Spilautfarsiurnar

ADUR EN SPILAD ER i FYRSTA SINN

Losid varlega titstungnu pappahlutina dr rommunum. A bakhlid hlutanna stendur nafn hverrar titfzerslu
eda spilaafbrigdis. Til ad adgreina hlutina enn frekar er bakhlid peirra i mismunandi litum. Spilautfaerslan

4Atburdir 4 Catan“: Grar @ | Spilaafbrigdio ,,Fiskimenn 4 Catan“:

| Spilaafbrigdio ,,Arnar 4

Catan“: Dokkblar @ | Spilaafbrigdid ,,Innras skraelingja“: Fjolublar @ | Spilaafbrigdio ,,Kaupmenn &

skrzlingjar“: Briinn @

ABENDING

Allar utfeerslurnar er haegt ad nota saman, sem og med spilaafbrigdum pessarar steekkunar, vio
Safarastekkunina og ad hluta vid steekkunina , Borgir & riddara“. Vid sumar samsetningar purfti ad
breyta orlitid reglunum eda adlaga peer. bPer reglubreytingar eru ttskyrdar undir hverri spilattfeersiu

eda videigandi spilaafbrigdi.

VINALEGI RZNINGINN

Eiubvao undarlegt er d seidi i skogum Catans? Furoulegar
sogur fara af dimmum skogum Svartaskogarbrepps. Jon
Djarfrikur og breedilegu reeningjarnir hans bafa borfid spor-
laust og ungur drengur er kominn i peirra stad. Sagt er ad
bann beiti Hroi frd Hetti og ad bann bjdlpi vist adeins rikum
feroamonnum med puvi ad létta d eignum peirra. Fatceklingar
balda dfram odreittir...

Lengd spilsins:

fer eftir afbrigdum

Vidbétarspilaefni: ekkert

SPILALYSING

Hver hefur ekki upplifad gremjuna vid pad ad reeninginn er settur strax { upphafi
spilsins 4 landsvaedisreit og er par - ef talan sjo kemur ekki upp — i langan tima
0g 4 medan lokar reeninginn 4 mikilveega hraefnisframleidslu. Vinalegi rening-
inn hlifir 6llum leikmonnum bar til peir eru komnir med meira en 2 vinnings-
stig.

BREYTING A REGLUM

bad ma ekki fra raningjann ef talan 7 kemur upp eda med ttspili riddara-
spjalds 4 landsvaedisreit sem baer leikmanns, sem hefur adeins 2 vinningsstig,
stendur vid. Ef bessi regla veldur pvi a0 leikmadur getur ekki sett raeningjann
nidur 4 neinn landsvaedisreit skal raninginn standa afram 4 eydimorkinni eda
vera ferdur aftur 4 hana. Ef leikmadur 4 bz vi0 eydimérkina og hefur adeins 2
vinningsstig pa ma ekki draga hraefnisspjald fra honum.

bratt fyrir pessa reglu parf leikmadur, sem hefur fleiri en 7 hraefnisspjold 4 hendi,
pegar talan sjo kemur upp, ad skila til baka helmingi hraefnisspjalda sinna.

SPILARAD FYRIR PESSA UTFZRSLU

Pessi regla atti almennt ad gilda pegar fjolskyldan spilar saman, sérstaklega
pegar spilad er med bornum.

MOGULEIKAR A SAMSETNINGUM:

Pessa reglubreytingu er haegt a0 nota med 6llum 6drum afbrigdum, ttfaerslum

og Seefarasteekkuninni an pess ad breyta reglunum frekar.

ATBURDIR A CATAN

,, Allir eru sinnar eigin geefu smidir” — petta spakmeceli gildir
lika d Catan! Takido upp teningana og 6gri0 orlogunum i
bvert einasta sinn! Vitaskuld munu landnemarnir stundum
vera d skjon vio pau miklu 6f1 sem rdda 6ri6gum peirra pegar
peirra eigin télur koma ekki upp og o60rum leikménnum
blotnast adeins geefan.

Hins vegar virdist sem binum svokolludu ,visindaménnum
bafi tekist, med pvi ad nota télfreedilegar adferdir, ad gera
geefuna fyrirsjaganlegri. Og pad virdist sannarlega virka!
Heyrst befur a binn boginn ad pad geti baft cpcegilegar
afleidingar ad nota steerdfrcedina: Ekki er lengur bcegt ad
afsaka osigurinn med pvi ad segja ad sin niimer bafi bara alls
ekki komio upp...“

Lengd spilsins:  fer eftir dtferslum
Vidbétarspilaefni:

Stokkur med
37 spjoldum

Atburdir &
CATAN.

Bakhlio med stuttum leikreglum

Bakhlio

Hlifdarspjald

SPILALYSING

Spjoldin koma { stadinn fyrir teningana! begar leikmadur 4 a0 gera kastar hann
ekki teningunum eins og venjulega heldur snyr hann efsta spjaldinu { stokknum
vid. Talan 4 spjaldinu segir til um hvada landsvaedareitir gefa af sér hrdefni. A
sumum spjaldanna er einnig birtur sérstakur atburdur. Alls eru 11 atburdir sem
eru 4 nastum helmingi spjaldanna. Tolfraedileg rétt dreifing 4 nimerunum 4
spjoldunum dregur Ur tilviljuninni { spilinu sem skapast pegar tolurnar koma
upp af handahdfi 1 teningakasti. Hins vegar koma atburdirnir { stadinn med nyja
peetti 1 spilid og skapa adeins adra spilaupplifun.
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UNDIRBUNINGUR

Fjarleegid spjaldid ,,Aramét* og hlifdarspjaldio.

a) Stokkid saman 611 hin spjoldin.

b) Leggid 5 spjold nidur med bakhlidina upp undir dramétaspjaldio. Setjio
afganginn af spjoldunum 4 hvolf ofan 4 pad.

¢) Ef 61l efstu spjoldin hafa verid notud (dramoétaspjaldio kemur upp) eru
spjoldin stokkud 4 ny — sja li0 a)

bvi eru avallt 5 spjold sem eru ekki notud { spilinu.

VIDBOTARREGLUR
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Arés rzningjans (Tala 4 teningi 6 x ,,7%)

1) Allir leikmenn, sem hafa fleiri en 7 hraefnisspjold 4 hendi,
lata helming peirra fra sér.

2) Feerdu reningjann. Dragdu 1 spjald tir hendi eins leikmanns
(ekki prounarspjald) sem 4 bz eda borg vid reitinn sem raening-
inn var settur 4.

Faraldur (Tala 4 teningi ,,6“ og ,,8")

Leikmenn fa einungis 1 hréefni fyrir borg sem liggur vi0 land-
svae0areit sem framleidir hraefni 1 pessari umferd.

Borgir & riddarar:

Dad md ekki taka verslunarviru.

Jardskjalfti (Tala 4 teningi ,,6“)

Allir leikmenn sniia einhverri einni gotu sinni pvert 4 vegslooa.
Pad ma ekki halda afram med vegarlagningu fyrr en vegurinn
hefur verio lagferdur. Vidgerdarkostnadur: 1 timburspjald og 1
leirspjald. Vegir, sem snia pversum, eru po enn taldir sem hluti
af ,Lengstu verslunarleidinni“. Pad ma ekki byggja bae vid
skemmdan veg.

