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Snidugur flisalagningarleikur eftir Klaus Jiirgen Wrede fyrir2 til 5
leikmenn, 7 dra og eldri

Carcassonne, hin heimsfraga franska borg, er pekkt fyrir tignarleg varnarvirkin sem reist voru fra fornold fram a
midaldir. Virkid og storfenglegir titveggir pess standa enn um pessa sérstedu fronsku borg. T pessu spili purfa leikmenn
a0 byggja upp sv0io i kringum Carcassonne. Peir koma pegnum sinum fyrir  vegum og  borgum, klaustrum og a
okrum, Adeins peir sem leggja flisar sinar 4 sem skynsamlegastan hatt fi négu morg stig til ad sigra leikinn,
oy L  —— G | TR S S -
fHLUTIR OG UNDIRBUNINGUR < .. = &
Velkomin { soguheim Carcassonne! Pessi reglubaeklingur er hannadur svo pu getir leert ad spila leikinn eins fljott og
mogulegt er. Pegar pui hefur lesid hann, muntu geta titskyre og spilad spilid. Pi munt taka fyrsta skrefid inn { samti-
maklassikina sem er Carcassonne-heimurinn.
Til ad byrja med, parf ad undirbua leikinn, sem tekur adeins augnablik.
Einnig kynnumst vid thlutunum:

Fyrstu og mikilvaegustu thlutirnir { Carcassonne TOlf (12) pessara flisa syna 4. beer eru titskyroar

eru LANDFLISARNAR: pad eru 84 flisar sem i viobétarreglunum. Onnur teiknud atrioi d

syna vegi, borgir og klaustur sem eru yfirleitt ol bord vid hs, f6lk og dyr hafa engin dhrif 4

umkringd okrum. leikinn. L
Allar flisar hafa eins bakhlid nema byrjunarflisin og
arflisarnar tolf. Bakhlio peirra er dekkri svo audveldara er
a0 leggja peer til hlidar.

Flis med vegi  Flis med klaustri

] Venjuleg
@S bakhlio

Leggou byrjunarflisina (pessa med
dokku bakhlidinni) 4 mitt bordid.
Stokkid hinar flisarnar og setjio i nokkra
bunka, med framhlidina nidur, {

seilingarfjarleegd fra ollum leikmonnum. Tveir bunkar

Byrjunarflis i griifu

Sidan er pad stigataflan sem pu setur til hlidar vid leikbordid (sem getur verid bordplata,
golf, 0.s.fr).

Ad lokum eru pad PEGNARNIR. [ kassanum eru 40 venjulegir

pegnar, p.a.m. 8 pegnar i hverjum eftirfarandi lita: gulfir, raudir,

grenir, bldir og svartir. Par ad auki eru 5 abotar, p.a.m. 1 af hverjum {

somu litum.

Byrjadu a pvi ad gefa hverjum leikmanni 7 pegna 1 lit ad eigin vali (ekki
pegnar gleyma pinum eigin pegnum). Pessir pegnar eru personulegar birgdir

hvers leikmanns.

Sidan tekur hver leikmadur afgangspegnann { sinum lit og setur 4
0-reitinn 4 stigatoflunni. Ollum dnotudum pegnum er skilad { kassann
og einnig dbotunum f fyrsta leik.

Abétar Leikmenn velja fyrsta leikmann (t.d. pann yngstal).




YFIRLIT OG MARKMID LEIKSINS

Adur en vid ttskyrum spilid, ttir pu ad vita hvert markmid Carcassonne er.

Hver 4 eftir 60rum, leggja leikmenn nidur flisar. Pannig myndast og vex landslag med vegum, borgum, klaustrum og
okrum - ein flis { einu. Pt getur sett (it pegnana pina d flisarnar og pa breytast peir  stigamenn, riddara, munka og
bandur sem gera pér vonandi kleift ad fd eins morg stig og mogulegt er. Ekki fast adeins stig & medan leiknum
stendur, heldur lika 1 lokin. Eftir sidasta leik, er stigahasti leikmadurinn kryndur sigurvegari. Og nti getum vid
byrjad!

GANGVERIG: ~ R oS e, SO & SRR o T
Carcassonne-leikur er spiladur réteszelis. Fyrsti leikmadurinn, eda sd sem d leik hverju sinni, framkvemir eftirfarandi ad-
gerdir i peirri rod sem lyst er ad nedan, og sidan a nasti leikmadur leik o.s.fr.

