüstung = 2

· Ketten-/Ringelpanzer = 3

· Schuppenpanzer = 4

· Plattenpanzer = 5

· Vollharnisch= 6

· 2.) Waffenklassen (WKL)

· Stichwaffen = 1

· Schwerter = 2

· Leichte Streitkolben = 3

· Stangenwaffen, Schwere Streitkolben und Zweihänder =4

· Langbögen, Armbrüste = 4

· Kurzbögen = 3

· Speere, Wurfäxte, Kriegsbumerangs, Schleudern = 2

· Wurfdolche, Shuriken etc. = 1

· 3.) Vip-Klassen (VK)

· Ratten, Getier etc. = 1 (schwach)

· Kinder, Goblins = 2 (unterdurchschnittlich)

· Menschen, Orks = 3 (durchschnittlich)

· Erfahrene Krieger = 4 (überdurchschnittlich)

· Veteranen, Oger = 5 (gut)

· Trolle, Helden = 6 (beescht)

· Drachen, Legenden = 10 (ohne Worte)

4.) Geländemodifikatoren (GMK)

Ausschlaggebend ist wohin die Truppe zieht, nicht woher sie kommt, z.B. Feld => Wald (2 BP) aber Wald => Feld (1 BP). Reichen die BP nicht so bleibt der Restwert an benötigten Punkten bis nächste Runde bestehen, z.B. Zwerge mit BP 2 ziehen durch Sumpf (3 BP pro Zug), in der ersten Runde ziehen sie hinein, ein BP bleibt als Rest, nächste Runde wollen sie vom Sumpf auf eine Wiese ziehen => 1 BP als Rest und 1 BP als Kosten für die Wiese.

· Truppe wird durch ein Feld gezogen, welches mit einer befreundeten Einheit besetzt ist => keine Behinderung, Zug wird normal gespielt

· Wald: Jeder Zug kostet 2 BP (Reiter 3 BP), außerdem sind die Truppen verdeckt, bis eine Gegnerische Truppe sich im angrenzenden Feld befindet. Defensivbonus (DB) +2, Offensivbonus (OB) –2 (Reiter OB –4), Offensivbonus Fernkampf (OBF) –6 (für Angreifer, wenn Verteidiger im Wald steht) 

· Wasser: a) Furt: 2 BP, OB/DB –2  b) Tiefes Wasser: 3 BP, Schwimmprobe, bei gelingen => Bewegung (aber halbe Strömung abgerundet verfälscht das Ergebnis), falls die Schwimmprobe mißlingt => W%-Wurf um Truppenverluste festzulegen, Ergebnis abrunden, die Überlebenden werden der vollen Strömungsstärke entsprechend abgetrieben, können sich aber trotzdem wie festgelegt bewegen. OB, OBF und DB sind null, d.h. keine Angriffe möglich (es dürfen auch keine W6 eingesetzt werden), bei Verteidigung entfallen DB und W6-Wurf. Strömungsstärke variiert zwischen 0 = ruhiges, stehendes Gewässer und 5 = reißender Gebirgsstrom

· Sumpf/Treibsand/etc.: 3BP pro Zug. Außerdem W10 x 10% Chance auf Truppenverluste (Verluste: W% abgerundet). OB und DB –2

· Felder/Wiesen/etc.: -

· Hügel: Keine BP Modifikation, OB, OBF und DB +1/+2 je nach Höhe des Hügels

· Berge: Pro Zug 2 BP/ 3 BP, OB +2/-4, OBF +2, DB +2/+4, je nach Höhe, bzw. Beschaffenheit der Berge. Berittene können Gebirge nur auf Straßen/Wegen durchqueren oder müssen ihre Reittiere aufgeben

· Wege/Straßen: BP +1, jeder Zug kostet 1 BP 

· 5.) Befestigungsmodifikatoren (BFM)

· Städte/Dörfer/Ruinen DB +2

· Mauern/Hecken DB +1

· Improvisierte Befestigungen: Können von jeder Truppe mittels der Aktion Eingraben/Befestigen erstellt werden DB +1 bis +4, andere Truppen können nur den halben Bonus (aufgerundet) nutzen