G60ir nagrannar (Tala 4 teningi ,,6)

Allir leikmenn gefa nagranna sinum 4 vinstri hond 1 hraefnis-
spjald ad eigin vali ef beir eiga slikt spjald.

Borgir & riddarar:

Dbad ma gefa verslunarvoruspjald i stadinn.

Burtreidar (Tala 4 teningi ,,5“)

Leikmadurinn (menn) sem hefur flest riddaraspjold opin fyrir
framan sig faer 1 hraefnisspjald ad eigin vali.

Borgir & riddarar:

Leikmadurinn (menn) med mestan styrkleika virkra riddara
md taka hraefnisspjald. Ekki md taka verslunarviru.

Vidskiptaforskot (Tala 4 teningi ,,5%)

Sa sem hefur vinningsstigaspjaldio ,Lengsta verslunarleidin
ma draga 1 spjald tr hendi einhvers eins leikkmanns

(ekki préunarspjald).

Borgir & riddarar:

Ekki framfaraspjald.

Spegilsléttur sjor (Tala 4 teningi ,,9 og ,,12)

S4 leikmadur (menn) sem hefur flesta bzi eda borgir vid hafnir
feer 1 hraefnisspjald ad eigin vali.

Borgir & riddarar:

Dbad md ekki laka verslunarviruspjald.

Undanhald rzeningjans (Tala 4 teningi 2 x ,,4°)
Reeninginn er settur strax aftur 4 eydimérkina. Pad ma ekki ad
draga spjald fra leikmanni sem 4 bz eda borg vi0 eydimorkina.

Samfélagshjalp (Tala 4 teningi 1 x ,,10,1x,,11%)
Leikmadurinn (menn) med flest vinningsstig verdur ad gefa ein-
hverju einum leikmanni med ferri vinningsstig 1 hraefnisspjald
a0 eigin vali.

Borgir & riddarar:

Dbad md gefa verslunarvoruspjald i stadinn.

Agreiningur (Tala 4 teningi ,,3)

Sa sem hefur einn flestu riddaraspjoldin opin fyrir framan sig,
eda hefur spjaldid ,,Steersta riddaraveldid*, ma draga 1 spjald tir
hendi einhvers eins leikmanns (ekki prounarspjald).

Borgir & riddarar:

Sd sem er einn med mestan styrkleika virkra riddara md
draga eilt hrdefnisspjald fid 60rum leikmanni

(ekki framfaraspjald).

Gjofult ar (Tala 4 teningi ,,2)

Allir leikmenn fa 1 hréefnisspjald a0 eigin vali.
Borgir & riddarar:

Dbad md ekki taka verslunarvoru.

ir & rdlaur
i et taka
erdunann,

Spjold an einstakra atburda

(Tala 4 teningi 1x,,3“,1x,4%,2x,,5,2X,,6“,4x,,8%,3x,,9%
2x,101x,11%)

I0nir landnemar, Catan blomstrar!

Hér eiga engir atburdir sér stad.

Aramét

1) Stokkadu saman 6ll spjoldin — fyrir utan petta.

2) Settu 5 spjold 4 hvolf undir betta spjald.

3) Settu afgangsspjoldin (31 stk.) 4 hvolf ofan 4 petta spjald.
4) DragOu nytt atburdarspjald.

ol undir

spiald. ™

3.Setm joldin (31 stk.)
Am beta piald

4. Dragdu nitt atburdarspiald.

SRR

MOGULEIKAR A SAMSETNINGUM:

Pessa ttferslu er heegt ad nota med 6llum 60rum utferslum, afbrigdum og
Seefarastekkuninni 4n pess a0 breyta reglunum frekar.

Fyrir ,,Borgir & riddara“ gildir: Sa sem 4 leik byrjar 4 pvi ad kasta rauda
teningnum og atburdarteningnum. Hann framkvaemir atburdinn sem kom
upp 1 kastinu. Pvi naest dregur hann spjald r ,, Atburdir 4 Catan“ stokknum og
heldur afram eins og Iyst er hér a0 ofan.
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Spilautfarsiurnar

I‘hﬁé med Ollum sinum bcettum og freistingum befur dvallt
ladad ad sér manneskjur sem pyrstir i cevintyri. Pad kemur
saman i béfnum sem er dstcedan fyrir pvi ad bafnir eru
beimili ovenjumargra garpa. Peim, sem getur tamid pessa
villtu hjér0 cevintyramanna, er dn vafa cetlad steerra blutverk
— jafnvel ad verda bafnarstjorinn! Mun pDetta verda fyrsta
skrefio i dtt til mikillar vegsemdar?

Lengd spilsins: fer eftir iitferslum
Vidbétarspilaefni:

Sérstaka vinningsstigaspjaldio ,,Hafnarstjorinn*

SPILALYSING

Verslun og vidskipti verda sifellt mikilveegari 4 Catan og pvi verda hafnir 2
pydingarmeiri. Baeir og borgir, sem standa vid hafnarsteedi, gilda sem ,hafnar-
stig". Leikmadurinn med flestu hafnarstigin faer auka 2 vinningsstig.

UNDIRBUNINGUR

Spilio er undirbuiid eins og vanalega ad vidbzttu sérstaka vinningsstigaspjaldinu
,Hafnarstjorinn®.
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Hafnarstjorinn
2 stig y
Petta spjald feer s leikmadur sem er fyrstur til
a0 fa prju hafnarstig. Fai annar leikmadur
fleiri hafnarstig skal honum afhent
spjaldio tafarlaust.
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SPILID SJALFT

Spilid er spilad samkvamt venjulegum reglum Landnemanna 4 Catan -
Grunnspilsins. Sigurvegarinn er si sem 4 leik og naer 11 vinningsstigum.

VIDBOTARREGLUR

* Baer, sem stendur vi0 hafnarsteedi, gildir sem 1 hafnarstig. Borg vid hofn telst
sem 2 hafnarstig.

 Sa sem er fyrstur til a0 fa 3 hafnarstig faer vinningsstigaspjaldio ,Hafnar-
stjorinn* sem jafngildir 2 vinningsstigum.

e Ef annar leikmadur fer fleiri hafnarstig eignast hann hafnarstjéraspjaldio og
vinningsstigin tvo.

MOGULEIKAR A SAMSETNINGUM:

Pessa ttferslu er haegt a0 nota med 6llum 60rum utferslum, afbrigdum,
Sefarasteekkuninni og steekkuninni ,,Borgum & riddurum*® 4n pess ad
breyta reglunum. Hins vegar ztti fyrir allar spiladtgafurnar ad haekka
heildarvinningsstigin, sem parf til ad sigra, um 1 vinningsstig.

WETHET - Catam fyrir tvo‘

IFURSTARNIR A&

CATAN

Sem fursti litils furstadaemis vilt pu byggja upp veldi pitt.
A fridsamlegan hatt getur p( baett framleidslu hréefna
i rikinu med aukningu baeja, markadi eda hveitimillu.

Eda gerdu motspilurum pinum lifid erfidara med hjélp
atvinnusvikara, bogaskyttna eda brennuvarga. bessir og fleiri
moguleikar standa pér til boda i ,Furstarnir & Catan*:
Upplifdu Catan & ndkvaemari mata en i nokkru éoru spili.
Pad er pess virdi!




