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Missgeschicke beim Vorangehen
W66 Missgeschick Auswirkung

11-12 Treibsand Ihr seid in ein Gebiet mit Treibsand gelaufen. Ihr steckt fest und müsst auf Kraft 
würfeln, um zu entkommen. Bei Scheitern erleidet ihr 1 Punkt Schaden auf 
Geschicklichkeit und steckt weitere 15 Minuten fest. Wer sich befreit kann anderen 
helfen. Ihr müsst das Gebiet weitläufig umgehen und kommt an diesem 
Tagesabschnitt nicht voran.

13-21 Versperrtes 
Gelände

Der Weg wird durch Felsen, umgestürzte Bäume, dichtes Gestrüpp oder eine 
Überschwemmung versperrt. Würfelt auf Kraft oder Bewegen, um voranzukommen. 
Bei einem Fehlschlag erleidet ihr 1 Punkt Schaden auf Stärke und müsst erneut 
würfeln. Wer seinen Wurf schafft, kann anderen helfen. An diesem Tagesabschnitt 
kommt ihr nicht auf der Karte voran.

22-26 Verirrt Ihr habt euch verirrt und kommt an diesem Tagesabschnitt nicht voran. Euer 
Kundschafter muss außerdem auf Überleben würfeln, um das Hexfeld zu verlassen. 
Pro Tagesabschnitt darf er es einmal versuchen.

31-32 Verstauchter 
Knöchel

Euer Kundschafter stürzt oder verdreht sich den Knöchel und erleidet eine kritische 
Verletzung: Rennen ist für W6 Tage eine langsame Aktion

33-34 Zerrissene 
Kleidung

Eure Stiefel verlieren die Sohlen oder eure Roben werden von Dornen oder scharfen 
Felsen zerrissen. Ihr müsst gegen Auswirkungen durch Unterkühlung würfeln. Die 
Kleidung kann mit einem erfolgreichen Handwerk-Wurf repariert werden.

35-36 Erdrutsch Ihr wandert durch unebenes Gelände, als sich plötzlich der Boden unter euren 
Füßen öffnet. Ihr müsst auf Bewegen würfeln – falls ihr keinen Erfolg habt, erleidet 
ihr einen Angriff mit vier Basiswürfeln und Waffenschaden 1 (stumpfer Schlag).

41-45 Wolken-
bruch

Ein gewaltiger Sturzregen oder Schneesturm überrascht euch. Ihr müsst gegen 
Auswirkungen durch Unterkühlung würfeln. Außerdem müsst ihr vor dem Wetter 
Schutz suchen und kommt an diesem Tagesabschnitt nicht voran auf der Karte.

46-52 Nebel Ihr geratet in dichten Nebel. Für diesen Tagesabschnitt wird die Reisestrecke um ein 
Hexfeld reduziert. In schwierigem Gelände steckt ihr auf dem Hexfeld fest, auf dem 
ihr euch befindet. Zusätzlich erleidet jeder Abenteurer 1 Punkt Schaden auf 
Empathie durch den bedrückenden Nebel.

53-54 Wespennest Ihr tretet direkt in ein Wespennest. Ein wütender Schwarm greift die gesamte 
Gruppe an. Jeder Abenteurer muss auf Bewegen würfeln oder einen Angriff mit vier 
Basiswürfeln erleiden, der Schaden auf Geschicklichkeit anrichtet.

55-61 Mücken-
schwarm

Ein riesiger Schwarm Mücken oder Stechfliegen attackiert euch und treibt euch mit 
Stichen und Summen in den Wahnsinn. Er greift mit 4 Basiswürfeln an und richtet 
Schaden auf Empathie an.

62-64 Wildes Tier Ein Wolf, Bär oder anderes wildes Tier fühlt sich bedroht und greift euch an.

65-66 Hartnäckiges 
Tier

Ein Eichhörnchen, Vogel oder anderes kleines Tier folgt euch und will einfach nicht 
verschwinden. Es könnte beispielsweise zu einer unpassenden Zeit Lärm machen, 
Nahrung fressen oder etwas stehlen.



Missgeschicke beim Lager aufschlagen
W66 Missgeschick Auswirkung

11-15 Verdorbenes 
Wasser

Euer Wasser ist verdorben. Jeder in der Gruppe muss seinen Ressourcenwürfel für 
Wasser um einen Schritt verringern.