· Professionelle Befestigungen: z.B. Burgen/Forts/etc. OBF +0 bis +4, DB +2 bis +10 

Zu 3.) Nahkampfangriffe können nur von Truppen mit bereitgehaltenen Nahkampfwaffen (und bei Qudratplänen nicht auf diagonal zum Angreifer stehende Truppen) durchgeführt werden. Wenn mehrere Truppen eine einzelne Truppe angreifen verteidigt diese sich gegen den ersten Angriff mit dem VW, gegen alle anderen mit dem 2.VW. Jede freundlich gesonnene Truppe die mit dem Angreifer gegen den gleichen Gegner kämpf erhöht den OB/OBF der Angreifers um 1, d.h. wenn drei Truppen gegen eine des Gegners kämpfen, bekommt jede der drei einen Bonus von +2 auf OB/OBF. Erklären die Heerführer zweier Truppen sich gegenseitig zum Angriffsziel (A attackiert B, B attackiert A) so finden ihre Angriffe gleichzeitig statt, was bedeutet, daß ihre SNK(A)/(V) über Kreuz verglichen werden. Dabei gibt es keinen Rückschaden, d.h. liegt eine der SNK(V) über einer SNK(A) verliert der „Angreifer“ dafür keine Truppen. Attackieren mehrere befreundete Truppen einen einzelnen Gegner, so wird hintereinander simultan wie oben genannt verfahren. Wobei zu beachten gilt, daß der SNK(A), wenn man für ihn keine Würfel aus dem Pool einsetzt um 1W sinkt.

· Erklären die Kommandanten unterschiedlichen Gegnern den Angriff (A attackiert B, B attackiert C), so beginnt die Truppe des Kommandanten, der als erster gezogen hat.

· Für den „Angreifer“ rechnet man: [OB + WFK + RK + VK + GMK + BFM + XW6] x Anzahl/10

· Für den „Verteidiger“ rechnet man: (DB + WFK + RK + VK + GMK + BFM + XW6) x Anzahl/10

· Wenn das Ergebnis des Angreifer das des Verteidigers übertrifft, verliert der Angegriffene für jeden Punkt Differenz einen Soldaten aus der Truppe. 

· Ist die Summe des Verteidigers höher so tötet er je nach Höhe der Differenz (1-4 = 1; 5-8 = 2; 9-11 = 4; 12+ = 8) Soldaten des Angreifers. („Rückschaden“)

· Sind beide Summen gleich hoch so endet der Schlagabtausch ohne Verluste für beide Seiten.

· Zu 4.)Andere Aktionen sind: Waffenwechsel, Esoterische Aktionen, Halten bis zum letzten Mann und Eingraben/Befestigen. 

· Letzteres erhöht den Defensiv Bonus (DB) pro 5 Runden um 1 bis zu einem Maximum von 4 (Befestigungsmodifikator). Wird die Aktion unterbrochen und später fortgesetzt werden die bereits geleisteten Runden angerechnet. Natürlich darf sich eine Truppe, die Eingraben/Befestigen wählt während der Aktion nicht bewegen oder angreifen. Später kann die Befestigung von jeder anderen Truppe genutzt werden, allerdings nur mit dem halben Wert, aufgerundet. Berittene Truppen können sich nur Eingraben/Befestigen wenn sie sich von ihren Reittieren trennen. 

· Bei Halten bis zum letzten Mann wird der DB der Truppe verdoppelt, allerdings muß sie auch auf den Angriff/Gegenangriff verzichten.

Sonstiges:

1. Jeder Spieler verfügt über einen Kommandanten, der sich auf dem Schlachtfeld befinden muß, wenn die Schlacht beginnt, er kann als einzelne Figur gezogen und wie eine Truppe behandelt werden, oder er schließt sich einer Truppe direkt an. In diesem Fall erhöhen sich folgende Werte der Truppe: AW +1, VW +1, OB +1, OBF +1, DB +1, KmS und FKW +1 und Moral +1. Verliert die Truppe Soldaten, so muß der Kommandant pro Gefallenen W20 NSP hinnehmen. Stirbt der Kommandant oder bewegt er sich während des Gefechts vom Schlachtfeld, so erleiden ALLE seine Truppen die Boni als Mali.

