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Die Bauernaufstände

Mit dieser Mini-Erweiterung musst du 
abwägen, ob du dich gegen aufständische 

Bauern schützen (und deren Zorn auf die 
Mitspieler*innen lenken) willst, oder ob  
du die Aufstände unvorbereitet auf dich  

zukommen lässt.

Spielvorbereitung
Mische zuerst nur die 12 Landschaftsplättchen dieser Erweiterung miteinander. Lege dann 3 davon ungesehen zurück in die Schachtel. 
Diese spielen in dieser Partie nicht mit. Die verbliebenen 9 Plättchen mischst du dann unter die Landschaftsplättchen des Grundspiels.

Diese Erweiterung ist für das Carcassonne-Grundspiel entwickelt, dessen Regeln bestehen bleiben. Du kannst Die Bauernaufstände mit anderen 
Erweiterungen spielen, dies aber „auf eigene Gefahr“, d.h. es wird dazu keine offiziellen Regelungen geben.

Es kommt zum Bauernaufstand
Sobald du ein Bauernaufstandsplättchen aufdeckst, findet ein Aufstand statt. Du legst das Plättchen zunächst vor dir ab. Jetzt prüfst du, 
ob auf dem Gebiet, das auf dem Symbol des Plättchens angezeigt wird (Stadt, Straße oder Kloster), ein oder mehrere deiner Meeple 
stehen und ob diese „geschützt“ oder „ungeschützt“ sind. (Wie du Meeple schützen kannst, erfährst du bei 2. Einen Meeple einsetzen.)

Der Aufstand zieht zur nächsten Spieler*in weiter
Wenn du keinen Meeple zurücknehmen musst, zieht der Aufstand zur Spieler*in links von dir weiter.  
Auch diese prüft nun, auf gleiche Weise, ob sie ungeschützte Meeple zurücknehmen muss, und ob sie für geschützte Meeple Punkte 
bekommt. Wenn auch sie keine Meeple zurücknehmen muss, prüft die nächste Spieler*in in der Reihe ihre Meeple in diesen Gebieten 
und so weiter.
Das geht so lange, bis eine Spieler*in mindestens 1 Meeple zurück nimmt oder niemand vom Aufstand betroffen ist. Danach legst du 
das Plättchen wie gewohnt an und führst deinen Zug wie gewohnt aus.
Achtung! Du bekommst nur Punkte für deine geschützten Meeple, wenn dich der Aufstand erreicht und nicht vorher endet.

Achtung! Wenn du mindestens einen Meeple vom Spielplan zurücknehmen musst, ist der Aufstand danach beendet und du machst 
mit deinem normalen Zug weiter.

Spielmaterial

1. Landschaftsplättchen legen

4x Straßen 5x Städte 3x Klöster

12 neue Landschaftsplättchen  
für Bauernaufstände mit je einem 
Symbol für die Gebiete. 

Alle deine ungeschützten Meeple, die in diesen Gebieten stehen, musst du sofort in deinen Vorrat zurücknehmen.

Für jeden deiner geschützten Meeple, die in diesen Gebieten liegen, bekommst du sofort 2 Punkte.  
Die geschützten Meeple bleiben nach dem Aufstand weiterhin geschützt. 

Du ziehst ein Landschaftsplättchen mit Aufstandssymbol für Straßen  
(Symbol für das Beispiel vergrößert). 
Dein geschützter Meeple bleibt auf der Straße und bringt dir 2 Punkte.
Links steht ein ungeschützter Meeple von dir auf einer Straße. Diesen nimmst du 
in deinen Vorrat zurück. 
Dadurch ist der Aufstand zu Ende. Der Meeple von Blau ist nicht betroffen. 
Nun legst du das Landschaftsplättchen normal an und fährst mit deinem Zug fort.
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Meeple vor dem Bauernaufstand schützen
•	 Wenn du einen Meeple auf dein gelegtes Plättchen einsetzt, darfst du genau diesen Meeple schützen. Dies kostet dich 4 Punkte. 

Hierfür ziehst du deinen Zählmeeple auf der Wertungstafel 4 Felder zurück. Dabei kannst du auch Minuspunkte machen.  
Du legst den eben eingesetzten Meeple hin (er hat sich nun den Bauern angeschlossen). Ein "liegender" Meeple ist vor einem 
Bauernaufstand geschützt.

•	 Immer, wenn du keinen Meeple auf dein angelegtes Plättchen einsetzt, darfst du genau einen deiner bereits eingesetzten Meeple 
für 2 Punkte schützen. Du kannst keine Bauern schützen. Diese sind auch nie von Aufständen betroffen.

Ein geschützer Meeple zählt bei der Wertung eines Gebietes wie ein ungeschützter Meeple. Du holst ihn nach der Wertung wie  
üblich in den Vorrat zurück. Dabei verliert dieser Meeple seinen Schutz vor Aufständen. Wenn du ihn erneut einsetzt, ist er also  
wieder ungeschützt.

2. Einen Meeple einsetzen

3. Eine Punktewertung auslösen

Du ziehst ein Landschaftsplättchen mit Aufstandssymbol für Städte.  
Deine 2 Meeple in Städten sind alle geschützt, du erhältst also 4 Punkte.

Der Aufstand zieht nun weiter zu Blau , die links von dir sitzt. Blau prüft 
nun, ob und wie sie der Aufstand betrifft. Sie hat 1 geschützten Meeple in der 
Stadt links, der ihr 2 Punkte einbringt. Die ungeschützten Meeple nimmt sie in 
ihren Vorrat zurück. Somit ist der Aufstand vorbei und du legst das Plättchen 
normal an und führst deinen Zug fort.

Du schließt die Stadt ab. Du hast 2 Meeple in der Stadt und damit 
die Mehrheit. Du bekommst also 12 Punkte.
Blau  bekommt keine Punkte. 
Ihr nehmt alle Meeple aus der Stadt in euren Vorrat zurück.  
Jetzt sind sie wieder ungeschützt.
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Du setzt deinen Meeple 
auf die Stadt. 

Du schützt 
deinen Meeple 
und legst ihn hin. 
Das kostet dich 4 
Punkte. Dafür setzt 
du deinen Zähl-
meeple 4 Felder auf 
der Wertungstafel 
zurück.

Du setzt keinen Meeple 
auf die Stadt. 

Du setzt keinen 
neuen Meeple ein. 
Stattdessen schützt du 
deinen schon gesetzten 
Meeple auf der Stadt. 
Das kostet dich 2 
Punkte: Du setzt 
deinen Zählmeeple 2 
Felder zurück. 