Fyrst skulum vid skoda pessar adgerdir sem pu parft ad framkvema pegar pu ate leik. Pessum adgerdum verdur lyst
nakvaemlega pegar vid kynnum big fyrir vegum, borgum og loks klaustrum. Hvada adgerdir eru petta?

A9 leggja nidur flis: AQ setja tit pegn: AQ fa stig fyrir mannvirki:
Letkmadur verdur ad draga Leikmadur ma setja at pegn tr Leikmadur verdur ad
nakvemlega 1 landflis tr bunka eigin birgdum ofan 4 flis sem fd stig fyrir hvert '
og leggja nidur med ',' o 2 hann er buinn ad klarad mannvirki sem
framhlidina upp til ad : leggja nidur. verdur til vio

beetavid landslagio.  [SIF ~ flisalagninu hans.

B Vegir
1. Ad leggja nidur flis

pui dregur flisina a myndinni med premur vegkoflum sem eiga | Pl leggur nidur flisina

p o ; . . p : hérna. Vegurinn og
upphaf i porpi. Pt verdur ad leggja hana nidur pannig ad htin beeti krarmir beta vid

vio landslagio sem pegar er til (flisar sem buiid er ad leggja niour). & ‘ o ) S i) it

2. A setja iit pegn sem stigamann

Pegar buid er‘aé leggja 11161” flisina, mattu setja it ~ it )
pegn sem stigamann a einn vegkaflann a flisinni, , | stigamann d pessum vegi.
en adeins ef ekki er annar stigamadur a veginum fyrir. |2 R88 | Pad er haegt pvi par er enginn

[ deminu okkar, par sem vegurinn er okldradur, eru annar pegn stadsettur fyrir.

engin stig veitt (sjd adgerd 3) og naesti leikmadur d

leik.

Sa leikmaour dregur flis sem hann leggur nidur til ad

bata vid landslagid. Hann ma ekki setja pegn d veginn

til hagri par sem stigamadurinn pinn er par fyrir. |

stadinn velur hann ad setja sinn pegn 4 borgina 4

flisinni.
Par sem vegqurinn til heegri er upptekinn, dkvedur blai
leikmadurinn ad setja pegnann sinn i borgina.

3. A0 fa stig fyrir veg

Pegar badir endar vegar eru lokadir, er vegurinn klaradur og haegt er ad
telja stigin fyrir hann. Vegarendi telst lokadur pegar hann lendir 4
porpi, borg eda klaustri, eda fer i hring og tengist hinum endanum.

Skodum hvort hér fdist stig... Hurra! Pau fast af pvi ad badir endar
vegarins eru lokadir.

PG ad andstedingur pinn hafi lagt nidur flisina, kldrar pad samt veginn pinn. Hvad feerdu morg stig? begar stig fyrir veg
eru talin, feest 1 stig fyrir hverja flis af veginum. Par sem pu feerd stig fyrir veg tir 3 flisum { pessu tilviki, feerdu 3 stig.
Vel gert!




N skaltu skra stigin pin. Pt heldur utan

um stigin med pegnanum sem pu settir d

stigatofluna fyrir leikinn. Svo vid holdum

afram med demio okkar, pa ferir pu

pegnann dfram um 3 reiti til ad syna ad

pui hafir skorad 3 stig. Ath.: Ef pa feerd B Bl

meira en 50 stig, leggur pu pegnann Pii skilar 1 birgdirnar stigamanninum sem
nidur flatan til ad syna 50+ stigin pin, ~ skiladi per 3 stigum.

Blai pegninn er dfram d sinun stad par
semn hann var ekki hluti af mannvirki sem
talid var til stiga.

Eftir hverja stigatalningu, skilar pii 1
birgdirnar pegnanum sem var talinn til
stiga.

Pa er pad komid! Nu hofum vid pegar séd mikilvaegustu hluta leiksins. Na forum vid betur yfir adgerdirnar med pvi
ad syna pér hvernig peer virka med 60rum mannvirkjum, p.e.a.s. borgunum og klaustrunum.

@ Borgir

1. Ad leggja nidur flis Ad setja iit pegn sem riddara

Eins og venjulega, : Sidan athugar pu hvort — GZ Pl lagdir nidur pessa flis
dregur pu flis sem g pegar er pegn sem riddari , 0g pad stcelfkar borgina
pti notar til ad A borginni. Hér er ekki svo, E wm eina flis. par sem.
beta vio S WV svo pti getur sett tit ; borgin er aud, setur pii iit
landslagio. s einn af pegn , ar

Audvitad purfa myndirnar lika ad pegnunum

passa saman. T.d. parf borgarhluti pinum sem

ad tengjast opinni borg. riddara {
pessari borg.