2. Sondertruppe Musikkorps: Das Musikkorps verhilft allen befreundeten Truppen, die sich in 2 Feldern Umkreis befinden, zu folgenden Boni: OB +2, OBF +2, DB +2, Moral +1. Führt das Musikkorps einen Angriff durch, entfallen die Boni für diese Runde. Mehrere Truppen dieser Art wirken nicht additiv.

3. Kommandostrukturen: Befreundete Spieler können/dürfen ihre Aktionen nur dann aufeinander abstimmen, wenn sich ihre Kommandanten in einem angrenzenden (auch diagonal) Feld befinden. Anderenfalls gilt es in dieser Hinsicht am Spieltisch Ruhe zu halten, auch wenn der andere offensichtlich in eine Falle läuft o.ä., gute Kommandanten fallen eben nicht vom Himmel.

4. Sondertruppe Fahnenschwenker: Befindet sich die Truppe in einem benachbarten Feld zu einem befreundeten Kommandanten so kann man sich mittels der Signale in EINFACHEN Sätzen abstimmen, antworten kann der andere aber nur falls sich in einem Feld Umkreis von ihm eine Fahnenschwenker Truppe befindet. Die Qualität der „Unterhaltung“ sinkt mit den Verlusten bei den Fahnenschwenkern.

5. Die Einteilung der Poolwürfel erfolgt in der Kampfphase und zwar im Punkt 1. Erklärung der Absichten, d.h. bevor gewürfelt wird. Die Anzahl der eingesetzten Würfel steht für die Intensität der Aktion, z.B. beim Angriff: 

- 1W => verhaltender Angriff

- 2W => normaler Angriff

- 3W => forscher Angriff

- 4W => Sturmangriff

- 5W => Sturmangriff berittener Truppen
Wird bei einem Angriff kein Poolwürfel eingesetzt, so muß diese Truppe einen Würfel von ihrer Angriffspauschale [NK(A)] abziehen. Angriff ist eben die beste Verteidigung.

„Fight for the crown, fight for the ring, we`re Fighting the world, we fight for the king!“










-Manowar- 

„Battle Hymns“

Das RdW-Strategiespiel für Fortgeschrittene

So, im zweiten Teil von Battle Hymns geht es um die Hauptakteure auf dem Schlachtfeld, die Soldaten bzw. Kämpfer. Ich werde im Folgenden natürlich nur eine kleine Auswahl an exemplarischen Truppen vorstellen, die selbstverständlich keinen Anspruch auf Vollständigkeit erhebt, wo bliebe sonst die Überraschung. Auch möchte ich kurz anmerken, daß es bei Battle Hymns keine Einteilung der Truppen in schwarz/weiß gibt, denn oft ist die Truppenwahl aufgrund der Umstände des Schlacht oder des Krieges zwar beschränkt, doch auch in der Geschichte der Erde gibt es genügend Beispiele für seltsame Truppenzusammenstellungen, z.B. die Schlacht von Culloden 1746, in der Schottische Krieger (vom Clan Campell) auf der Seite der Englischen Rotröcke gegen ihr eigenes Volk, das den letzten Schottischen Thronfolger Bonnie Prinz Charlie unterstützte, kämpften. Der Grund dafür mag vor allem in der Anwesenheit des Clans McDonnald auf der Seite der Schottischen Jakobiter zu suchen sein. Die beiden Clans standen damals in Blutfehde zueinander. Und so mag es sein, daß selbst ein Trupp Ravermos-Barbaren auf tinorischer Seite in den Kampf eingreift, strange world... .