14-16 Verdorbenes 
Essen

Euer Essen ist verdorben oder von Insekten befallen. Jeder in der Gruppe muss 
seinen Ressourcenwürfel für Nahrung um einen Schritt verringern.

21-25 Schlechter 
Lagerplatz

Es stellt sich heraus, dass euer Lagerplatz sehr unbequem zum Schlafen ist. 
Niemand in der Gruppe findet Schlaf, bis ihr einen neuen Lagerplatz gefunden habt.

26-32 Wolkenbruch Mitten in der Nacht wird euer Lager überflutet. Ihr seid durchnässt. Alle müssen 
gegen Auswirkungen von Unterkühlung würfeln, und niemand findet Schlaf.

33-36 Feuer geht 
aus

Das Feuerholz ist feucht, und euer Lagerfeuer geht aus. Alle müssen gegen 
Auswirkungen von Unterkühlung würfeln.

41-42 Feuer! Auf einmal lodern die Flammen eures Lagerfeuers auf und geraten außer Kontrolle. 
Eure Zelte, Schlaffelle und andere Ausrüstung fangen Feuer. Jeder Abenteurer 
erleidet einen Angriff mit fünf Basiswürfeln (Waffenschaden 1). Jeder Abenteurer 
muss außerdem auf Bewegen würfeln, um seine Ausrüstung zu retten. Bei einem 
Fehlschlag wird ein Ausrüstungsstück (nach Wahl der SL) durch das Feuer zerstört.

43-45 Ameisen Euer Lager befindet sich direkt auf einer Ameisenstraße. Jeder erleidet 1 Punkt 
Schaden auf Geschicklichkeit. Niemand findet in der Nacht Schlaf.

46-51 Läuse, Flöhe, 
Milben

Ein zufällig bestimmter Abenteurer wird von Läusen befallen. Es juckt fürchterlich, 
und er kriegt einen Ausschlag am ganzen Körper. Das Opfer erleidet 1 Punkt 
Schaden auf Geschicklichkeit pro Tag und kann nicht schlafen. Ein erfolgreicher 
Wurf auf Heilen beendet die Qual.

52-54 Mücken-
schwarm

Ein riesiger Schwarm Mücken oder Stechfliegen attackiert euch und treibt euch mit 
Stichen und Summen in den Wahnsinn. Er greift mit vier Basiswürfeln an und richtet 
Schaden auf Empathie an.

55-56 Wildes Tier Ein Wolf, Bär oder anderes wildes Tier fühlt sich bedroht und greift euch an. Die SL 
wählt ein Tier aus der Tabelle auf S. 126 im Spielleiter-Handbuch.

61-63 Ausrüstung 
verloren

Ein zufällig bestimmter Abenteurer hat einen Ausrüstungsgegenstand verloren. Die 
SL entscheidet, was verloren ging und ob es gefunden werden kann.

64-66 Ausrüstung 
zerstört

Ein Gegenstand eines zufällig bestimmten Abenteurers ist zerstört. SL entscheidet. 
Er kann mit einem Handwerk Wurf repariert werden.

 



Missgeschicke beim Sammeln
W6 Missgeschick Auswirkung

1 Giftig Du findest eine Einheit Gemüse , aber sie ist giftig – was euch aber erst bei eurer 
nächsten Mahlzeit auffällt. Das Gift in dem Gemüse hat eine Wirksamkeit von 3.

2 Egel Blutsaugende Egel beißen sich fest. Du erleidest 1 Punkt Schaden auf Stärke. Die Egel 
können mit einem erfolgreichen Heilen Wurf entfernt werden. Bei einem Fehlschlag 
erleidest du einen weiteren Punkt Schaden, wirst sie aber trotzdem los.

3 Verstauchter 
Knöchel

Euer Kundschafter stürzt oder verdreht sich den Knöchel und erleidet eine kritische 
Verletzung: Rennen ist für W6 Tage eine langsame Aktion

4 Zerrissene 
Kleidung

Eure Stiefel verlieren die Sohlen oder eure Roben werden von Dornen oder scharfen 
Felsen zerrissen. Ihr müsst gegen Auswirkungen durch Unterkühlung würfeln. Die 
Kleidung kann mit einem erfolgreichen Handwerk Wurf repariert werden.

