Bristol 1350
1-9 Spieler, 20-40 Minuten

Einleitung
Die gefürchtete Pest ist über die Stadt Bristol gekommen. Ihr jagt durch die Straßen in einem von drei noch verfügbaren Apfelkarren und versucht verzweifelt in ländlichere Gegenden zu fliehen. Wenn euer Karren der erste ist, der die Stadt verlässt und nur gesunde Einwohner an Bord sind, seid ihr erfolgreich entkommen und gewinnt das Spiel! 

Jedoch können sich die Einwohner auf dem Weg in eurem Karren mit der Pest infizieren! Wenn das passiert, tun sie alles, um ihre Symptome zu verbergen, damit sie nicht zurückgelassen werden. Wenn ihr die Stadt mit einem infizierten Einwohner in eurem Karren verlasst, werdet ihr ebenfalls infiziert und seit dem Tod geweiht. Ihr müsst tun was nötig ist, um das zu verhindern!

Aufbau
Legt den Spielplan in die Tischmitte und platziert die 3 Karren in ihre Startpositionen. Nun wählt jeder Spieler eine Charakterkarte. Legt die farblich passenden Spielfiguren in den Beutel und ziehe sie in zufälliger Reihenfolge und platziere sie in den Karren beginnend an erster Position wie in der Tabelle unten angegeben. 

	Spieler
	Birke (Beige)
	Zeder (Rot)
	Eiche (Braun)

	1–3*
	1
	1
	2

	4
	1
	1
	2

	5
	1
	2
	2

	6 
	2
	2
	2

	7
	2
	2
	3

	8
	2
	3
	3

	9
	3
	3
	3



* Für 1-3 Spieler werden „Geist“-Spieler hinzugefügt, bis 4 Spieler im Spiel sind. „Geist“-Spieler wird eine Charakterkarte zugeteilt und die Spielfigur wird wie im normalen Spiel zufällig in einem Karren platziert. Am Ende dieser Regel befinden sich weitere Anpassungen für 1-3 Spieler auf Seite __. 

Wenn in eurer Gruppe neue Spieler dabei sind, nutzt die Standardseite eurer Charakterkarte. Erfahrene Gruppen können die Seite mit einer „Sonderaktion“ (Special Action) verwenden. Für mehr Details schaue im Teil „Sonderaktionen“ mit optionalen Regeln für erfahrene Spieler auf Seite __.

Entfernt alle Karten mit dem Wert 4 aus dem Symptomkartenstapel (Symptoms). Mischt die übrigen Symptomkarten und teilt jedem Spieler 2 Karten aus. Mische die übrigen Symptomkarten mit den Karten mit dem Wert 4 und platziert ihn verdeckt neben den Bereich „Neue Symptome“ (New Symptoms) des Spielplans. Spieler dürfen ihre Symptomkarten niemals einem Mitspieler zeigen.
 
Mischt die Heilmittelkarten (Remedy) und platziert sie verdeckt über dem Spielplan.

Ziel des Spiels
Entkommt an Bord des ersten gesunden Karrens, der die Stadt verlässt. Wenn jemand an Bord eures Karrens die Pest hat, wenn ihr die Ziellinie überquert, wird jeder in diesem Karren an der Pest sterben! Das Spiel geht solange weiter bis ein Karren mit gesunden Spielern entkommt und gewinnt.

Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt im Spiel eure zwei Symptomkarten sich zu 6 oder mehr aufaddieren, habt ihr die Pest! Auch wenn eure Symptome später in Summe wieder unter 6 sind, seid ihr weiterhin infiziert. Wenn ihr die Pest zu irgendeinem Zeitpunkt im Spiel bekommt, verliert ihr das Spiel. Aber, das bedeutet nicht, dass der Spaß vorbei ist. Geteiltes Leid ist halbes Leid und euer neues Ziel ist dafür zu sorgen, dass niemand der gesunden Spieler überlebt! Das erreicht ihr, wenn ihr heimlich die Pest verbreitet, wenn die Karten gemischt werden und indem ihr sicherstellt, dass jeder Karren, der die Ziellinie überquert entweder leer ist oder einen Spieler mit der Pest an Bord hat. Es ist möglich, dass ein Spieler bereits zu Beginn des Spiels mit der Pest infiziert ist.

