EDITION SPIELBOX

I Erweiterung fiir Carcassonne

e Die Pest

Diese Variante greift recht stark ins Spiel ein. Durch die im Land wiitende Pest
gewinnen die Landschaftszusammenhédnge an Bedeutung. Nach einer harmlos
scheinenden Anfangsphase mag man bald den Eindruck gewinnen, gegen die
Pest kaum noch Punkte erringen zu kénnen. Doch das tauscht! Es gilt, die Seu-
che geschickt in die Richtung der Gegner zu lenken und selbst dabei - jenseits
eines gebannten Pestherdes etwa — unbehelligt Punkte abzustauben.

Idee

Ausgehend von sechs Pestherd-Kértchen
breitet sich die Pest in Carcassonne aus.
Sobald ein Pestherd im Spiel ist, muss jeder
Spieler in seinem Zug die Krankheit weiter-
verbreiten. Ein Gefolgsmann, der auf ei-
nem verseuchten Kdrtchen steht, wird ohne
zu werten zuriickgenommen. Man kann
aber versuchen, vor der Pest zu fliehen —
auf derselben StralSe, Wiese bzw. innerhalb
einer Stadt. Im weiteren Verlauf kénnen die
Spieler die Pestherde wieder bannen, so-
dass sich in bestimmten Gebieten die Pest
nicht weiter ausbreiten kann.

Material

6 Landschaftskartchen, die ein Pestsym-
bol zeigen, von dem die Pest ausbricht
(,Pest-Kartchen")

6 quadratische Pestherde
Vorderseite (Zahl mit Ratte): ,Pestherd
aktiv"’, nummeriert von 1 bis 6.
Riickseite (Wiese): ,Pest gebannt".

18 runde Floh-Chips (Flohe),

%
@}E} die anzeigen, wo die Pest wiitet;

U intensivrote Seite = aktiv
s blassrosa Seite = latent / inaktiv
Definitionen
Ein Pest-Kartchen mit einem aktiven
Pestherd und allen angrenzenden inten-
sivroten Flohen bildet ein aktives Pestge-
biet. Auch ein aktiver Pestherd ohne an-
grenzende Flohe gilt als aktives Pestge-
biet.

Aneinandergrenzende blassrosa Flohe
bilden ein latentes Pestgebiet.

Ein Pest-Kartchen, auf dem ein passiver
Pestherd (Wiese) liegt, ist vor der Pest si-
cher. Es ist niemals Teil eines Pestgebie-
tes.

Vorbereitung

Startkartchen offen auslegen. Die 71
Landschaftskartchen des Basisspiels mi-
schen, 17 abzéhlen. Diese Kartchen wer-
den zuerst gezogen. Die 6 neuen Pest-
Kartchen in den Rest einmischen. Chips
bereitlegen.

Spielverlauf

Der erste Pestherd entsteht

Sobald ein Spieler das erste Pest-Kart-
chen gezogen und nach den iiblichen Re-
geln angelegt hat, erzeugt er ein aktives
Pestgebiet, von dem aus sich die Pest ver-
breiten wird. Auf das Pestsymbol des
Kartchens legt er den Pestherd Nr. 1 mit
der Vorderseite nach oben. Wer einen
Pestherd auslegt, darf keinen Gefolgs-
mann einsetzen.

Merke: Ein Pestherd trennt niemals eine
Wiese.

Pest verbreiten

Ab dem Auftauchen des ersten Pest-
herdes breitet sich die Pest in jedem fol-
genden Zug weiter aus. Beginnend mit
dem linken Nachbarn des Spielers, der
das erste Pest-Kartchen angelegt hat,
nimmt der jeweils aktive Spieler einen
Floh aus dem Vorrat und legt ihn mit der
aktiven Seite nach oben auf ein seitlich
(nicht diagonal) an den Pestherd angren-
zendes Landschaftskartchen, auf dem
noch kein Floh liegt. Im weiteren Verlauf
legt man alternativ auch angrenzend an
ein Landschaftskartchen, auf dem ein
Floh mit der aktiven Seite liegt. Wird ein
Floh auf ein Kartchen mit einem oder
mehreren Gefolgsleuten gelegt, gehen
diese an die betreffenden Spieler zu-
riick, ohne dass eine Wertung erfolgt.

Der aktive Spieler bestimmt, zu welchem
Zeitpunkt in seinem Zug er die Pest ver-
breitet.

Flucht

Nachdem die Pest erstmalig ausgebro-
chen ist, darf jeder Spieler im eigenen Zug
(zu einem Zeitpunkt seiner Wahl) zusatz-
lich mit einem (nicht mehreren) seiner
Gefolgsleute fliehen, indem er ihn auf
derselben Stral8e, Stadt bzw. Wiese belie-
big weit weiterzieht und ihn dann auf ei-
nem anderen Kartchen abstellt.