5 Wildes Tier Ein Wolf, Bär oder anderes wildes Tier fühlt sich bedroht und greift euch an.

6 Hartnäckiges 
Tier

Ein Eichhörnchen, Vogel oder anderes kleines Tier folgt euch und will einfach nicht 
verschwinden. Es könnte beispielsweise zu einer unpassenden Zeit Lärm machen, 
Nahrung fressen oder etwas stehlen.

 

Missgeschicke beim Jagen
W6 Missgeschick Auswirkung

1 Verstauchter 
Knöchel

Du stürzt oder verdrehst dir den Knöchel: Rennen ist für W6 Tage eine langsame 
Aktion

2 Waffe oder 
Ausrüstung 
verloren

Du verlierst deine Jagdausrüstung oder deine Waffe. Die SL entscheidet, was davon.

3 Zerrissene 
Kleidung

Deine Kleidung wird beschädigt. Deine Stiefel verlieren die Sohlen oder deine Robe 
wird von Dornen oder scharfen Felsen zerrissen. Du musst gegen Unterkühlung 
würfeln. Die Kleidung wird mit einem erfolgreichen Handwerk Wurf repariert.

4 Falle Du trittst in die Falle eines anderen Jägers. Vielleicht ist es eine Schlinge, ein Netz 
oder eine Fallgrube. Du erleidest 1 Punkt Schaden auf Stärke und musst auf Bewegen 
würfeln, um dich aus der Falle zu befreien.

5 Wildes Tier Ein Wolf, Bär oder anderes wildes Tier fühlt sich bedroht und greift dich an.

6 Kranke 
Beute

Du erlegst ein zufälliges Tier, aber dieses ist krank. Wer auch immer von seinem 
Fleisch isst, steckt sich mit einer Krankheit mit Ansteckungskraft 3 an. Das stellt ihr 
während eurer nächsten Mahlzeit fest.

 



Missgeschicke beim Fischen
W6 Missgeschick Auswirkung

1 Haken/Netz 
verfangen

Dein Haken oder dein Netz verfängt sich am Grund. Du musst auf Kraft würfeln, um 
deine Ausrüstung zu befreien. Andernfalls ist sie verloren.

2 Haken im 
Finger

Du schaffst es, deinen eigenen Finger am Haken aufzuspießen anstelle eines Fischs. 
Du erleidest 1 Punkt Schaden auf Stärke. Falls du ein Netz verwendest, würfle erneut.

3 Beschädigte 
Angel-
ausrüstung

Deine Angelausrüstung wird beschädigt. Du musst sie reparieren (Handwerk) oder 
neue Ausrüstung beschaffen.

4 Mücken-
schwarm

Ein riesiger Schwarm Mücken oder Stechfliegen attackiert und treibt euch mit Stichen 
und Summen in den Wahnsinn. Sie greifen alle mit 4 Basiswürfeln an und richten 
Schaden auf Empathie an.

5 Platsch! Du verlierst das Gleichgewicht und fällst ins Wasser. Regeln zum Schwimmen und 
Ertrinken findest du auf S. 114.

6 Angegriffen Ein tückischer Fisch oder Aal greift dich an und fügt dir eine hässliche blutende 
Wunde zu. Du erleidest 1 Punkt Schaden auf Stärke.

 

Missgeschicke bei Seereisen
W6 Missgeschick Auswirkung

1 Navigations-
fehler

Ihr kommt vom Kurs ab und bewegt euch während dieses Tagesabschnitts nicht 
auf der Karte fort.

2 Plötzliche 
Böe

Eine plötzliche Böe neigt euer Boot unerwartet zur Seite. Ein wichtiger 
Gegenstand fällt ins Wasser. SL entscheidet.

3 Strudel Euer Boot gerät in einen Strudel. Der Kapitän muss auf Überleben würfeln 
(modifiziert durch das Talent Seemann). Bei Fehlschlag läuft das Boot auf und 
muss repariert werden (Handwerk), bevor die Reise weitergehen kann.

4 Leck Euer Boot ist leckgeschlagen und muss repariert mit Handwerk repariert 
werden (15 Minuten), aber ihr könnt währenddessen weiterreisen. Wird das 
Leck nicht geflickt, sinkt das Boot nach W6 Stunden.

5 Mann über 
Bord

Jemand aus eurer Gruppe (SL) fällt über Bord, nachdem eine große Welle das 
Boot getroffen hat.*

6 Aufgelaufen Euer Boot läuft auf und muss entweder zurückgelassen oder durch einen 
Handwerk Wurf repariert werden, dazu muss das Boot am Ufer sein.

