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Symbol: „Gegensatz“  
Beschreibung: Der Zwerg ist ein langsamer, aber 
mächtiger Kämpfer, der in den Höhlen und im Kampf 
gegen die dort hausenden Ungeheuer in seinem Element 
ist. Sein größter Vorteil besteht darin, sich blitzschnell 
ducken zu können, um feindlichen Angriffen 
auszuweichen. Diese Fähigkeit begünstigt ihn im Kampf 
außerordentlich und macht ihn im Kampf gegen langsame 
„schwere“ und „gewaltige“ Ungeheuer und Einheimischen 
zu einem tödlichen Gegner. Er muss jedoch sehr darauf 
achten, die wendigen Gegner, die außerhalb der Höhlen 
leben, zu meiden. Besonders gefährdet ist er auch durch die 
anderen Figuren, die ihm immer mit einem 
Schmetterangriff treffen können, wenn er sich duckt. Sein 
Helm ist daher ein wichtiger Bestandteil seiner Verteidigung 
 
Gewicht/Widerstandskraft: Schwer (H)  
Spezielle Fähigkeiten: 

1. Kurze Beine: a. Kann die „Sonnenaufgangsphase“ nicht verwenden! Hat somit 
standardmäßig nur zwei Phasen pro Tag für Aktionen zur 
Verfügung (wie in den Höhlen). 

b. Der Zwerg verfügt beim ausruhen (REST) über ein extra 
Sternchen, um verwundete Steine in erschöpfte umzuwandeln, 
oder um erschöpfte Steine wieder ins Spiel zu bringen. 

c. Der Zwerg kann sich ducken. (DUCK). 

2. Kenntnisse über 
Höhlen: 

Während er sich in einer Höhle aufhält, würfelt der Zwerg nur 
mit einem Würfel, wenn er die Suchtabellen „VERSTECKEN“ 
oder „BEGEGNUNGEN“ benutzt. 

Entwicklung: 
1. Knabe: Streitaxt, Helm 

 DUCK 
T3  ̀

MOVE 
H6 

FIGHT 
H5  ̀

 

     
2. Schmied: Streitaxt, Helm 

+ MOVE 
T6  ̀

FIGHT 
H6 

FIGHT 
H4`  ̀

 

  
3. Kr ieger: Große doppelschneidige Streitaxt, Helm 

+ MOVE 
H5  ̀

FIGHT 
T6  ̀

FIGHT 
H4`  ̀

 

  
4. Zwerg: Große doppelschneidige Streitaxt, Helm 

+ MOVE 
T5`  ̀

FIGHT 
T5`  ̀

FIGHT 
T5`  ̀

 

Startet im Gasthaus (Inn) oder Wachhäuschen (Guard), mit 10 Gold plus: 
Große doppelschneidige Streitaxt, Helm 
Freundlich: Söldner, Wächter, Gelehrte 
Unfreundlich: Waldvolk, Bashkars  