Merke: Flieht also ein Wegelagerer, darf
er Kreuzungen und Abzweigungen nicht
liberqueren. Flieht ein Bauer, gelangt er
unter einer Briicke hindurch, darf jedoch
keine StralSen (iberqueren und natiirlich
seine Wiese nicht verlassen. Mdnche im
Kloster konnen nicht fliehen.

Er darf nicht auf oder lber Kartchen
fliehen, auf denen ein Floh (aktiv oder in-
aktiv) liegt oder ein aktiver Pestherd (Zahl
mit Ratte). Man darf auf ein Kartchen zie-
hen, auf dem sich bereits ein Gefolgs-
mann befindet. Man darf nattirlich nicht
Stellen liberqueren, an denen noch keine
Kartchen liegen.

Pest bricht erneut aus

Wenn man ein weiteres Pest-Kartchen
zieht und anlegt, legt man den Pestherd
mit der ndchsthoheren verfiigbaren Zahl
darauf. Nun verbreitet sich die Pest auch
von hier aus. Der Spieler, der ein Pest-
Kartchen angelegt hat, setzt in diesem
Zug nicht auch noch einen Floh! (Er hat ja
schon das Privileg, den Ort des Ausbru-
ches maBgeblich zu bestimmen.) Ab dann
hat der jeweils aktive Spieler die Wahl,
welches der aktiven Pestgebiete er vergro-
Bert.

Achtung: Auf einen Pestherd wird nie-
mals ein Floh-Chip gelegt!

Pestherd ausloschen

Sobald zu Beginn eines Zuges kein
Floh mehr im Vorrat ist, wird der Pestherd
mit der niedrigsten sichtbaren Nummer
geléscht, indem man ihn auf die Wiesen-
Seite dreht. (Ausnahme: Da es ab dem
Auftauchen des ersten Pest-Kartchens im-
mer mindestens 1 aktives Gebiet geben
muss, bleibt ein einziger aktiver Pestherd
weiterhin aktiv.)

Das betreffende Gebiet ist ab jetzt ein
Jinaktives” Pestgebiet. Alle daran angren-
zenden Flohe werden auf die latente Sei-



te gedreht. Ab jetzt nimmt man statt aus
dem Vorrat einen beliebigen Floh aus ei-
nem inaktiven Pestgebiet.

Weitere Pestherde ausloschen

Im weiteren Verlauf wird erst dann wie-
der ein Pestherd gel6scht (und zwar der
mit der aktuell niedrigsten Zahl), wenn es
(zu Beginn eines Zuges) keine inaktiven
Flohe gibt, die man versetzen kdnnte.

Man darf auch einen Floh wahlen,
durch dessen Wegnahme der Floh-Ver-
bund geteilt wird. Sobald ein aktiver Floh
keine Verbindung mehr zu einem aktiven
Pestherd hat, wird er auf seine passive
Seite gewendet, sodass Flohe, die keine
Verbindung zu einem aktiven Pestherd
haben, immer inaktiv sind.

Zusammengewachsene

Pestgebiete

Es ist sehr gut moglich, dass mehrere
Pestgebiete zusammenwachsen. Wenn
mehrere aktive Pestherde zum selben Ge-
biet gehdren, werden alle bis auf den mit
der hochsten Nummer umgedreht. Sollten
inaktive Flohe wieder an ein Gebiet mit
aktivem Pestherd anschlieBen, werden sie
wieder auf die aktive Seite gewendet. Flo-
he, die inaktiv geworden sind, kénnen
also durch Zusammenwachsen wieder ak-
tiv werden. Durch Abtrennen kdnnen
auch inaktive Teilgebiete entstehen, so-
dass die Flohe auf die latente Seite ge-
dreht werden miissen.

Ausgeldschte Pestherde werden nie
mehr aktiv. Kartchen mit Pestherden auf
der Wiesen-Seite bleiben bis zum Spielen-
de von der Pest verschont. Auf Pestherde
wird niemals ein Floh gelegt. Daher ist
man, wenn dort die Pest gebannt ist, vor
der Seuche dauerhaft geschiitzt.

Sonderfall

Falls alle 18 Fl6he Bestandteil dessel-
ben Pestgebietes sind, nimmt man einen
von diesen und legt ihn auf ein anderes
Kartchen, das natiirlich ans aktive Pestge-
biet angrenzen muss. Auch hier besteht
Zugzwang, und man muss einen Floh auf
ein anderes Kartchen legen.

Wenn spater ein neuer Pestherd an ei-
ner unverbundenen Stelle auftaucht, wird
das alte Pestgebiet inaktiv. Der Pestherd
wird auf seine Wiesenseite gewendet, und
alle aktiven 18 Flohe des bisherigen Pest-
gebietes werden auf die latente Seite ge-
dreht.

Wertungen
Wertungen werden nicht dadurch be-
hindert, dass Teile des Gebildes verseucht
sind, solange die Gefolgsleute nicht be-
troffen sind.
Christwart Conrad
Illustrationen: Doris Matthdius
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