CATAN FYRIR TVO

biiar catans eru félagslynt folk. Pad bittist og skemmtir sér
saman — skemmtilegast er pegar fjorir koma saman pott lifi0
sé einnig nokkud spennandi i priggja manna bopi. En oftar
en ekki sjdst tveir einstaklingar vafra um landid sameiginlega
i leit ad cevintyrum.

En binkrid adeins vid, pvi nii er heegt ad koma pessu folki til
adstodar: Tveir pliis tveir skemmtun er i bodi! Tveir eru raun-
verulegir og tveir eru imyndadir — profid pessa nyju dskorun
af Catan fyrir tvo leikmenn.

Lengd spilsing:  fer eftir tferslum
Vidbétarspilaefni:

20 verslunarpeningar

UNDIRBUNINGUR

Spilid er undirbtiid eins og vanalega. Bxdi settin af spilakubbunum, sem
leikmennirnir voldu ekki, eru latin til hlidar vid leikbordid. Pau verda notud sem
spilakubbar fyrir bada imyndudu leikmennina sem eru hlutlausir.
Verslunarpeningarnir eru einnig settir til hlidar vio leikbordid. Leikmenn fa

5 verslunarpeninga hvor { upphafi spilsins.

UPPHAF LANDNAMS

Fyrir bada hlutlausu leikmennina er latinn nidur einn ber (dn vegar) 4 vega-
motin 4 leikbordinu eins og synt er 4 myndinni hér ad nedan.

Leikmennirnir setja nidur sina fyrstu tvo beei, 4samt vegum, eins og reglur um
upphaf landnams kveda 4 um. bar af leidandi, pegar upphaf landnams er lokid,
eru badir leikmennirnir med 2 baei og 2 vegi 4 leikbordinu og hlutlausu leik-
mennirnir med hvor sinn baeinn.

SPILID SJALFT

[ meginatridum er spilad eftir reglum grunnspilsins fyrir prj4 eda fjora leikmenn.
Breytingunum er lyst hér ad nedan.

VIDBOTARREGLUR

Uthlutun hraefnis — teningum kastad

Sa sem 4 leik kastar teningunum tvisvar sinnum. Pad er naudsynlegt ad
nidurstoour teningakastanna séu mismunandi. Ef nidurstadan tr 60ru kasti er
su sama og { fyrra kastinu verdur ad endurtaka seinna kastio — eins oft og naud-
synlegt er par til tvaer mismunandi nidurstoour liggja fyrir. Strax eftir baedi
teningakostin fa leikmennirnir ithlutad hraefnum og/eda raninginn fer 4 kreik
(talan ,,7“ kemur upp).

Byggingaframkvaemdir hlutlausra leikmanna

begar leikmadur leggur veg eda byggir b skal hann einnig leggja veg eda byggja
bz (fritt) fyrir annan hvorn hlutlausa leikmanninn. Ef ekki er heegt ad byggja bae
fyrir hvorugan hlutlausa leikmanninn (reglur spilsins banna pad) skal leggja
nidur veg i stadinn.

Ef leikmadur byggir borg eda kaupir prounarspjald hefur pad engin ahrif 4 hlut-
lausu leikmennina. Hlutlausu leikmennirnir f4 ekki tthlutad hrdefni fyrir baeina
sina. Hins vegar getur hlutlaus leikmadur eignast ,,Lengstu verslunarleidina“.

Adgerdir framkvamdar med verslunarpeningum

Sa sem 4 leik ma framkveema adra hvora af eftirfarandi adgerdum medan 4

umferd hans stendur. Ein adgerd kostar leikmann, sem 4 feerri eda jafn morg

vinningsstig og motspilari hans, 1 verslunarpening. Leikmadur, sem hefur fleiri

stig, parf ad greida 2 verslunarpeninga fyrir eina adgerd. Notadir verslunar-

peningar eru settir aftur { birgdirnar.

* Adgerdin ,,Vioskiptapvingun“: Leikmadur ma draga 2 spjold tr hendi
mdtspilarans og lata hann fa 1 stadinn 2 spjold ad eigin vali.

* Adgerdin ,Reeninginn feerdur®: Leikmadur méd fera reningjann 4
eydimorkina.

AJ eignast \crslulmrpcninga

* Sa sem 4 leik ma skila til baka einu riddaraspjaldi sinu, sem liggur opid 4
bordinu, og taka { stadinn 2 verslunarpeninga. Ef leikmadur hefur spjaldio
»Steersta riddaraveldid“ og skilar til baka einu riddaraspjaldi tapar hann
»Steersta riddaraveldinu ef hann hefur eftir pad adeins 2 riddaraspjold eda
jafn morg riddaraspjold og motspilari hans. Vinningsstigaspjaldinu ,,Staersta
riddaraveldio“ er utdeilt 4 ny pegar einn leikmadur hefur aftur flest riddara-
spjold fyrir framan sig (a.m.k. 3).

* S4 sem byggir bae vid eydimorkina (gildir lika { upphafi landnams) faer 2
verslunarpeninga.

* S sem byggir bae vi0 strandlengjuna (gildir lika { upphafi landnams) feer 1
verslunarpening.

* S4 sem byggir bae sem liggur bzedi vid eydimorkina og vid strondina fer 3
verslunarpeninga.

MOGULEIKAR A SAMSETNINGUM:

Pessa ttfzerslu er haegt a0 nota, 4n pess ad breyta reglunum frekar, med 6llum
o0rum utferslum og afbrigdum pessarar stekkunar og Sefarastekkuninni
par sem ,,Steersta riddaraveldio* er ekki undanskilid spilinu.

Pegar spilad er med ,Atburdir 4 Catan”“ gildir: S4 sem 4 leik dregur 2
atburdaspjold { ro0 { stad pess a0 kasta teningunum. Ef seinna spjaldid er med
sama tolustaf og pad fyrra er spjaldi notad engu ad sidur og ekkert nytt spjald
dregid i stadinn.

Fyrir ,Borgir & riddara“ gildir: Hingad til hafa engar reglur fyrir 2
leikmenn verid proadar fyrir ,,Borgir og riddara®. Um leid og slikar reglur hafa
verid binar til munum vio birta peer 4 www.catan.com.
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Spilazvintyri

Avintyrin samanstanda af 5 mismunandi spilaafbrigdum - byrjad er 4 einfalda ,,Fiskimonnum 4 Catan“
og endad 4 nokkud floknara , Kaupmoénnum & skrzlingjum.“ bar sem erfidleikastigio eykst med hverju
spilaafbrigdi maelum vid med pvi ad pau séu spilud i peirri r60 sem pau eru i pessu regluhefti.