Spielablauf
Das Spiel wird in Runden gespielt. In jeder Runde würfelt ein Spieler alle 6 Würfel für die Gruppe. Beginnend mit dem Spieler dessen Spielfigur an erster Position im vordersten Karren ist (in der ersten Runde der Spieler an erster Position im Karren aus Birke), anschließend im Uhrzeigersinn, macht jeder Spieler einen Zug. Wenn ein Spieler am Zug ist, muss er eine der folgenden Aktionen durführen. Diese findet ihr auch unten auf jeder Charakterkarte.

Aktionsmöglichkeiten

1. Würfel 2 beliebige Würfel neu
Stellt sicher, dass die anderen 4 Würfel so bleiben, wie sie nach dem ersten Wurf der Runde oder am Ende des Zuges des vorherigen Spielers waren! Die 6 Würfelergebnisse beeinflussen am Ende jeder Runde die Bewegung der Karren und das Mischen, beides wird später erklärt.

2. Ziehe eine Heilmittelkarte
Heilmittelkarten (Remedy) erlauben dir spezielle Heilmittel-Aktionen in späteren Runden auszuführen. Diese werden später genauer erklärt. Ein Spieler darf maximal 3 Heilmittelkarten auf der Hand haben. Ein Spieler der bereits 3 Heilmittelkarten auf der Hand hat, darf diese Aktion nicht ausführen.

3. Spielfigur bewegen
Bewegt eure Spielfigur auf eine der folgenden Arten:

Drängeln (Elbow): Bewege deine Spielfigur an die erste Position in deinem Karren.
Vorspringen (Dash): Bewege deine Spielfigur an die letzte Position des Karrens, der sich vor deinem befindet. Du kannst nur von der ersten Position deines Karrens vorspringen. Wenn der Karren vor dir voll ist, tausche die Position mit der der letzten Spielfigur (maximal 3 Spieler pro Karren). Die Spielfiguren deines vorherigen Karrens rücken bis zur ersten Position auf, um die Lücke zu füllen.
Stoßen: Stoße eine Spielfigur aus deinem Karren. Du kannst nur dich selbst oder eine Figur ein oder zwei Plätze hinter dir aus deinem Karren stoßen. Die gestoßene Spielfigur wird an letzter Position in dem Karren platziert, der am weitesten Hinten ist und einen freien Platz hat (zum Beispiel, die letzte Position des letzten Karrens, wenn der Platz frei ist oder die letzte Position des vorletzten Karrens, wenn der letzte Karren voll ist). 

Wenn du gestoßen wirst und in keinem Karren hinter dir Platz ist, oder du aus dem dritten Karren gestoßen wirst, wirst du zurückgelassen und bist aus dem Spiel! Wenn du aber offenbarst, dass du gesund bist, dann stirbt der Spieler, der dich gestoßen hat aus Scham und ist ebenfalls aus dem Spiel.

Nachdem alle Spieler ihre Aktion abgeschlossen haben, bewegt ihr jeden Karren so viele Felder vor, wie es Würfel gibt, die dessen Farbe zeigen. Leere Karren bewegen sich ebenfalls normal fort. Wenn mehrere Karren auf demselben Feld enden, wird der Karren, der zu Rundenbeginn weiter vorn war, vor den (die) anderen Karren geschoben, befindet sich aber weiterhin auf demselben Feld. Dadurch wird die Reihenfolge der Karren für die nächste Runde festgelegt (denn die Reihenfolge beeinflusst die Bewegung der Spielfiguren und bestimmt den Startspieler). In der ersten Runde ist die Reihenfolge der Karren: Birke, Zeder, Eiche.