Über welche Truppen ein Feldherr verfügt entscheidet entweder der Master, der die vorhandenen Truppen  einteilt, oder der Feldherr selbst, der sich Truppen für eine bestimmte Menge an Rekrutierungspunkten (RKP`s) einkaufen darf. Die Punkte repräsentieren die Aufwendungen, die nötig sind, um sich diese Truppen zu beschaffen, d.h. Geld, Beziehungen, Überzeugungsarbeit, Bestechungen, Drohungen etc., des weiteren kosten die Truppen natürlich Sold, vor allem sofern der Feldherr die Truppen nach der Schlacht behalten will. Zusätzlich muß der Feldherr für jede Truppe eine Verpflegungspauschale von mind. 10TB/Tag zur Verfügung stellen, es sei denn er hat eine andere Idee parat, z.B. seine Truppen ernähren sich aus dem Land o.ä.. Übrigens kann auch ein Trosser (Koch) die Moral stark anheben, denn viele Soldaten sterben lieber in der Schlacht als an den Kochkünsten ihrer Kameraden. Auch die Moral der Truppe und ihr Trainigszustand verfallen nach kurzer Zeit des Nichtstuens zusehens. Regeltechnisch bedeutet daß, das jede Truppe, die zwischen zwei Schlachten nicht trainiert wird (dazu braucht man als Feldherr den Beruf Söldnerführer, Gladiatorentrainer o.ä., oder einen teuren Spezialisten...) verliert 50% (aufgerundet) von OB, OBF und DB, außerdem einen Poolwürfel. Die Moral wird in 4 Werte unterteilt : 

1. Panik/Desertationsbereit (OB, OBF, DB je -4, auch unter null; max. 1W auf Offensive)

2. Zögernd/Murrend (max. 2W auf Offensive)

3. Kampfbereit/Diszipliniert (keine Beschränkungen/Veränderungen)

4. Siegessicher (OB +1, OBF +1, DB +1

5. Ergeben bis in den Tod (OB +2, OBF +2, DB –1)

Schließt sich der Feldherr einer Truppe an, so erhöht sich die Moral um 1. Stirbt der Feldherr, so fällt die Moral aller seiner Truppen um 1. Hat die Armee keinen Trosser, mangelt es an Verpflegung, oder gibt es keinen Sold, so sinkt die Moral jeweils um 1. Besondere Ideen, wie Plünderungen, Gelage, Huren etc. erhöhen die Moral um 1. Auch der Ausgang der Schlacht beeinflußt die Moral: wird sie gewonnen +1, wird sie verloren –1. Letzlich gibt es noch Truppen, die andere Truppen demoralisieren können, die herranstürmenden Trollischen Axtschwinger wären da ein gutes Beispiel. Eine neue Truppe beginnt immer mit Moral 3.

Eine Truppe die eine Schlacht überlebt bekommt den Status einer erfahrenen Truppe. Nach 3 Schlachten als erfahrene Truppe wird sie zur Veteranen Truppe. Erleidet die Truppe Verluste so behält sie ihren Status falls nicht mehr als 50 % der Soldaten ersetzt werden müssen. Ist dies dennoch der Fall, so wird der Status um eins gesenkt. Für jede gewonnene Schlacht bekommt die Truppe einen Bonus auf AW, VW und die Talente von +1 (also max. +4, da sie dann zur Veteranentruppe wird, Boni bleiben dabei aber natürlich erhalten). Zusätzlich erhalten erfahrene Truppen einen Schlachtpunkt. Dieser erneuert sich zwischen zwei Schlachten falls er verbraucht wird, falls er nicht gebraucht wird so bekommt man einen weiteren dazu. Mit einem Schlachtpunkt kann man einen Wurf der eigenen oder einer gegnerischen Truppe mit der man sich im Gefecht befindet wiederholen (lassen), das zweite Ergebnis muß akzeptiert werden. Veteranen bekommen 3 Veteranenpunkte. Diese kann man entweder wie Schlachtpunkte einsetzen oder um die NKs (Nahkampfkonstanten) oder FKs (Fernkampfkonstanten) zu erhöhen. Ein Veteranenpunkt bringt hier 2W6. Wird in einer Schlacht kein Veteranenpunkt verbraucht so bekommt die Truppe einen dazu. Ansonsten regenerieren sie sich zwischen zwei Schlachten. Veteranen bekommen keinen Bonus mehr für gewonnene Schlachten. Außerdem kosten sie den Doppelten Sold als ihre Ausgangstruppe. Erfahrene Einheiten bekommen einen Soldzuschlag von 50 %. 

Allgemein:

1. Fällt beim AW oder VW eine 1, so steigt die Moral dieser Truppe um eins und die Aktion bekommt 1W mehr Intensität. Fällt hingegen eine 30, so sinkt die Moral um eins und die Aktion schlägt entscheidend fehl, die entsprechende Konstante sinkt um 1W.