3. Ad fa stig fyrir borg

Holdum dfram med daemid okkar og gerum rdd fyrir ad nokkrar umferdir séu btinar.
Nu dregur pui pessa flis sem pui leggur nidur til ad stekka borgina pina. bar sem
flisin sem pui lagdir nidur klarar mannvirki (hér borgina), parf nt ad telja stigin.
Borg er klarud pegar hiin er umkringd mtirum og pad eru engir audir reitir

inni { henni. Par sem pu dtt pegn { klarudu borginni, ferd pu stigin fyrir

hana.

Hver flis i klaradri borg er 2 stiga virdi. Par ad auki telur hvert
skjaldarmerki 2 stig i viobot.

Pa feerd 8 stig tyrir pessa borg! Ad venju fer pegninn { mannvirkinu
sem talid var til stiga, aftur i birgdirnar pinar.

8 Klaustur

1. A leggja nidur flis 2. A0 setja iit pegn sem munk

Enn og aftur dregur g ; Pl getur sett Gt pegn 4
pu flis til ad beta vio |- : klausturflis sem
landslagio. Klaustur ) munk. Ad sjélfsogdu
eru alltaf synd a g verdur pegninn ad
miodri flis. Pegar slik koma dr pinum eigin
flis er 16g0 nidur verdur pti ad venju birgdum.

ad geta pess ad hiin passi vio
fyrirliggjandi teikningar. Klaustur er alltaf @ midri flis. Pii mdtr
leggja pessa flis her par sem klaustrid er
wmkringt akri.




3. A9 fa stig fyrir klaustur

Klaustur telst klarad pegar pad er umkringt flisum. Pegar pad er talid til stiga,
fest 1 stig tyrir hverja flis sem klarar pad (p.m.t. klaustrid sjalft).
Fullkomid! Med pvi ad leggja nidur pessa flis, klarar pu klaustrio pitt.
Pad skilar pér 9 stigum og pd getur pui tekid pegnann pinn aftur.

Og voild! Nt hofum vid skodad flestar reglurnar fyrir Carcassonne. Pad eru adeins nokkur atrioi eftir ad skoda,
en hér er fyrst samantekt d pvi sem vid hofum farid { gegnum:

@ Samantekt

1. Ad leggja nidur flis

= pui verdur ad leggja flisina pina pannig ad pad beti vid landslagid og passi vid teikningarnar.
* | fageetum tilvikum er omogulegt ad leggja nidur flis. I sliku tilviki, skilar pu einfaldlega flisinni  kassann og
dregur nyja.

2. Ad setja it pegn

= Pt madtt setja tt pegn 4 flis sem pa ert nybuinn ad leggja nidur.
= pu matt ekki setja at pegn & mannvirki par sem annar pegn er fyrir.

3. AQ fa stig fyrir mannvirki

= Vegur telst klaradur pegar badir endar liggja i porp, borg, klaustur eda hann fer i hring. Hver flis { kldrudum
vegi telur 1 stig.

= Borg telst klarud pegar hiin er umkringd mtrum og pad eru engir audir reiti inni { henni. Hver flis { kldradri
borg er 2 stiga virdi. Hvert skjaldarmerki { kldradri borg telur 2 aukastig.

= Klaustur telst kldrad pegar pad er umkringt 8 flisum. Hver klausturflis (flisarnar 8 i kring og si med
klaustrinu sjalfu) er 1 stigs viroi.

= Stigatalning fer alltaf fram pegar leikmadur hefur lokid leik { umferdinni. bd fer hver leikmadur stig sem d
pegn @ mannvirki sem telst til stiga.

= Eftir hverja stigatalningu, skilar pa pegnunum pinum { birgdarnar.

= Ef pad eru margir pegnar a einu mannvirki sem telst til stiga, feer sd leikmadur sem 4 flesta pegnanna 6ll
stigin en hinir leikmennirnir fd engin. Pegar fleiri en einn leikmadur 4 flesta pegna & mannvirki sem telst til
stiga, fa peir allir fullt hus stiga.
(Ath.: Hvernig geta verio fleiri en einn pegn 4 sama mannvirkinu? Meira um pad ad nedan.)