* Schwimmen: je 15 Minuten Ausdauer (Metall-Rüstung: jede Runde) oder unter Wasser
   unter Wasser: jede Runde Ausdauer oder 1 Stärke-Schaden, Gebrochen → w6 Minuten tot



Kritische Verletzungen – Schnittwunden → Stärke
W66                Verletzung                                   tödlich           Frist                Wirkung während der Heilung        Heilungsdauer       
11-12 Blutende Stirn Nein  — — —
13-14 Abgetrennte Nase Nein — -1 auf Manipulation W6 Tage
15-16 Abgetrennter Finger Nein — keine 2H Waffen W6 Tage
21-22 Abgetrennter Zeh Nein — Rennen ist langsame Aktion 2W6 Tage
23-24 Blutender Schenkel Nein — Rennen ist langsame Aktion W6 Tage
25-26 Aufgeschlitzter Mund Nein — -2 auf Manipulation W6 Tage
31-32 Durchgetrennte Sehne Nein — Rennen ist langsame Aktion 2W6 Tage
33-34 Verletzte Schulter Nein — keine 2H Waffen 2W6 Tage
35-36 Abgetrenntes Ohr Nein — -1 auf Auskundschaften W6 Tage
41-42 Aufgeschlitztes Auge Nein — -2 auf Fernkampf & Ausdauer 2W6 Tage
43-44 Durchbohrte Lunge Ja W6 Tage -2 auf Ausdauer & Bewegen W6 Tage
45-46 Abgetrennter Fuß Ja W6 Tage Rennen ist langsame Aktion Permanent
51-52 Innere Blutungen Ja W6 Tage 1 Schaden pro Wurf auf Kraft, W6 Tage

Bewegen & Nahkampf
53-54 Gerissene Eingeweide Ja W6 Tage Krankheit mit Ansteckung 6 2W6 Tage
55-56 Abgetrennter Arm Ja, -1 W6 Std. keine 2H Waffen Permanent
61-62 Abgetrenntes Bein Ja, -1 W6 Std. Rennen ist langsame Aktion Permanent
63-64 Durchschnittene Kehle Ja, -1 W6 Runden -2 auf Ausdauer W6 Tage
65* Gespaltener Schädel Ja — Du stirbst sofort —
66 Enthauptung Ja — Kopf trennt sich vom Körper —

Kritische Verletzungen – Stumpfe Schläge → Stärke
W66                Verletzung                                   tödlich           Frist                Wirkung während der Heilung        Heilungsdauer       
11-12 Betäubt Nein — — —
13-14 Atemlos Nein — — —
15-16 Gehirnerschütterung Nein — -2 auf Auskundschaften W6 Tage
21-22 Gebrochene Nase Nein — -1 auf Manipulation W6 Tage
23-24 Gebrochene Finger Nein — keine 2H Waffen W6 Tage
25-26 Gebrochene Zehen Nein — Rennen ist langsame Aktion W6 Tage
31-33 Ausgeschlagene Zähne Nein — -1 auf Manipulation W6 Tage
34-36 Schlag in die Leiste Nein — 1 Punkt Schaden pro Wurf auf W6 Tage

Bewegen & Nahkampf
41-43 Gebrochene Rippen Nein — -2 auf Bewegen & Nahkampf 2W6 Tage
44-45 Gebrochener Arm Nein — keine 2H Waffen 2W6 Tage
46-51 Gebrochenes Bein Nein — Rennen ist langsame Aktion 2W6 Tage
52-53 Zerquetschtes Auge Nein — -2 auf Fernkampf & 2W6 Tage

Auskundschaften
54-55 Zertrümmerter Fuß Ja W6 Tage Rennen ist langsame Aktion 3W6 Tage
56-61 Zertrümmerter Ellbogen Ja W6 Tage keine 2H Waffen Permanent
62-63 Zertrümmertes Knie Ja W6 Tage Rennen ist langsame Aktion Permanent
64 Gebrochenes Genick Nein — gelähmt, ohne heilen perman. 3W6 Tage
65-66* Zertrümmerter Schädel Ja — Dein Leben endet hier —

* Falls Helm getragen wird: Wurf mit Rüstungswürfeln, wenn Erfolg umgewandelt in Stumpf 11-12 Betäubt
   und Helm ist zerstört