Beginnt eine neue Runde, indem ihr die 6 Würfel würfelt. Der Spieler an erster Position im ersten Karren beginnt und die Runde wird im Uhrzeigersinn fortgesetzt. Wiederholt dies bis zum Spielende.

Mischen (Mingles)
Wie ihr seht, haben die Würfel unterschiedliche Symbole. Bevor die Karren bewegt werden, prüft ihr, ob 2 oder mehr Ratten-Symbole für eine Karrenfarbe gewürfelt wurden. Ist dies der Fall müssen alle Spieler in diesem Karren ihre Symptome vermischen! Alle Spieler aus diesem Karren legen ihre beiden Symptomkarten in den Mischbereich ihres Karrens rechts neben dem Spielplan. Nun wird eine zufällige Symptomkarte vom Stapel hinzugefügt, es sei denn, jemand hat bereits vorher eine Karte im Mischbereich platziert, indem er eine Blutegel-Heilmittelkarte (Leeches) gespielt hat. Dann wird diese Karte verwendet. Mischt alle im Bereich platzierten Karten und gebt jedem Spieler des Karrens 2 Karten und legt die verbleibende Karte verdeckt ab.

Wenn deine zwei neuen Symptomkarten einen Wert größer oder gleich 6 ergeben, hast du nun die Pest für den Rest des Spiels! Wenn du bereits die Pest hattest, ist es egal welche Karten du bekommst (da du weiterhin die Pest hast). Sollten die Symptomkarten aufgebraucht sein, mische die abgelegten Symptomkarten und bilde einen neuen Stapel. Wenn nur 1 Spieler in einem Karren ist, muss auch dieser mischen, wenn 2 oder mehr Ratten gewürfelt wurden.

Heilmittel (Remedies)
Alle Heilmittel (außer die Peitsche (Whip)) können während deines Zuges gespielt werden und werden nach und zusätzlich zu deiner Hauptaktion (Neu würfeln, Heilmittelkarte ziehen, Spielfigur bewegen) ausgeführt. Jede Heilmittelkarte hat 2 mögliche Aktionen, wird aber abgeworfen, nachdem entweder die obere oder untere Aktion ausgeführt wurde. Während eures Zuges, könnt ihr so viele Heilmittelkarten spielen wie ihr möchtet, aber Karten, die ihr in diesem Zug erhalten habt, dürfen nicht gespielt werden. Bildet aus dem Ablagestapel einen neuen Stapel, wenn die letzte Karte gezogen wird. Ihr dürft eure Heilmittelkarten keinem Mitspieler zeigen, bis ihr sie ausspielt. Für Detailfragen zu den sechs Heilmittelkarten schaut auf Seite __ unter dem Punkt Heilmittelbeschreibungen.

Spielende
Jedes Mal, wenn ein Karren die Stadt verlässt, müssen alle Spieler dieses Karrens offenbaren, ob sie die Pest haben oder nicht. Wenn jeder Spieler aus diesem Karren gesund ist, gewinnen die Spieler dieses Karrens gemeinsam und das Spiel ist zu Ende. Wenn ein Spieler in diesem Karren die Pest hat, sterben alle anderen Spieler mit ihm und das Spiel geht weiter bis ein Karren mit gesunden Spielern das Ziel erreicht.

Wenn das Spiel fortgesetzt wird, nachdem ein Karren das Ziel erreicht hat, haben die Würfel, die dessen Farbe zeigen, keine Auswirkung. Spieler, die an der Ziellinie oder während des Spiels sterben, müssen ihre Symptomkarten offenlegen. Sie sind nicht mehr an der Reihe und können keine Heilmittelkarten spielen. Aber sie können das Spiel weiterhin durch Hinweise und Anschuldigungen beeinflussen. Wenn weder der zweite noch der dritte Karren in der folgenden Runde aus der Stadt entkommt, sind sie nicht rechtzeitig entkommen und sterben automatisch!