2. Befindet sich eine Truppe mit mindestens 3 gegnerischen Truppen im Nahkampf, die von unterschiedlichen Seiten angreifen, so gilt diese Truppe als eingekesselt und kann sich nicht mehr bewegen.

3. Sagt ein Kommandant während seiner Bewehungsphase einen Sturmangriff auf eine gegnerische Truppe an, in deren Kampfzone er sich begibt, so kann diese Truppe dem Angriff nicht durch taktischen Rückzug entgehen. Für einen Sturmangriff muß eine Infanterieeinheit 4W aus dem Würfelpool nehmen, eine Kavallerieeinheit 5W. Der angegriffenen Einheit bleibt die Wahl, Verteidigung, halten bis zum letzten oder Gegenangriff, der dann wie ein gleichzeitiger Angriff gespielt wird.
Danksagung:
Mein besonderer Dank gilt Christian Steinke, dessen geniale Idee eines DSA-Strategiespieles einen nicht unerheblichen Anteil an BATTLE HYMNS hat. Einige Bestandteile seiner Regeln finden sich in den Spielgrundlagen von Battle HYMNS wieder. Ich hoffe er (und Ihr liebe Spieler) sieht dies nicht als Kopie sondern als Anerkennung seiner Ideen an. In weiten Bereichen allerdings geht Battle HYMNS eigene, neue Wege, die hoffentlich zu großem Spielvergnügen führen. Ich habe versucht das geniale RdW-Kampf-Feeling in dieses Spiel zu übertragen, um es in das Universum von RdW und hoffentlich viele RdW Runden fest einzubinden. 
Am Schluß sei gesagt, daß Battle HYMNS auf dem Wacken Open Air 1998 im letzten Kult-Bus dieser Erde das Licht der Welt erblickte. Tobias Heymer, Manowar, Hansa Pils und meine Wenigkeit waren Mütter und Geburtshelfer zugleich. Möge der Geist meines geliebten VW-Bus in diesem Spiel weiterleben, auch wenn der TÜV unsere Ehe schon nach wenigen Jahren beendete, R.I.P. Piff!

Battles are Fought by those with the courage to believe, They are won by those who find a Heart to share


Thomas Keller
Infanterieeinheiten

· Tinorische Stadtgarde

Kosten: 30 RKP   Sold: 20 TB/Tag   AW: 18   VW: 17   2.VW: 10   BE: 8   BP: 3   RK: 3   WKL: 4   VK: 4    OB: 4   OBF: 2   DB: 4   WP(Würfelpool): 4 (frei verteilbar)   Besonderes: -

· Tinorisches Trompetenkorps

Kosten: 15 RKP   Sold: 12 TB/Tag   AW: 14   VW: 15   2.VW: 12   BE: 11   BP: 4   RK: 1   WKL: 2   VK: 3    OB: 1   OBF: 0   DB: 2   WP: 4 (max. 2W für Offensive)   Besonderes:-

· Tinorisches Fahnenschwenker

Kosten: 15 RKP   Sold: 12 TB/Tag   AW: 13   VW: 16   2.VW: 12   BE: 11   BP: 4   RK: 1   WKL: 2   VK: 3    OB: 1   OBF: 0   DB: 2   WP: 4 (max. 2W für Offensive)   Besonderes:-

· Aufgebrachter  Tinorischer Mob

Kosten: 5 RKP   Sold: - TB/Tag   AW: 14   VW: 12   2.VW: 11   BE: 11   BP: 4   RK: 1   WKL: 1   VK: 3    

OB: 1   OBF: 0   DB: 1   WP: 2 (frei verteilbar)   Besonderes: -

· Nagelkeulenschwingende Oger

Kosten: 50 RKP   Sold: - TB/Tag   AW: 19   VW: 13   2.VW: 7   BE: 6   BP: 6   RK: 2   WKL: 4   VK: 5    

OB: 6   OBF: 0   DB: 3   WP: 5 (max. 2W für Defensive)   Besonderes: Verpflegung 30 TB/Tag

· Orkische Säbelkämpfer

Kosten: 20 RKP   Sold: - TB/Tag   AW: 17   VW: 15   2.VW: 10   BE: 10   BP: 4   RK: 2   WKL: 2   VK: 3    