Kritische Verletzungen – Stichwunden → Stärke
W66                Verletzung                                   Tödlich          Frist                Wirkung während der Heilung        Heilungsdauer       
11-13 Durchstochenes Ohr Nein — — —
14-16 Aufgespießter Fuß Nein — Rennen ist langsame Aktion W6 Tage
21-23 Durchbohrte Hand Nein — keine 2H Waffen W6 Tage
24-26 Durchstochene Wange Nein — -1 auf Manipulation W6 Tage
31-33 Durchbohrter Schenkel Nein — Rennen ist langsame Aktion 2W6 Tage
34 Durchtrennte Sehne Nein — Rennen ist langsame Aktion 3W6 Tage
35-41 Durchbohrte Schulter Nein — keine 2H Waffen 2W6 Tage
42-43 Durchstochenes Auge Nein — -2 auf Fernkampf & 2W6 Tage

 Auskundschaften
44-45 Durchstoßene Leiste Nein — 1 Punkt Schaden pro Wurf auf 2W6 Tage

Bewegen oder  Nahkampf
46-51 Durchstochene Lunge Ja W6 Tage -2 auf Ausdauer & Bewegen W6 Tage
52-54 Innere Blutungen Ja W6 Std. 1 Punkt Schaden pro Wurf auf

Bewegen oder Nahkampf W6 Tage
55-56 Gerissene Eingeweide Ja W6 Std. Krankheit mit Ansteckung 6 W6 Tage
61 Durchtrennte Armarterie Ja, -1 W6 Min. keine 2H Waffen W6 Tage
62 Durchtrennte Beinarterie Ja, -1 W6 Min. Rennen ist langsame Aktion W6 Tage
63 Durchbohrter Hals Ja, -1 W6 Runden -2 auf Ausdauer 2W6 Tage
64* Durchbohrter Schädel Ja — Du stirbst sofort —
65-66 Durchbohrtes Herz Ja — Dein Herz hört auf zu schlagen —
* Falls Helm getragen wird: Wurf mit Rüstungswürfeln, wenn Erfolg umgewandelt in Stumpf 11-12 Betäubt
   und Helm ist zerstört

Kritische Verletzungen – Andere (z.B. Feuer)
W66                Verletzung                                   tödlich           Frist                Wirkung während der Heilung        Heilungsdauer       
— Untypischer Schaden Ja W6 Tage bewusstlos —
— Strapazierter Schaden Nein — — —
Feuer: 1-2 Gegenstand zerstört, 2 Haare und Nägel weg, 3 Pyromanie, 4 Gesicht entstellt, 6 Hand verkrüppelt

Kritische Verletzungen – Geistiges Trauma → Verstand
W66                Trauma                               Wirkung während der Heilung                                                    Heilungsdauer                  
11-16 Zittern -1 auf alle Würfe auf Geschicklichkeit W6 Tage
21 Weißes Haar — Permanent
22-24 Beklommen -1 auf alle Würfe auf Verstand W6 Tage
25-31 Mürrisch -1 auf alle Würfe auf Empathie W6 Tage
32-35 Albträume Schlafen benötigt Erfolg bei Menschenkenntnis W6 Tage
36-41 Nachtaktiv Du kannst nur bei Tageslicht Schlafen 2W6 Tage
42-43 Verängstigt verängstigt, 1 Punkt Schaden auf Verstand pro Runde 2W6 Tage

wenn nah zur Ursache
44-45 Trunksüchtig jeden Tag Alkohol oder 1 Punkt Schaden auf Geschick 3W6 Tage
46-51 Klaustrophobisch je 15 Minuten beengt: 1 Punkt Schaden auf Verstand 2W6 Tage
52 Zwanghafter Lügner Du kannst nicht aufhören zu lügen. Über alles. 2W6 Tage
53-54 Paranoia Du bist dir sicher, jemand ist hinter dir her 2W6 Tage
55 Wahnvorstellung Du bist fest von einer völlig falschen Sache überzeugt 3W6 Tage
56 Halluzinationen je Tagesabschnitt Menschenkenntnis oder Hallus. 3W6 Tage
61-62 Veränderte Persönl. Veränderte Persönlichkeit Permanent
63 Amnesie Du verlierst jede Erinnerung W6 Tage
64-65 Katatonisch Du starrst in die Leere und reagierst nicht W6 Tage
66 Herzinfarkt du stirbst —