Wenn alle 3 Karren die Ziellinie mit der Pest an Bord erreichen, nicht rechtzeitig entkommen oder leer sind, verlieren alle Spieler das Spiel gemeinsam. Aber Spieler, die die Pest hatten (also ihre Symptomkarten einen Wert größer oder gleich 6 zu irgendeinem Zeitpunkt im Spiel hatten), können sich ein wenig trösten zu wissen, dass niemand entkommen ist und alle dasselbe grausame Schicksal erleiden. 

Ihr könnt jetzt das Spiel starten!
Auf den folgenden Seiten findet ihr strategische Hilfe, Erklärungen für Regeln und Heilmittelkarten, Regeln für 1-3 Spieler und optionale Regeln für erfahrene Spieler.



Strategische Hilfe und Hinweise
Symptome verwalten: Während es wichtig ist, dass eurer Karren schnell vorankommt, ist es ebenso wichtig auf dem Weg eure „Symptome zu verwalten“, um euch und eure Mitspielern vor der Pest zu schützen. Dies könnt ihr erreichen, indem ihr Ratten-Symbole neu würfelt (um Mischen zu verhindern), eure Symptomwerte mit Duftkugeln (Pomander) senkt, oder indem ihr Blutegel (Leeches) verwendet, um die Zufällige Karte beim Mischen zu beeinflussen.

Andere Karren verlangsamen: Neben dem offensichtlichen Weg schnelle Karren zu verlangsamen, indem ihr entsprechende Würfel neu würfelt, könnt ihr Ihn verlangsamen indem ihr dafür sorgt, dass ein anderer Karren mischen muss, was Mitspieler in diesem Karren zwingt langsamer zu spielen während sie überlegen in wie weit sie einander Vertrauen können. Bedenkt außerdem, dass es in Ordnung ist, wenn ein Karren vor euch über die Ziellinie fährt, solange jemand an Bord die Pest hat. Ihr könnt zur Verbreitung der Pest in diesem Karren beitragen, indem ihr sie zum Mischen zwingt und indem ihr hohe Symptomkarten für ihr Mischen durch Blutegel (Leeches) hinzufügt.


Kommunikation & Teamarbeit:
Ihr solltet euch mit euren Mitspielern absprechen! Sprecht mit euren Mitinsassen über das, was ihr zu Mischungen beitragt und erhaltet. Das hilft euch zu erkennen, ob sich jemand in eurem Karren mit der Pest infiziert hat. Aber passt auf, die infizierten Mitspieler werden euch wahrscheinlich Lügen auftischen, sodass sie für euch gesund erscheinen. Teams, die sich rücksichtslos aus den Karren stoßen, werden kaum gewinnen! Nutzt eure Intuition und Hinweise aus Mischungen und beobachtet die Handlungen eurer Mitspieler, um die richtigen Entscheidungen zu treffen wen ihr stoßen solltet und wann.

Die Pest verbreiten:
Wenn ihr die Pest habt, ist euer Ziel dafür zu sorgen, dass alle anderen verlieren! Um das zu tun, verbreitet die Pest, indem ihr für Mischen sorgt, eure eigenen Symptomkarten mit Duftkugeln (Pomander) erhöht, hohe Symptomkarten in die Mischbereiche mithilfe von Blutegeln (Leeches) legt, und indem ihr Verwirrung und Mistrauen in führenden Karren sät, um sie zu verlangsamen. 

Heilmittelbeschreibungen
Arsen (Arsenic): Sperrt 2 Würfel, indem ihr sie auf den Spielplan legt. Diese Würfel können für den Rest der Runde nicht mehr neu gewürfelt werden. Falls alle Würfel gesperrt wurden ist neu würfeln nicht mehr als Aktion verfügbar. 

Huhn (Chicken): Falls du (und nur dann) die Aktion neu würfeln wählst, kannst du einen oder beide dieser Würfel bis zu 3 weitere Male würfeln (also bis zu 4 Mal inklusive des ersten Wurfs).
Die Würfel müssen gleichzeitig geworfen werden. Bist du mit dem Ergebnis eines Würfels bereits zufrieden, kannst du mit dem einen verbliebenen fortsetzten.