Fraedilega séd er haegt ad spila 6ll spilaafbrigdin med hvort 6dru, med videigandi reglubreytingum, og lika
med Sefarastekkuninni og med steekkuninni ,,Borgum og riddurum®. Lysing 4 6llum mogulegum
samsetningum er vel fyrir utan ramma pessa regluheftis. Pydingarmestu samsetningarmoguleikarnir

og reglubreytingar er haegt ad finna 4 heimasidunni okkar www.catan.com.

bratt fyrir a0 strendur og votn 4 Catan séu uppfull af fiski hefur fiskur verid sjald-

Ftir ad landnemarnir bafa byggt fyrstu beeina sina, reektad geef og Iitid pekkt verslunarvara 4 eyjunni. Liggur pvi ekki vel vid ad senda fiski-
upp landbunadarakra og margfaldad saudfjarstofninn d menn ad strondum Catans til a0 endurheimta pessa djrmeetu véru tr hyldypi
Jrjosé6mum grashégum Catans eru peir scelir og sdttir. Full- hafs og vatna?

komlega sdttir? Nei, ekki alveg. Vissulega er lamb og braud Fiskaflinn sannar sig fljott ad vera eftirsoknarverd verslunarvara. Fyrir 2 fiska fer
dyrindis matur — en sami maturinn d bverjum degi lcetur reninginn sjdlfviljugur fr4 Catan. Bankinn pungar dt hrdefnum fyrir 4 fiska og
suma landnemana dreyma um Orlitid meiri fjélbreytni i fyrir 5 fiska leggja vinnumenn jafnvel stundum vegi...

matarcedi. Svo er pad adeins spurning um tima bvencer
einbverjir landnemar titbiia 6ngla og net og reyna d heppnina
vid strendur Catans eda d nylega uppgétvada stoouvatninu.
DPar med eru binir fridscelu dagar fisksins d Catan sannarlega Spilid er undirbiid eins og vanalega.

taldir... * Eydimérkinni er skipt ut fyrir stéduvatnid. Pad md ekki setja stoduvatnid vio

jardar eyjunnar (strandlengjuna).
* Fiskiskifurnar (asamt gomlu skénum) eru stokkadar og settar 4 hvolf vid hlid-
u.p.b. 45 til 60 mindtur ina 4 hraefnisspjoldunum.
* A hvert rammastykki er sett eitt fiskimid  lausa hornid.
* Reeninginn er settur til hlidar vid leikbordid og er ekki notadur i spilinu fyrr en @
talan 7 kemur upp { fyrsta sinn.
6 fiskimid med tolunum 4, 5,6, 8,9, 10

by

29 fiskiskifur

Deemi:

11x 10 x
1,,Gamall skor* 1 landsvaedisreitur med
skifa stoduvatni med tolunum 2, 3, 11, 12

4 yfirlitsspjold

Fe W ‘H

- § ¥

Hlifoarspjald ~ Bakblio
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Spilad er eftir venjulegum reglum. Viobotarreglur er ad finna hér ad nedan.

Sérhver fiskimid liggja ad 3 vegamétum vid strondina. bar er adgangur a0 veidi-
svae0i. Ef leikmadur byggir bz 4 vegamotum vid fiskimio feer hann 1 fiskiskifu 1
hvert sinn sem talan, sem stendur 4 fiskimidunum, kemur upp 1 teningakasti.
Byggi leikmadur { upphafi landnams annan baeinn sinn vid veidisvedi fer hann
pegar i stad 1 fiskiskifu. S, sem feer fiskiskifu, setur hana med myndina nidur
fyrir framan sig.

Ef leikmadur 4 borg vid veidisvaedi faer hann 2 fiskiskifur { hvert sinn sem talan 4
fiskimidunum kemur upp 1 teningakasti.

S4, sem byggir b 4 vegamotum vid stoduvatnid, ma draga eina fiskiskifu pegar
tolurnar 2, 3, 11 eda 12 koma upp. Ef hann 4 borg vid stoduvatnid ma hann taka
2 fiskiskifur.

Fiskimid med toluna 6

A fiskiskifu eru 1, 2 eda 3 fiskar. 4 sem 4 leik getur 4 byggingar- og verslunar-

fasanum notad fiskiskifur til a0 framkveema vissar adgerdir. Heildarfjoldi fiska 4

skifunum er notadur til ad framkvema adgerdir en kostnadur vi0 sérhverja

adger0 er:

2 fiskar: Leikmadur ma faera reeningjann af leikbordinu (kemur aftur inn
spilid nzest pegar 7 kemur upp).

3 fiskar: Leikmadur ma draga 1 hraefnisspjald fra einum métspilara.

4 fiskar: Leikmadur ma taka 1 hraefnisspjald a0 eigin vali dr birgdastoflunum.

5 fiskar: Leikmadur ma pegar { stad leggja einn veg.

7 fiskar: Leikmadur fer 1 fritt prounarspjald.

Notudu fiskiskifurnar eru settar med myndina upp vid hlidina 4 onotudu fiski-

skifunum.

* Hamark 7 fiskiskifur: Leikmadur ma ekki eiga fleiri en 7 fiskiskifur i einu. Ef
leikmadur 4 7 fiskiskifur, og feer 1 eda 2 fiskiskifur fyrir bae eda borg, getur
hann skipt 4 einni af sinni skifu fyrir skifu tr birgdastaflanum.

* Ekki ma gefa til baka: Ef fjoldi fiska 4 skifunum er meiri en pad sem adgerdin
kostar glatast umfram fiskurinn.

* Nokkrar adgerdir eru leyfoar i hverri umferd: bao er leyfilegt ad nota fiski-
skifur til ad framkvama fleiri en 1 adgerd { hverri umferd. Hins vegar skal
framkvaema adgerdirnar eina { einu, 6hadar hvor annarri. bad er t.d. ekki leyfi-
legt ad lata af hendi 2 skifur, hver med 3 fiskum, og 4 pann hatt feera reningj-
ann 4 eydimorkina (2 fiskar) og taka 1 hraefnisspjald tr birgdunum (4 fiskar).

* Fiskiskifur eru ekki hraefni: Fiskiskifur teljast ekki sem hraefni og eru pvi
ekki taldar med pegar talan 7 kemur upp { teningakasti. Sa sem faerir raeningj-
ann ma somuleidis ekki reena fiskiskifu.

¢ Hafnir og fiskimid: Morg vegamétanna liggja baedi ad hofnum og fiski-
midum. S4 sem byggir bz 4 slikum vegamotum nytur avinnings beggja.

* begar allar fiskiskifur hafa verid notadar: Ef engin fiskiskifa er eftir {
staflanum, sem er 4 hvolfi, eru fiskiskifurnar, sem liggja med framhlidina upp,
stokkadar og latnar mynda njan birgdastafla.

* Vidskipti med fiska oheimilt: Leikmenn mega ekki versla med fiskiskifur sin
4 milli.

Sa sem dregur pessa skifu verdur ad syna hana tafarlaust. Eigandinn (ntverandi)
getur pegar hann 4 leik gefid einhverjum leikmanni skifuna sem hefur jafn morg
eda fleiri vinningsstig en hann. Ef hann 4 sjalfur flestu vinningsstigin verdur
hann ad halda skifunni par til minnst einn leikmadur er med jafnmorg eda fleiri
vinningsstig en hann.

Sa sem hefur ,,Gomlu skéna“ skifuna { sinum férum parf einu vinningsstigi
meira til ad vinna spilid - ef spilad er med grunnspilinu parf hann 11 vinningsstig
til ad vinna. Gamli skorinn er pvi ekki neikveett vinningsstig. S4 sem er med hann
parf einungis einu vinningsstigi meira til a0 vinna.

Spilinu Iykur pegar leikmadur, sem 4 leik, neer 10 stigum. S sem er med gamla
skoinn vinnur pegar hann naer 11 stigum.