@ Margir pegnar a sama mannvirki

Pii geetir notad flisina sem pui ert [ 'neestu umferd, drequr pii

nybiiinn ad draga til ad halda y e pessa flis og akvedur ad

dfram med veginn. En pad er ’ beera vid veginn med henni.

pegar stigamadur d pessum vegi ; : Badir vegir, hvor med sinum

svo pit getur ekki sett it pinn. Pii ™ ; stigamanninum, eru nii

dakvedur ad leggja - tengdir. Par sem vegqurinin er

nidur flisina pina og  |[WESY SESEIERE s & nii klaradur er hann ralinn

stigamann svo hiin 3 £ 8 til stiga og beedi pii og hinn

er otengd hinni. =N leikmadurinn faid 4 stig. Sidan
: { takid pid pegnana ykkar aftur.




Pit vilt taka borg fra VT A Lukkunnar

/ D %)
gulom og leggja nidur S : pamfill! Petta Se=erZ )|
flisina pina eins og £ er einmitt flisin £ Ak

synt er d myndinni, Y L W sem pii parft

med riddaranum d. bil = = til ad tengja

matt setja it riddara Bl : borgarhlutana.

af pvi ad borgarhlutinn PG . Par sem pit atr

er ekki tengdur S gl \ niina flesta

odrum borgarhlura - e riddara 1 borginni,

med riddara d. Ef pér tekst ad tengja borgarhlutana pina feerd pui 6l1 10 stigin fyrir ad kldra borgina. Sidan tekur pii
tvo, gera riddararnir pinir per kleift ad taka borgina fra aftur pegnana pina, og hinn leikmadurinn sina.

LEIKSLOK OG |

pvi midur verdur dllu ljifu emhverju sinni aé lmna og pad sama d v16 um Carcassonie- Ielk pa vildir kannski ad baé
veeri 6druvisi en pad verdur ad vera sigurvegari! pvi lykur leiknum um leid og flisarnar klarast. Sidan fer fram
lokatalningin og eftir pad afhjtipast sigurvegarinn!

pegar leiknum er lokid, eru pegnarnir d flisunum taldir til stiga:

= Fyrir hvern 6klaradan veg fest 1 stig, eins og 4 medan leik stendur.

= Fyrir hverja okldrada borg feest 1 stig fyrir hverja flis og 1 stig fyrir hvert skjaldarmerki, sem er adeins helmingur stiganna.
= Fyrir hvert 6kldrad klaustur feest 1 stig, pliis 1 stig fyrir hverja adliggjandi flis, eins og  medan leik stendur.

® Fyrir hvern akur fast 3 stig fyrir hverja adliggjandi klarada borg.
Svona eru beendur taldir til stiga, sem er adeins synt her til ad syna allar hlidar a lokastigatalningu. Beendur eru
kynntir i vidbotarreglunum. Vid maelum med ad spila nokkra leiki ddur en baendum og krum er beett vid.

Lokastigatalning - klaustur:
Guslhar feer 4 stig fyrir petta
oklarada klaustur (3 fyrir

.o - ; adliggjandi flisar og 1 stig
Greeni er sd eini sem ' ,' : ) F : o 2 Jﬁ/rir austrid sjdlft),

Lokastigatalning - borg:

feer 8 stig (5 flisar og 3
skjaldarmerki). Svartur
feer engin stig par sem R B b @
greenn hefur flesta pegna 1 A ¢ ' Lokastigatalning— borg:
pessari borg. o 0 / 2 s B Blar feer 3 stig fyrir pessa
XD g i B oklarudu borg (2 flisar og
= skjaldarmerki).

Lokastigatalning - vegur: Raudur feer 3 stig fyrir pennan oklarada

veg (3 flisar).
Pegar lokastigafjoldi er talinn, er stigahaesti leikmadurinn kryndur sigurvegari. Til hamingju med ad vinna fyrsta Car-
cassonne-leikinn pinn!

Eftir nokkra leiki er haegt ad beeta vid krum og beendum til ad auka moguleikana d sigri. Bendur og akrar eru
adeins fyrsta skrefid inn { pennan nyja og opekkta heim Carcassonne.

Vid viljum lika nota teekiferio og pakka pér tyrir ad spila Carcassonne og vonum ad pa njétir margra klukkustunda
med spilinu. Ef pt hefur spurningar, hikadu ekki vid ad hafa samband a nedangreint pdstfang.
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