Smaragdpulver (Crushed Emeralds): Führe eine zusätzliche Bewegen-Aktion aus. Deine Hauptaktion muss keine Bewegen-Aktion sein, um diese Karte zu verwenden. 

Blutegel (Leeches): Ziehe 2 Symptomkarten und wähle eine die du einem beliebigen Misch-Stapel (inkl. deines eigenen) hinzufügst. Einem Misch-Stapel können beliebig viele Karten hinzugefügt werden. Aber, wenn gemischt wird, werden alle zuvor dem Stapel hinzugefügten Karten gemischt und nur eine davon für das Mischen verwendet. Alle anderen werden abgeworfen.

Duftkugel (Pomander):  Ziehe 2 Symptomkarten und wähle dann aus den 4 Karten 2 neue Symptomkarten für dich aus. Während dieser Aktion werden deine Symptomkarten nicht addiert. 

Peitsche (Whip): Verhindere, dass jemand in deinen Karren vorspringt, sich an dir vorbei drängelt, oder dich aus dem Karren stößt. Wenn du die Peitsche nutzt, gilt die Aktion des Mitspielers als ausgeführt. Führt dein Mitspieler mehrere Bewegungsaktionen aus (z. B. durch Smaragdpulver), benötigst du weitere Peitschen, um dies zu verhindern. Wenn ein Spieler von letzter Position zu drängeln versucht und einer der beiden Spieler vor ihm eine Peitsche benutzt, verbleibt er an letzter Position. Falls mehrere Spieler eine Peitsche verwenden wollen müssen sie dies in der Spielerreihenfolge entscheiden (Ausgehend vom Startspieler im Urzeigersinn). Anders als andere Heilmittelkarten, kann die Peitsche auch in derselben Runde verwendet werden, in der sie gezogen wurde. 



Regeldetails

Tote Spieler: Wenn du hinter der Ziellinie oder während des Spiels stirbst, kannst du dich weiterhin am Spiel beteiligen, indem du andere Spieler beeinflusst, mit dem Ziel, dass niemand gewinnt. 

Würfeln: Die Würfel werden gleichzeitig geworfen. Ein Mitspieler kann sich dazu entscheiden nur einen Würfel zu werfen, wenn er die Aktion neu Würfeln wählt.

Leere Karren: Wenn ein leerer Karren die Ziellinie überquert, geht das Spiel weiter. Leere Karren über die Ziellinie zu bringen ist eine nützliche Strategie für infizierte Spieler, weil es gesunden Spielern eine Möglichkeit nimmt zu entkommen! Leere Karren mischen nicht. Wenn der erste Karren, der die Ziellinie überschreitet, leer ist, wird das Spielende nicht eingeleitet (das bedeutet, dass die anderen Karren nicht nur noch einen Zug zum Entkommen haben).

Geist-Spieler (nur in Spielen für 1-3 Spieler): Wenn alle Würfel zur Bewegung der Karren der Geist-Spieler beitragen, würfeln sie nicht während ihres Zuges (und führen deshalb auch keine Bewegungsaktion aus). Wenn ein Karren die Ziellinie bereits überquert hat, würfeln Geist-Spieler die Würfel des Karrens, der nicht ihrer ist. Wenn Geist-Spieler im letzten verbleibenden Karren sind, werfen sie beliebige Würfel, die nicht ihrer Karrenfarbe entsprechen. Wenn du eine Aktion nutzt, um dir die Symptomkarten von Geist-Spieler anzusehen, werden diese nicht gemischt.

Ritter: Peitschen können dich nicht daran hindern, deine Aktion auszuführen.

Gesetzloser: Wenn du durch deine Spezialaktion eine zusätzliche Aktion erhältst, kannst du erneut deine Spezialaktion einsetzten (Dies kannst du beliebig oft wiederholen). 