SAMSETNINGAR MED SPILAUTFZRSLUM:

Petta afbrigdi er haegt a0 nota med 6llum spilatitferslum pessarar steekkunar.

begar spilad er med ,,Catan fyrir tvo“ gildir:

* Badir leikmenn hefja spilid med 5 fiskiskifum: 2 skifur med einum fiski,

2 skifur med tveimur fiskum og 1 skifa med premur fiskum. Afgangs fiski-
skifurnar eru stokkadur saman og settar 4 hvolf vid hlidina 4 leikbordinu.

« Verslunarpeningarnir eru ekki notadir. Sa sem er med feerri vinningsstig
parf 1 fiski minna til ad framkveema hverja adgerd.

* [ stad pess a0 raeninginn sé settur 4 eydimorkina (sem er ekki notud med
pessu spilaafbrigdi) er hann settur til hlidar vio leikbordid par til hann fer
nest 4 kreik (pegar talan 7 kemur upp eda riddaraspjald er notad).

* Nyjar fiskiskifur fast adeins pegar tala 4 fiskimidum eda stoduvatninu
kemur upp 1 teningakasti — p.e. ekki pegar beer er byggdur vid strand-
lengjuna eda med pvi ad skila riddaraspjaldi.

Pegar spilad er med , Atburdir 4 Catan“ gildir:

* Undanhald reeningjans: Reeninginn er pa settur til hlidar vio leikbordid par
til hann er notadur aftur (begar talan 7 kemur upp eda riddaraspjald er
notad).

begar petta spilaafbrigdi er spilad med ttferslunni ,,Hafnarmeistarinn® xtti
a0 vera spilad par til leikmadur naer 11 vinningsstigum (12 vinningsstig med
gamla skonum).
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Spilazvintyri

ARNAR A CATAN

Medan sumir landnemarnir bafa belgad sig fiskiveioum hafa
adrir sest ad vid drbakka Catans. Arnar bafa synt ad peer eru
binar sénnu liflinur eyjunnar. Vioskiptin prifast sérlega vel
bér — sem endurspeglast i bagnadi vir breinu gulli.

Pad er pvi engin furda ad fljotlega skuli komnir vegir medfram
dnum og voldugar bryr yfir bin miklu vatnsfoll. Allir vilja
vera audugustu landnemarniv d eyjunni. Hins vegar er
raunin oft si ad pegar einn audgast verda margir aorir
Jatcekari. Hvernig mun ykkur farnast?

Lengd spilsins: up.b. 45 til 60 minttur
Vidbétarspilaefni:

2 vatnsfoll

(eitt vatnsfall med
3 landsvaedum, hitt
med 4 svadum)

Gullmyntir, Q 12 bryr, 3 { hverjum lit
fimm aura @ @

o

1 ,,Audugasti landneminn* spjald 4 , Fateekur landnemi* spjold

SPILALYSING

Fyrir hvern veg og hvern bz, sem leikmadur byggir vid drlendisreit, faer hann 1
gull. Fyrir 2 gull getur leikmadur fengid eitt hraefni ad eigin vali. S2 sem 4 mesta
gullid er audugasti landneminn og feer sérstakt vinningsstig fyrir pad. En passio
ykkur! Hver sem séar gullinu sinu getur audveldlega ordid fataekur landnemi og
tapad par med 2 vinningsstigum.

UNDIRBUNINGUR

Setjid saman rammann og latid badar drnar nidur eins og synt er 4 myndinni

hér ad nedan.

* Fjarlaegio eftirfarandi landsveedareiti tr grunnspilinu: 2 x fjoll, 2 x héla, 2 x
beitiland, 1 x eydimark. Notid reitina, sem eftir eru, til a0 byggja afganginn af
eyjunni.
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* Engar talnaskifur eru settar 4 hvorugt votlendid.

* Talnaskifan med tolunni 2 er sett til hlidar um sinn. Fyrsta talnaskifan (A) er
sett 4 einn af reitunum vid strandlengjuna, hinar talnaskifurnar eru lagdar
nidur 4 leikbordid { stafrofsrdd eins og lyst er i reglum grunnspilsins. Talnaskif-
unni ,,2“ (B) er sleppt.

Pegar buiid er ad leggja nidur og sniia vid 6llum talnaskifunum er talnaskifan
,,2 sett 4 sama landsveedisreit og talnaskifa ,, 12 er 4. Petta landsveedi gefur pa
af sér hréefni { hvert sinn sem t6lurnar ,,2“ eda ,, 12 koma upp { teningakasti.

* Reeninginn er settur 4 annan hvorn votlendisreitinn.

* Gullmyntirnar eru settir til hlidar vid leikbordid. f upphafi spilsins er enginn
leikmadur med gull.

* Leikmenn taka sér 3 bryr i sinum lit.

* Spjoldin ,,Audugasti landneminn“ og ,,Fateekur landnemi* eru sett vid hlidina
a leikbordinu.

UPPHAF LANDNAMS

Leikmenn leggja nidur { upphafi landndms 2 bai hvor med 1 vegi samkvamt
reglum grunnspilsins. Eftirfarandi reglur gilda til viobotar:

Pad ma ekki leggja nidur veg yfir briarstedi - p.e. ad leggja veg yfir vatnsfall.
Pessi regla gildir ad jafnadi 1t allt spilio.

Leikmadur fer 1 gull fyrir hvern veg sem hann leggur nidur 4 sl60a vio arlendi.

Leikmadur fer 1 gull fyrir hvern bae sem hann byggir 4 vegamétum vid arlendi.

Spjoldin ,Fateekur landnemi“ og ,,Audugasti landneminn*

Leikmenn geta byrjad spilid med allt a0 4 gull. Leikmenn med faesta gullio eftir
upphaf landnams fa , Fatekur landnemi* spjald. Mikilvegt: Ef allir leikkmenn eru
me0 jafnmikid gull eda ekkert gull fa allir leikmenn ,,Fateekur landnemi* spjald
(minus 2 vinningsstig).

Ef einn leikmadur er med mesta gullid { upphafi spilsins feer hann spjaldio
,Audugasti landneminn®. Ef ekki pa er spjaldi sett til hlidar ad svo stoddu.

SPILID SJALFT

Spilad er eftir almennum reglum grunnspilsins. Viobotarreglur er ad finna hér ad
nedan.

VIDBOTARREGLUR

Bir og vegir vid vatnsfall

Eins og { upphafi landnams feer leikmadur 1 gull fyrir hvern veg og hvern bz sem
hann byggir vid annad hvort vatnsfallid. Hins vegar f leikmenn ekkert gull pegar
bz vid arlendi er breytt { borg,

Bruarsmidi

Bru kostar 2 leirspjold og 1 timburspjald. Brui verdur alltaf ad tengjast einum
eigin vegi eda bae og ma adeins byggja 4 einum af hinum sj6 briarstzdum. 3 gull
fast fyrir briarsmidi. Bryr teljast sem hluti af lengstu verslunarleidinni eins og
um venjulegan veg veri um a0 raeda. Hver leikkmadur getur adeins byggt 3 bryr.
S4 sem spilar it prounarspjaldinu ,,Vegalagning” ma ekki byggja bru { stadinn
fyrir veg.

