
Berserker

ZUSÄTZLICHE KARTEN: 

-

5
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Wenn du einen BERSERKER nimmst, während du  
eine Aktionskarte im Spiel hast, spielst du den 

genommenen BERSERKER, das heißt, die genommene 
Karte kommt ins Spiel. 

Damit (oder wenn du einen BERSERKER aus der  
Hand spielst) wird die Anweisung über der Trennlinie 

aktiviert, d.h. du nimmst eine billigere Karte und dann 
legen alle Mitspieler:innen ihre Handkarten bis 

auf 3 ab. Karten wie der BURGGRABEN können von 
den Mitspieler:innen genutzt werden.

Nimmst du einen BERSERKER und hast keine 
Aktionskarte im Spiel, spielst du den BERSERKER nicht.

Hexenkessel

ZUSÄTZLICHE KARTEN: 

FLUCH

5
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Der Effekt, dass jeder Mitspieler einen FLUCH nehmen muss, liegt in 
der Zukunft, muss aber nicht eintreten. Wenn du in einem Zug, bevor 
du den HEXENKESSEL spielst, schon drei Aktionskarten genommen 

hast, nehmen die Mitspieler:innen keinen FLUCH. Es ist egal, wie 
viele Nicht-Aktionskarten du nimmst, oder wie viele Aktionskarten 

du nach dem Spielen des HEXENKESSELS noch nimmst, einzig 
relevant ist die Gesamtanzahl deiner genommenen Aktionskarten im 
aktuellen Zug. Geschieht das Nehmen deiner 3. Aktionskarte dieses 
Zuges, nachdem du einen HEXENKESSEL gespielt hast, nehmen alle 

Mitspieler:innen einen FLUCH. Dies ist kumulativ, d. h. wenn du 
mehrere HEXENKESSEL spielst, nehmen alle Mitspieler:innen pro 

HEXENKESSEL einen FLUCH. Der HEXENKESSEL ist eine Geldkarte, 
d. h. du spielst ihn regulär in deiner Kaufphase. Da er aber auch eine 
Angriffskarte ist, dürfen Reaktionskarten wie der WACHHUND und 

der BURGGRABEN genutzt werden.

Wachhund

ZUSÄTZLICHE KARTEN: 

-
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Weiterführende Erklärungen zur Karte: Spielregel Hinterland 2. Edition

Wenn du diese Karte spielst, ziehst du 2 Karten und 
zählst dann die Karten auf deiner Hand. Sind das 5 oder 

weniger, ziehst du zwei weitere Karten.
Wenn ein:e Mitspieler:in eine Angriffskarte spielt, darfst 

du diese Karte spielen, bevor der Angriff ausgeführt wird. 
Dann wird der Angriff ausgeführt (außer du verhinderst 

dies auf andere Weise). Wenn du diese Karte als Reaktion 
nutzt, spielst du sie, sie kommt also ins Spiel und du 
folgst ihren Anweisungen. Wenn du sie während des 

Zuges eines Mitspielers / einer Mitspielerin spielst, legst 
du sie während jener Aufräumphase ab.

Nomaden

ZUSÄTZLICHE KARTEN: 

-
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Wenn du diese Karte während des Zuges eines 
Mitspielers / einer Mitspielerin nimmst oder 

entsorgst, erhältst du trotzdem die + 2 , 
du kannst dies aber normalerweise nicht nutzen.
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Souk

ZUSÄTZLICHE KARTEN: 

-

5
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Wenn du zum Beispiel einen SOUK spielst, während 
du noch 3 andere Karten auf deiner Hand hast, 

erhältst du + 1 Kauf und 7  und verlierst dann 
3 , für insgesamt + 1 Kauf und + 4 . Du kannst 

nicht weniger als 0  haben, aber wenn du vorher 
schon Geldwerte bekommen hast (z. B. durch andere 

Aktionskarten), kannst du diese wieder verlieren.
Wenn du einen SOUK nimmst, kannst du  

bis zu 2 deiner Handkarten entsorgen, du musst  
aber nicht.

Pfad

ZUSÄTZLICHE KARTEN: 

-
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Weiterführende Erklärungen zur Karte: Spielregel Hinterland 2. Edition

Wenn du diese Karte spielst, erhältst du einfach  
nur + 1 Karte und + 1 Aktion.

Wenn du diese Karte außerhalb der Aufräumphase 
nimmst, entsorgst oder ablegst (vgl. den Abschnitt  

Wenn abgelegt in der Spielregel), darfst du sie 
spielen.  

Die Karte zu spielen bedeutet sie ins Spiel zu bringen  
und ihre Anweisungen auszuführen. 

Wenn du den PFAD im Zug eines Mitspielers / einer 
Mitspielerin spielst, kannst du die + 1 Aktion nicht 

nutzen und legst den PFAD in jener Aufräumphase ab.

Weberin

ZUSÄTZLICHE KARTEN: 

-
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Entweder nimmst du 2 SILBER oder eine Karte,  
die bis zu 4  kostet (das kann auch ein SILBER sein). 

Wenn du diese Karte außerhalb der Aufräumphase  
ablegst (vgl. den Abschnitt Wenn abgelegt in der 

Spielregel), darfst du sie spielen. Die Karte zu spielen 
bedeutet sie ins Spiel zu bringen and ihre  

Anweisungen zu befolgen.
Wenn du die WEBERIN im Zug eines Mitspielers /  

einer Mitspielerin spielst, legst du sie in jener 
Aufräumphase ab.

Radmacherin

ZUSÄTZLICHE KARTEN: 

-
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Du darfst jeden beliebigen Kartentyp ablegen, 
aber die genommene Karte muss eine Aktionskarte 
sein. Wenn du eine Aktionskarte ablegst, kannst du 

eine gleiche Aktionskarte nehmen.
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Hexenhütte

ZUSÄTZLICHE KARTEN: 

FLUCH

5
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Du musst beide abgelegte Karten aufdecken,  
auch wenn sie nicht beide Aktionskarten sind. Wenn  

sie beide Aktionskarten sind – auch wenn sie 
zusätzlich noch andere Typen enthalten – nehmen alle 

Mitspieler:innen einen FLUCH.
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