Sheriff: Wenn du mehrmals den gleichen Spieler auswählst, um seine Symptomkarten zu untersuchen, darf der betroffene Spieler seine Symptomkarten vorher mischen. 

Unentschieden: Wenn mehrere Karren auf demselben Feld enden, wird der Karren, der zu Rundenbeginn weiter vorn war, vor den (die) anderen Karren geschoben, befindet sich aber weiterhin auf demselben Feld. Wenn mehrere Karren die Ziellinie in derselben Runde überqueren, gewinnt der Karren, der „am weitesten“ fährt und am meisten Bewegungspunkte übrighat. Gibt es auch hier ein Unentschieden, gewinnt der Karren, der zu Beginn der Runde am weitest vorn lag. 

Anpassungen für 1-3 Spieler
In einem Spiel mit 1-3 Spielern, fügt ihr dem Spiel 1-3 Geist-Spieler hinzu (1 bei 3 Spielern, 2 bei 2 Spielern und 3 bei einem Solo-Spiel). Die Spielregeln bleiben grundsätzlich unverändert, lest deshalb zuerst die Regeln des normalen Spielablaufs und wendet dann folgende Anpassungen an:

Aufbau: Geist-Spieler erhalten je eine Charakterkarte und die passende Spielfigur wird wie in einem normalen Spiel in die Karren platziert. Sie erhalten außerdem 2 Symptomkarten und einen Platz in der Spielerreihenfolge.

Jeder reale Spieler erhält eine Heilmittelkarte zum Spielstart (im normalen Spiel erhält man keine).

Regeln für die Geister-Spieler: Ist ein Geist-Spieler am Zug, wirft er den Würfel des Karrens, der am weitesten vorn liegt und nicht sein eigener ist. Er wirft zuerst Apfel-Symbole neu, wenn möglich. 

Zusätzlich bewegt sich der Geist-Spieler, wenn möglich, nach vorn, wenn das gewürfelte Symbol ein Apfel ist. Wenn der Geist-Spieler an letzter oder an mittlerer Position seines Karrens ist, drängelt er sich an die erste Position. Wenn er bereits an erster Position ist, nutzt er die Aktion Vorspringen, um in den vor ihm liegenden Karren zu gelangen, wenn möglich. Die Spieler können eine Peitsche verwenden, um den Geist-Spieler am Drängeln oder Vorspringen zu hindern.

Wenn ein Karren mit einem Geist-Spieler mischt, werden die Symptomkarten des Geist-Spielers wie im normalen Spiel hinzugefügt und der Geist-Spieler erhält 2 Symptomkarten zurück. Geist-Spieler können wie normale Spieler gestoßen werden, aber wenn sie aus dem dritten Karren gestoßen werden und ihre Symptomkarten haben einen Gesamtwert von 5 oder weniger, ist der stoßende Spieler ebenfalls ausgeschieden. Neben den 3 Standard-Aktionen, kann ein Spieler als Aktion eine beliebige Symptomkarte eines Geist-Spielers anschauen.

Siegbedingungen: Wenn ein Geist-Spieler die Ziellinie überschreitet, werden seine Symptomkarten aufgedeckt. Wenn ihr Gesamtwert 6 oder mehr ist, haben sie die Pest. Es ist nicht entscheidend, ob sie die Pest im Laufe des Spiels hatten; es zählt nur der Wert am Ende des Spiels. Die Siegbedingungen sind die gleichen wie in einem normalen Spiel, ein infizierter Geist-Spieler sorgen dafür, dass alle Spieler im Karren sterben und das Spiel geht weiter. Wenn ein Karren nur mit Geist-Spielern die Ziellinie überschreitet und alle gesund sind, dann gewinnen die Geist-Spieler und ihr habt das Spiel verloren.

Infiziert sich der Spieler in einem Solo-Spiel mit der Pest, hat er das Spiel sofort verloren und das Spiel ist beendet. 