Audugasti landneminn

Petta spjald gildir sem 1 vinningsstig. [ grundvallaratridum 4 pad alltaf ad vera i
eigu pess leikmanns sem 4 einn mesta gullid. Leikmadur verdur ad lata spjaldio
frd sér annadhvort ef

— annar leikmadur safnar jafn miklu eda meira af gulli eda

— Degar leikmadur eydir gulli og 4 eftir pad ekki einn mesta gullid.

Ef leikmadur parf vegna ofangreindra dsteedna ad gefa fra sér spjaldid ,,Audugasti
landneminn“ feer leikkmadurinn pad sem 4 peirri stundu 4 einn mesta gullid. Ef
enginn einn er med mesta gullio er spjaldid sett til hlidar par til einn leikmadur
neer a0 safna sér mestu gulli.

Fatekir landnemar

Ef leikmenn hafa minnsta gullid, hvenzer sem er { spilinu, fa peir afhent , Fatekur
landnemi* spjald. Um leid og leikmadur vinnur sér inn gull, og er ekki lengur {
hopi peirra fatekustu, ma hann skila inn spjaldinu. Ef allir leikmenn eru med
jafnmikio eda ekkert gull fa allir svona spjald. Dregin eru 2 vinningsstig af leik-
manni sem er med ,,Fateekur landnemi* spjald.

Gullio

Fyrir 2 gull m4 leikmadur kaupa allt ad tvisvar sinnum, medan 4 umferd hans
stendur, hréefni ad eigin vali. Hann m4 einnig nota gull sem hann vinnur sér inn
i umferdinni. Auk pess er haegt a0 kaupa gull i skiptum fyrir hraefni: Med venju-
legri kaupsiglingu 4:1 (skipti vid birgdirnar) eda versla { gegnum eigin héfn eda
med innanlandsverslun (versla vid métspilara). Gullmyntirnar teljast ekki vera
hraefni og pvi er ekki haegt a0 stela peim pegar reeninginn fer 4 kreik.

LOK SPILSINS

Spilinu Iykur pegar leikmadur, sem 4 leik, nzer 10 vinningsstigum.

RAD VID SPILUN PESSA AFBRIGDIS

Ef leikmadur hefur fengid ,Fatekur landnemi“ spjald eru mjog litlar
likur 4 a0 hann vinni spilid. bvi ztti eingongu ad nota gull til a0 kaupa
hraefni pegar byggja 4 vio arlendi sem getur aftur aukid gullforoa leik-
manns.

SAMSETNINGAR MED SPILAUTFZRSLUM:

Petta afbrigdi er haegt a0 nota med 6llum spilatitfeerslum pessarar steekkunar.

begar spilad er med ,,Catan fyrir tvo gildir:

* Leikmadur, sem byggir bz vid votlendi, feer somuleidis 2 verslunarpeninga.

* 1stad pess ad raeninginn sé sendur { ttlegd 4 eydimorkina er hann settur 4
annan hvorn votlendisreitinn

Pegar spilad er med ,, Atburdi 4 Catan‘ gildir:
* Undanhald reningjans: Reninginn er sendur 1 ttlegd 4 votlendisreit.

begar betta afbrigdi er spilad med utferslunni ,,Hafnarmeistarinn® atti ad
spila par til leikmadur naer 11 vinningsstigum.
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Spilazvintyri

ULFALDALESTIN

bviiar catans njota ort vaxandi bagsceldar d eyjunni, pokk sé
eljusomum landnemum, fiskiménnum og kaupmonnum. En
Do er ekki allir landnemar sdttir. Fyrir suma er Catan ordin of
annasém og oroleg. Til ad fordast ysinn og pysinn reka peir
reeningjann vir eydimorkinni og setjast ad i litilli eydimerkur-
vin. Nii bafa peir langDrdda kyrrd og geta notid breina og
purra eydimerkurloftsins — en fljotlega fa peir nog af tilbreyt-
ingarlausu matarcedinu og pa skortir ull sem er naudsynleg
til ad tbiia ny klaedi...

Lengd spilsins: wp.b. 60 mintitur

Vidbétarspilaefni:
22 tlfaldar

1 eyOimerkurvin

@

Ulfaldi sédur ad ofan

SPILALYSING

Hirdingjar hafa sest ad { vininni. P4 vantar sarlega ull og korn og { skiptum bj6da
peir varning tr eydimorkinni. bar sem landnemarnir 4 Catan eiga alltaf einstaka
saudkind og korn afgangs senda hirdingjarnir fra sér ulfaldalestir til a0 geta att {
vidskipum med hinar eftirsottu vorur. Medan 4 spilinu stendur eru ulfaldarnir
notadir til a0 mynda prjar ulfaldalestir. Allir beir og borgir, sem tengjast tlf-
aldalest, gilda einu vinningsstigi meira. Allir vegir, sem eru samsida tlfaldalest,
teljast vera tvofaldir vegir (fyrir lengstu verslunarleidina).

UNDIRBUNINGUR

Reiturinn med eydimerkurvininni kemur { stadinn fyrir eydimerkurreitinn. Hann
er settur nakveemlega 4 midja eyjuna. bad skiptir ekki mali { hvada att vinin snyr.
Ulfaldarnir eru settir til hlidar vid leikbordid. Raeninginn er latinn { upphafi spils-
ins til hlidar vi0 leikbordid. Fyrst pegar talan ,,7* kemur upp er reeninginn settur
4 einhvern landsveedisreit med talnaskifu, p.e. ekki 4 vinina. Sidan er haldid
afram samkvaemt venjulegum spilareglum.
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SPILID SJALFT

Spilad er eftir almennum reglum grunnspilsins. Viobotarreglur er a0 finna hér a0
nedan.

VIDBOTARREGLUR

Eftir upphaf landnams, ef leikmadur byggir medan hann 4 leik einn eda fleiri
bzi, eda breytir einum eda fleiri beejum 1 borgir, er { lok umferdarinnar 1 tlfaldi
settur 4 leikbor0id, 1 kjolfario 4 atkvadagreidslunni (sja ,Atkveedagreioslan®).

Ad setja nidur ulfalda

+ Ulfalda skal dvallt setja nidur 4 vegsloda. Hann verdur ad tengjast beint fremsta
tilfalda 1 tlfaldalest (peim sem var sidast lagdur nidur). Ulfaldalest getur pvi
ekki kvislast.

* Ef vegur er, eda hefur verid, lagour 4 vegsloda, par sem ulfaldi er fyrir, er ufald-
inn settur nidur vio hlidina 4 veginum.

* Fyrsti dlfaldinn { dlfaldalest 4 a0 vera settur 4 vegslda sem Gr 4 vininni
bendir beint 4.

+ Ulfaldana, sem baetast i kjolfarid vid lestina, er dvallt haegt ad setja nidur 4
tvo vegu. Pad eru 3 ulfaldalestir og pvi er { mesta lagi 6 mogulegir vegslédar sem
haegt er ad lata ulfalda nidur 4. Leikmenn greida atkvadi um pad hvar tlfaldi er
settur niour.

SgE AR
Dcemi 1: Fyrsti dlfaldinn er latinn nidur.
Heegt er ad setja hann d 3 vegsloda.

Deemi 2: Ulfaldi er settur niow
Nii eru 4 vegslodar sem mogulegt er ad st

3

1 d vegsloda merktur A.

Fopti,

116411, g
tia neesta uilf d.