OB: 4   OBF: 1   DB: 3   WP: 4 (frei)   Besonderes: Verpflegung 15 TB/Tag

· Orkische Knochenflöter

Kosten: 10 RKP   Sold: - TB/Tag   AW: 14   VW: 13   2.VW: 10   BE: 10   BP: 4   RK: 2   WKL: 2   VK: 3    

OB: 1   OBF: 1   DB: 1   WP: 3 (max 2 Offensive)   Besonderes: -

· Orkische Fahnenträger

Kosten: 10 RKP   Sold: - TB/Tag   AW: 13   VW: 14   2.VW: 10   BE: 10   BP: 4   RK: 2   WKL: 2   VK: 3    

OB: 1   OBF: 0   DB: 1   WP: 3 (max 2 Offensive)   Besonderes: -

· Dämonenkrieger

Kosten: 35 RKP   Sold: - TB/Tag   AW: 19   VW: 16   2.VW: 3   BE: 3   BP: 2   RK: 6   WKL: 4   VK: 4    

OB: 4   OBF: 0   DB: 4   WP: 3 (frei)   Besonderes: - Verschwinden nach der Schlacht

· Satyr Hackfressen

Kosten: 20 RKP   Sold: - TB/Tag   AW: 19   VW: 13   2.VW: 12   BE: 11   BP: 5   RK: 2   WKL: 3   VK: 3    

OB: 5   OBF: 0   DB: 2   WP: 4 (max. 2W für Defensive)   Besonderes: -

(
Zwergensöldner

Kosten: 40 RKP Sold: 40 TB/Tag AW: 20 VW: 17 2.VW: 6 BE: 4 BP: 2 RK: 5 WKL: 4 VK: 4

OB:
5 OBF: 2 DB: 4 WP: 4 (frei) Besonderes: -

(
Barbarische Söldner

Kosten: 50 RKP Sold: 40 TB/Tag AW: 21 VW: 17 2.VW: 10 BE: 8 BP: 6 RK: 3 WKL: 4 VK: 4

OB:
5 OBF: 1 DB: 3 WP: 4 (mind. 2W für Offensive) Besonderes: Verpflegung x2, Barbarengebrüll

(
Orkische Söldner

Kosten: 30 RKP Sold: 30 TB/Tag AW: 18 VW: 18 2.VW: 11 BE: 9 BP: 4 RK: 3 WKL: 3 VK: 3

OB:
4 OBF: 0 DB: 3 WP: 4 (frei) Besonderes: Verpflegung x1,5

Fernkampftruppen

· Tinorische Armbrüstiere

Kosten: 20 RKP   Sold: 15 TB/Tag   AW: 13   VW: 17   2.VW: 13   BE: 11   BP: 4   RK: 1   WKL: 2/4   VK: 3    OB: 1   OBF: 6   DB: 3   WP(Würfelpool): 4 (max. 2W für Offensive)   Besonderes: Schußwaffen 22

· Tinorische Bogenschützen

Kosten: 20 RKP   Sold: 15 TB/Tag   AW: 14   VW: 16   2.VW: 13   BE: 11   BP: 4   RK: 1   WKL: 1/4   VK: 3    OB: 1   OBF: 5   DB: 3   WP(Würfelpool): 4 (max. 2W für Offensive)   Besonderes: Schußwaffen 24

· Goblin Schleudern

Kosten: 15 RKP   Sold: - TB/Tag   AW: 12   VW: 15   2.VW: 11   BE: 10   BP: 4   RK: 2   WKL: 2/2   VK: 2    

OB: 1   OBF: 5   DB: 2   WP(Würfelpool): 4 (max. 2W für Offensive)   Besonderes: Schußwaffen 20

(
Zwergisches Katapult

Kosten: 50 PKP Sold: 50TB/Tag AW: 15 VW: 15 2.VW: 8 BE: 7 BP: 2 RK: 3 WKL: 3(B)/4 VK: 3

OB:
3 OBF: 6 DB: 2 WP: 4 (frei; Schuß benötigt mindestens 3W) Besonderes: BP gilt für die Besatzung,