Spielvarianten
Charakterfähigkeiten: Teilt die Charakterkarten zufällig aus und nutzt die Seite mit der Spezialaktion (Special Action). Die Spezialaktion wird wie eine vierte Aktion behandelt, die dem Spieler zur Verfügung steht. Das heißt, dass ein Spieler während seines Zuges die Option hat diese Aktion anstelle der Aktion neu Würfeln, eine Heilmittelkarte ziehen oder Bewegen nutzen kann.

Chaos: Beim Spielaufbau erhalten alle Spieler 2 zufällige Symptomkarten (daher, die Symptomkarten mit dem Wert 4 werden nicht vorher aussortiert). Im Durchschnitt sind dadurch einer von 3 Spielern bereits mit der Pest infiziert (im vergleich zu einem normalen Spiel, wo die Wahrscheinlichkeit ca. 1 zu 9 ist).

Versammlung: Nach jedem Mischen, gibt ein Spieler allen Spielern das Kommando die Augen zu schließen (und schließt seine eigenen auch). Anschließend ruft er alle Spieler, die mit der Pest infiziert sind auf, die Augen zu öffnen und einander zu finden. Nach ein paar Sekunden gibt er wieder das Kommando, dass alle ihre Augen schließen und anschließend öffnen alle gemeinsam ihre Augen. Dadurch wird es für die gesunden Spieler sehr schwer zu gewinnen! Kombiniert diese Spielvariante nicht mit der Variante „Heilung“ oder „Almosen“.


Heilung: In einem normalen Spiel habt ihr die Pest, wenn ihr Symptomkarten im Gesamtwert 6 oder höher erhaltet, für den Rest des Spiels. Mit den Anpassungen der „Heilung“ seid ihr, wenn ihr zu irgendeinem Zeitpunkt im Spiel eure beiden Symptomkarten den Wert 1 haben, wieder von der Pest geheilt. Das bedeutet das ihr, wenn ihr Symptomkarten mit dem Gesamtwert von 6 oder mehr hattet, jetzt nicht mehr mit der Pest infiziert seid. Wenn eure Symptomkarten danach wieder einen Wert von 6 oder höher erreichen, seid ihr erneut infiziert. Kombiniert diese Spielvariante nicht mit der Variante „Versammlung“ oder „Almosen“.

Almosen (Alms) [Nur verfügbar mit der Almosen Mini-Erweiterung]: Zu Beginn des Spiels werden alle Münzen in den Beutel gelegt. Mischt die 6 Almosen Heilmittelkarten in den Spatel der Heilmittelkarten. Wenn ein Spieler eine Almosenkarte ausspielt, zieht er verdeckt eine Münze, sieht sie sich heimlich an und gibt sie einem beliebigen Spieler (inklusive sich selbst). Der Spieler, der die Münze erhalten hat, darf sie sich ebenfalls ansehen, muss sie aber für den Rest des Spiels unter seiner Charakterkarte verbergen. Die 4 Münzen mit der Aufschrift „NICHTS“ („NAUGHT“) haben keinen Effekt (aber können für Bluffs verwendet werden). Die Münze mit der Aufschrift („PEST“) („PLAGUE“) infizieren den Spieler, der die Münze erhält, für den Rest des Spiels mit der Pest, unabhängig von seinen Symptomkarten. Die Münze mit der Aufschrift „GEHEILT“ („CURED“) machen den Spieler, der die Münze erhält, für den Rest des Spiels immun gegen die Pest und heilen ihn, falls er bereits infiziert ist. Wenn aber ein Spieler mit der „GEHEILT“-Münze die Ziellinie mit einem infizierten Spieler überquert, verliert er weiterhin das Spiel. Die „GEHEILT“-Münze sticht die „PEST“-Münze. Kombiniert diese Spielvariante nicht mit der Variante „Versammlung“ oder „Heilung“.

Ratzy: Immer, wenn alle 6 Würfel das Ratten-Symbol zeigen, muss jeder Spieler „Ratzy“ rufen!