Atkvedagreioslan

Leikmadurinn, sem atti leik og byggdi ba eda borg, byrjar atkvaedagreidsluna. bd

mega allir leikmenn, hver 4 eftir 6drum, réttselis, leggja it eitt eda fleiri ullar-

eda kornspjold. Adeins peir leikmenn, sem budu fram a.m.k. eitt spjald, semja sin

4 milli hvar ulfaldinn verdur stadsettur.

* Leikmadur feer eitt atkvaedi fyrir hvert spjald sem hann lagdi tt.

* Ef einn leikmadur 4 fleiri atkveedi en allir hinir leikmennirnir samanlagt hefur
hann einn dkvorounarvaldid.

* Ef tveir eda fleiri leikmenn hafa saman meirihluta atkveda og peir eru sam-
mdla um hvar skal stadsetja tlfaldann setja peir hann nidur { samreemi vio
pad.

* Ef komin er upp pattstada, eda ekkert samkomulag naest, reedur leikmadurinn
sem einn setti Gt flestu spjoldin.

* Ef slikur leikmadur er ekki til akvedur leikmadurinn, sem var ad ljtika sinni
umferd, 4 hvada vegsloda dlfaldinn er settur nidur. Pad ma hann (og verdur ad
gera) jafnvel pott hann hafi ekki lagt 1t nein spjold.

A lokum eru notudu ullar- og kornspjoldin sett aftur i birgdastaflana.

Mikilvaegt: Leikmenn hafa adeins eitt teekifaeri til a0 leggja ut spjold (o0last

atkvaedisrétt). bad er ekki leyfilegt eftir 4 a0 beeta vid fleiri spjoldum.

JAFNFRAMT GILDIR

Ulfaldalest endar

Ulfaldalest endar pegar ekki er lengur haegt ad beeta tilfalda vid lestina par sem
engin vegslodi er laus. begar allir wlfaldarnir hafa verid notadir wr birgdunum
enda allar 3 tlfaldalestirnar.

Sameining tveggija ulfaldalesta
Hittist tvaer dlfaldalestir 4 vegamdtum sameinast paer pegar neesti tilfaldi er settur
nidur og halda afram sem ein lest eftir pad.

Ulfaldar a leid ad strondinni og vininni

Ulfaldalest m4 halda 4fram medfram strandlengjunni. bad ma hins vegar ekki
setja fyrsta tlfaldann { lest 4 sl60a medfram reitunum med eydimerkurvininni.
En ef tlfaldalest beygir aftur ad vininni ma setja tlfalda 4 vegsloda medfram
reitnum.

Avinningur lfaldalestar

* ,Lengsta verslunarleidin‘
Vegur sem liggur 4 sama vegslooa og lfaldalest telst vera 2 vegir. Verslunarleid
getur pvi talist vera ,,Lengsta verslunarleidin‘ jafnvel ptt hiin sé med feerri en
5 vegi, ef hin gildir sem 5 vegir pegar taldar eru med tvofoldu vegirnir.

* Aukid virdi borga og bja
Beeir eda borgir, sem liggja milli tveggja tilfalda, gilda einu vinningsstigi meira.

Deemi 3 (Myndin til heegri): Pegar lidid er d spilid hafa 3 nokkud langar iilfaldalestir verio
lagdar nidur. Beer hvita landnemans og 2 beeir blda landnemans gilda hver einu vinnings-
stigi meira par sem peir liggja d milli tveggja dilfalda. Auk pess flokkast 3 vegir blda og einn
vegur hvita sem tvofaldir. Sem stendur eru 6 vegslodar sem heegt er ad setja tilfalda d.

LOK SPILSINS
Spilinu Iykur pegar leikmadur, sem 4 leik, nzer 12 stigum.

RAD VID SPILUN PESSA AFBRIGDIS

begar grunnspilid er spilad er ull vanalega pad hraefni sem talid er skipta
minnstu mli. { pessu spilaafbrigdi er ull ordin mun mikilvagari en hin
er notud til ad kaupa atkvedi sem hjalpar til vid ad safna dyrmetum
vinningsstigum. Korni er einnig haegt ad skipta fyrir atkvaedi en oftar er
porf fyrir pad i byggingarframkveemdum en ullina. bvi getur verid hag-
kvaemt i upphafi landnams ad setja nidur bz vid frjésamt beitiland eda
nalzegt pvi til ad heaegt sé ad byggja sidar meir vid pad.

SAMSETNINGAR MED SPILAUTFZRSLUM:

Detta afbrigdi er haegt a0 nota med 6llum spilattferslum pessarar steekkunar.

Pegar spilad er med ,,Catan fyrir tvo* gildir:

T hverri atkvadagreidslu er dkvedin stadsetning 2 tlfalda:

e Sa sem vinnur atkvaedagreidsluna setur niour 2 tlfalda. Hann verdur hins
vegar a0 setja tilfaldana hvorn { sina lestina.

* Ef um jafntefli er ad reeda lata leikmenn hvor sinn tlfaldann nidur, fyrst
leikmadurinn sem var ad klara umferdina og sidan gerir hinn.

* 1stad pess ad reeninginn sé sendur 1 titlegd 4 eydimorkina er hann settur il
hlidar vid leikbordid par til hann er notadur 4 ny (pegar talan ,,7“ kemur
upp eda riddaraspjaldi er spilad tt).

Pegar spilad er med ,, Atburdi 4 Catan‘ gildir:

* Undanhald reningjans: Reeninginn er settur til hlidar vid leikbordid par til
hann er notadur 4 ny (pegar talan ,,7“ kemur upp eda riddaraspjaldi er
spilad ut).

begar etta spilaafbrigdi er spilad med ttferslunni ,,Hafnarmeistarinn® etti
a0 spila par til leikmadur neer 13 vinningsstigum.

Spilazvintyri | Ulfaldalestin | 11
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INNRAS SKRZLINGJA

Audur Catans vekur athygli. Ogurlegir skrcelingjar, bungradir
i ransfeng, lenda d stréndum Catans og otti og skelfing leggst
Yfir eyjuna. Goocerinu er lokid, timi fridsceldar er lidinn!
Enginn veit bvar skreelingjarnir gera ncest drds. Upphaflega
eru adeins faeinir skreelingjar en peim fjolgar stéougt. I fyrstu
eydileggja peir einungis brdefnisframleiosluna. Pegar peir
eru orOnir nogu sterkir geva peir atlogu a beei og borgir — med
brikalegum afleidingum.

En ibiiar Catans standa saman. Peir pjdlfa upp riddara og
senda pa til varnar — en munu peir sameiginlega vera nogur
sterkir?

Lengd spilsins: wp.b. 60 - 90 mintitur
Vidbétarspilaefni:

Skreelingjar

24 riddarar, 6 { hverjum lit

iis

26 préunarspjold

préumarspisld
Innrés skraelingja

Hlifoarspjald Bakhlio
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1 reitur med kastala

1 litateningur

Gullmyntir, eins eyris
og fimm aura

SPILALYSING

Skraelingjar koma hungradir { ransfeng ad strondum Catans. T fyrstu veldur ein-
skeer tilvist peirra skelfingu og 6tta. En pegar fleiri og fleiri skrelingjar koma yfir
hafio hernema beir strandsvaedin og loka 4 hraefnisframleidslu peirra. Pegar
skreelingjarnir héta ad hernema einnig borgir og bzei vid strondina undirbtia
ibdar Catans riddarana i kastalanum og — med 4dur 6pekktri samheldni — senda
pa i bardaga gegn pessum ribboldum.