Katapult kann in zwei Runden um 1 Feld verschoben werden. FKW: 20 RW: 10

Kavallerieeinheiten 

· Tinorische Schwere Reiterei

Kosten: 50 RKP   Sold: 40 TB/Tag   AW: 20   VW: 15   2.VW: 6   BE: 4   BP: 7   RK: 5   WKL: 4   VK: 4    

OB: 6   OBF: 1   DB: 3   WP: 5 (max. 2W für Defensive)   Besonderes: Kampf mit Schild: 22, Verpflegung 20 TB/Tag (wegen der Pferde)

· Tinorische Husaren 

Kosten: 40 RKP   Sold: 20 TB/Tag   AW: 19   VW: 16   2.VW: 11   BE: 10   BP: 9   RK: 2   WKL: 3   VK: 4    

OB: 4   OBF: 2   DB: 3   WP: 5 (max. 2W für Defensive)   Besonderes: Kampf mit Schild 21, Verpflegung 20 TB/Tag (wegen der Pferde)

· Goblinische Eberreiter 

Kosten: 20 RKP   Sold: - TB/Tag   AW: 16   VW: 13   2.VW: 12   BE: 11   BP: 7   RK: 2   WKL: 2   VK: 2    

OB: 3   OBF: 1   DB: 3   WP(Würfelpool): 5 (max. 3W für Defensive)   Besonderes: Im Wald normale Bewegung ohne Reitermali, Verpflegung 15 TB/Tag

· Schattenreiter 

Kosten: 50 RKP   Sold: - TB/Tag   AW: 22   VW: 13   2.VW: 6   BE: 4   BP: 7   RK: 5   WKL: 4   VK: 4    

OB: 6   OBF: 2   DB: 3   WP(Würfelpool): 5 (max. 2W für Defensive)   Besonderes: Kampf mit Schild 20, Moral der Gegnerischen Truppe sinkt um 1, verschwinden nach der Schlacht
Barbarische Einheiten
Allgemeines: Alle Barbarischen Einheiten können einmal pro Schlacht ihr Barbarengebrüll einsetzen. Alle feindlichen Truppen, die direkt mit der Barbarischen im Kampf stehen müssen eine Moralprobe mit W4 würfeln. Bei gelingen der Probe kann die Truppe ohne Mali den Kampf fortführen. Mißlingt die Probe allerdings, so sinkt die Moral um 2. Über weitere mögliche Auswirkungen informiert sie ihr Spielleiter sicher bei Gelegenheit gern.

(
Barbarisches Bogenfutter

Kosten: 25 RKP Sold: * AW: 20 VW: 15 2.VW: 13 BE: 12 BP: 7 RK: 0 WKL: 4 VK: 3

OB:
5 OBF: 0 DB: 2 WP: 4 (mind. 2W für Offensive) Besonderes: Verpflegung x2

(
Blutaxt Barbaren

Kosten: 50 PKP Sold: * AW: 21 VW: 15 2.VW: 10 BE: 8 BP: 5 RK: 3 WKL: 4 VK: 4

OB:
5 OBF: 1 DB: 3 WP: 4 (frei) Besonderes: Verpflegung x2

(
Barbarische Dudelsäcke des Todes

Kosten: 30 RKP Sold: * AW: 18 VW: 17 2.VW: 12 BE: 10 BP: 6 RK: 2 WKL: 3 VK: 3

OB:
5 OBF: 0 DB: 2 WP: 4 (mind. 2W für Offensive) Besonderes: Verpflegung x2

(
Lila Drahthaar Mammuts mit Hinkelsteinwerfenden Barbaren

Kosten: 50 PKP Sold: * AW: 15(M)/18(B) VW: -/17(B)  2.VW: -/9(B) BE: 7(M)/7(B) BP: 6 RK: 3 WKL: 4(M)/3(B) VK: 5 OB: 3 OBF: 4 DB: 3 WP: 6 (max. 2 für Defensive) Besonderes: Verpflegung x4, FKW: 18 RW: 1, 2x AW: 1x FKW und 1x Mammuts, Offensiv WP muß auf beide AW verteilt, werden, als VW nur BE

*Kein Sold sondern leben aus eroberten Gebieten, d.h. müssen nach der Schlacht plündern sonst Moral minus 2

