
WERTETABELLE BAXos RUDEL

1-4. BAXOS RUDELKRIEGER
(1)  UNSORS EINHAND

Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Unsors Einhand 6 1x1-4 8 - 12 -- -- 0 1 1 4

Sonderregel: A-2W Angstprobe -2 (A-2W)

(2)  UNSORS WURFSPEER
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Unsors Speer 6 1x1-4 8-12 1x1-4 8-12 4 1 1 8

Sonderregel: A-2W Angstprobe -2 (A-2W)

(3) UNSORS 2 WAFFEN
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH WEIT WEIT felder punkte Kosten

Unsors 2Waffen 6 (2x)1x1-4 8-12 -- -- 0 1 1 6

Sonderregel: A-2W Angstprobe -2 (A-2W)

(4)  UNSORS EINHAND SCHWER
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Unsors Einh.sch 6 1x1-4 8 - 12 -- -- 0 2 1 5

Sonderregel: A-2W Angstprobe -2 (A-2W)

(5) SORS EINHAND
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Sors Einhand 6 1x1-5 9 - 12 -- -- 0 2 1 7

Sonderregel: A-2W Angstprobe -2 (A-2W)

(6) SORS 2 WAFFEN
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Sors 2 Waffen 6 (2x)1x1-5 9 - 12 -- -- 0 2 1 11

Sonderregel: A-2W Angstprobe -2 (A-2W)

(7) SORS STOSSSPEER
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Sors Stoßsp. 6 1x1-5 9 - 12 1x1-5 9 - 12 1 2 1 10

Sonderregel: A-2W Angstprobe -2 (A-2W), WEIT

(8) SORS ZWEIHAND
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Sors Zweihand 6 2x1-5 10 - 12 -- -- 0 2 1 9

Sonderregel: A-2W Angstprobe -2 (A-2W)

(9) SORS CHAMPION
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Sors Champ 6 1x1-6 10 - 12 -- -- 0 2 1 9

Sonderregel: A-2W Angstprobe -2 (A-2W)

(10) SO`S HUNDE
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

So`s Hunde 8 1x1-4 10 - 12 -- -- 0 0 1 5

Sonderregel: A-1W Angstprobe -1, gezähmtes Monster

(11) WILDES SOSBIG
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

wildes Sosbig 7 2x1-4 10-12 -- -- 0 3 1 8

Sonderregel: A1W verbreitet Angst, gezähmtes Monster

ANREITEN: 1x1-5

(12) BESTISO ZWEIHAND
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Bestiso Zweihan 6 2x1-6 10 - 12 -- -- 0 3 1 12

Sonderregel: A-3W Angstprobe -3
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(13) BESTISO CHAMP

Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Bestiso Champ 6 1x1-7 10 - 12 -- -- 0 3 1 9

Sonderregel: A-3W Angstprobe -3

(14) DUNKLER SORS
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Dunkler Sors 6 1x1-6 9-12 -- -- 0 2 2 13

Sonderregel: A-3W Angstprobe -3

(15) MINOSOR EINHAND
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH BEISSEN BEISSEN felder punkte Kosten

Minosor Einhand 7 1x1-6 10-12 1x1-5 10-12 BEISSEN 2 3 39

Sonderregel: A3W verbreitet Angst

5. BAXOS SONDERFIGUREN
(16) SORS MUSIKER

Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte
NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Sors Musiker 6 1x1-6 10 - 12 -- -- 0 2 1 18
Sonderregel: MUSIK Jeder Tiermensch im Umfeld von 3x3 Fernfelder erhält zu seinem Angriffswert Nah +1 dazu.

(17) TIERMENSCH HÄUPTLING
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Tierm. Häuptling 6 1x1-7 10 - 12 lt.Karte lt.Karte lt.Karte 1 1 LP 9

Sonderregel: A-1W , Angstprobe -1 Würfel, kann sich  1 Ausrüstungskarte einkaufen, 

(18) TIERMENSCH HELD
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Tierm. HELD 6 1x1-7 10 - 12 lt.Karte lt.Karte lt.Karte 2 2 LP 16

Sonderregel: A-2W , Angstprobe -2 Würfel, kann sich  2 Ausrüstungskarte einkaufen, 

(19) TIERMENSCH SCHAMANE
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Tierm. Schamane 6 1x1-6 9 - 12 lt.Karte lt.Karte lt.Karte 0 2 LP 10

Sonderregel: keine AP, Keine Angstprobe (keine AP), kann sich 3 Zauberkarten einkaufen

(20) GROSS-SO
Treffer Verteidig. Treffer Verteidig. Fern- Lebens Punkte

NAH NAH FERN FERN felder punkte Kosten

Tierm. Groß-So 6 1x1-7 10 - 12 lt.Karte lt.Karte lt.Karte 2 3 LP 22

Sonderregel: keine AP, Keine Angstprobe (keine AP), 3 Ausrüstungskarten

6. TIERMENSCHENAUSRÜSTUNG

TIERMENSCHEN STREITWAGEN
Schaden Verteidig. Fern- Ab- Sicher- Lebens Punkte

NAH 2x NAH felder weichung heitsweite punkte Kosten

Streitwagen 9 -- -- -- -- 0 1 entfällt 1

2x Sosbig 7 2x1-4 10-12 -- -- 0 3 1 16

Sonderregel: A1W verbreitet Angst, gezähmtes Monster 17

ANREITEN: (2x) 1x1-5
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TOTALE RASEREI:
Würfle vor begin deines Spielzuges auf einen W12.
Bei 1-3 erhalten alle Unsors die totale Raserei
bei 1-2 erhalten alle Sors und Unsors die totale Raserei
bei 1 erhalten alle Bestisors, Sors und Unsors die totale Raserei

Für Tiermenschen die in dieser Spielrunde der TOTALEN Raserei unterliegen, erhalten wenn sie bei ihren NAH Angriffswurf eine 1, 2 oder 3 würfelt eine 
erhöhte Stärke. Man kann sich um vier Spalten schlechter verteidigen. (Verteidigung –4 SCHUTZ)
Ein Tiermensch mit der Fähigkeit der totalen Raserei kann nicht mit eingeplant werden zu einem kombinierten Angriff. Er attackiert immer alleine. Für die 
Tiermenschen mit totaler Rasserei gelten auch die Angst und Mutproben nicht mehr.

Würfelt der Verteidiger aber eine 10,11 oder 12 so gilt die Starke Gegenverteidigung da er in seiner totalen Raserei sein Umfeld nicht mehr mitbekommt.
Figuren mit der Fähigkeit der TOTALEN RASEREI müssen ihren Bewegungs- und Angriffszug in der Runde Pflichtbewegung machen.

TIERISCHE INSTINKTE:
Alle Tiermenschen können statt der Aktion Kämpfen eine zweite Bewegungsphase ausführen.  
Sie erhalten im Gelände einen Abzug auf alle Geländefelder.
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