UNDIRBUNINGUR

* Leggja landsvaedareiti nidur: Fyrst skal lata nidur eydimorkina og kastala-
reitinn, eins og synt er 4 myndinni hér a0 nedan. Eftirfarandi reitir eru settir
nidur, med myndina upp, af handahofi { ytri grda hringinn: 2 x skdgur, 2 x
holar, 3 x beitiland, 1 x fjoll og 2 x akur. Pessir landsvadareitir mynda strand-
svaedin.

Kastalareitur




[ hvita innra svdid eru reitirnir 1 x skogur, 1 x beitiland, 1 x hélar, 2 x fjoll og 2 x
akur lagdir nidur af handahdfi med myndina upp. Einn skoglendisreitur er ekki
notadur i pessu afbrigoi.

* Setja nidur talnaskifur: Eftir ad landsvedin hafa verio 16g0 nidur er talna-
skifunum komid fyrir eins og 4 skyringarmyndinni hér ad nedan.

* Leikmenn f4 hver 6 riddara { sinum lit.

* Hvor sinn skreelinginn er settur 4 strandsvaedin med talnaskifunum ,,2“ og ,,12%.
Afgangurinn af skreelingjunum er settur til hlidar vid leikbordid.

* Spilad er med nyju préunarspjoldunum fyrir petta spilaafbrigdi. Prounarspjoldin
tir grunnspilinu eru ekki notao.

* Litateningurinn er settur 4 kastalareitinn.

* Sérstaka vinningsstigaspjaldid ,,Steersta riddaraveldid“ er ekki notad.

* Raeninginn er heldur ekki med { spilinu og dvelst pvi afram { kassanum.

UPPHAF LANDNAMS

Leikmenn setja fyrst nidur einn bz og sidan eina borg. Pritt fyrir a0 borg er 16g0
nidur f4 leikmenn { upphafi einungis tthlutad einu hraefni fyrir hvert landsvaeoi
sem liggur ad henni.

SPILID SJALFT

Spilad er eftir almennum reglum grunnspilsins. Viobotarreglur er a0 finna hér a0
nedan.

VIDBOTARREGLUR

1. Skraelingjar lenda 4 Catan (pegar leikmadur byggir borg eda be).

2.bréunarspjoldin eru strax synd og notud (i verslunar— og byggingar-
fasanum).

3.Riddari settur nidur (med pvi ad spila it préunarspjoldunum ,,Sleginn til
riddara“ eda ,,Sterkur riddari“).

4.Riddari feerdur (i lok umferdar, eftir verslunar— og byggingarfasann).

5.Skreelingjar hraktir burt (eftir a0 umferd leikmanns er lokid).

1. Skralingjar lenda 4 Catan

a) Skralingjar gera innras

T hvert sinn, sem leikmadur byggir bz eda borg, gera skrzelingjarnir innrds um

leid.

* Leikmadur gerir pa hlé 4 umferd sinni og kastar badum talnateningunum par
til prjar mismunandi t6lur hafa komio upp. Ef talan 7 kemur upp i kasti, eda

tala sem leikmadur hefur pegar kastad, endurtekur hann teningakastio
(endurtekid uns 3 mismunandi tolur hafa komid upp fyrir utan ,,7%).

« T hvert sinn, sem teningunum er Kastad, er skrzelingi settur 4 strandsvadisreit
me0 t6lunni sem kom upp 1 kastinu.

* Enginn skrelingi er settur 4 reit med t6lu sem kom upp i teningakasti ef fyrir
eru 3 skreelingjar 4 reitnum (sjd naestu mdlsgrein ,Strandsvadi unnin®). {
pessu tilviki er kastid ekki endurtekid.

b) Strandsvzedi unnin

Um leid og 3 skrzlingjar eru komnir 4 strandsvaedi er talnaskifunni 4 reitnum

sntiid 4 hvolf.

* Petta landsvaedi gefur nu ekki lengur af sér hrdefni pegar tala reitsins kemur
upp. Par sem talnaskifan er 4 hvolfi er ekki heegt a0 setja skrlingja 4 sigrad
strandsvaedid pegar peir gera innras.

* bad ma hvorki leggja vegi 4 vegslo0a sem liggja ad sigrudum strandsvedum né
heldur byggja bzi 4 vegmétum sem eru vid svadin.

c) Skreelingjar vinna bzi og borgir

Um leid og baer (eda borg) er umlukinn adeins sjo, eda strandsvedum sem

skreelingjarnir hafa unnid, telst beerinn (borgin) vera unninn og gildir ekki

lengur sem vinningsstig.

* Ef beerinn (eda borgin) stendur vid hafnarsteedi ma ekki nota hofnina lengur.
Til ad syna ad beer (eda borg) hafi verid unninn skal setja hann 4 hlidina (en
skilja hann eftir 4 vegamotunum).

* Pbar sem eydimorkin og kastalinn eru landsvaedi sem eru aldrei unnin eru bair
og borgir sem standa vi0 pessa reiti 6ruggar fra skraelingjunum.

e Pegar allir skraelingjar hafa lent 4 strondum Catans, p.e. engir skralingjar eru
eftir { birgdunum, er ekki lengur kastad upp 4 innras skrelingja.

Deemi:

Leikmadur kastar 3 di tolum (ad undanskilinni ,,7°).

Hann kastar ,,3. Einn skreelingi er settur d strandsveedi med ,,3“ (4).

Hann kastar 9. Einn skreelingi er settur d strandsveedi med 9 (B). bar med eru 3
skreelingjar d reitnum og hann telst vera unninn. Talnaskifunni er sniiid d bakblidina.

Raudi beerinn er unninn par sem hann stendur ekki vid neitt frjdlst landsveedi. Til ad
syna pad er beerinn lagdur d blidina.

Hann kastar ,,7". Kastid er endurtekio.

Hann kastar ,,3". Par sem ,.3" komu upp ddan er kastio endurteki.

Hann kastar ,,8". Landsveedid med ,,8" (C) befur pegar verid unnid (talnaskifan er d
hvolfi), pvi er enginn skrcelingi settur d reitinn.

Nii hefur leikmadurinn kastad 3 di tolum (nema ,,7") og sett nidur 2 skreelingja.
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2. Prounarspjoldin eru strax synd og notud

Hver sem kaupir prounarspjald synir pad og framkvemir fyrirmeelin 4 spjaldinu
um leid. Leikmadur ma kaupa eins morg prounarspjold og hann kys medan
hann 4 leik en pa verdur hann ad nota pau i sému r6d og pau voru keypt. Notud
prounarspjold eru sett i kastbunka. begar staflinn med prounarspjoldunum er
buinn er kastbunkinn stokkadur og latinn mynda nyja préunarspjaldastafla.

3. Riddari settur nidur
Riddari er notadur pegar leikmadur spilar
Ut préunarspjaldinu ,,Sterkur riddari*
eda ,,Sleginn til riddara®. S4 sem
spilar ut spjaldinu ,,Sleginn til
riddara“ tekur einn af Gnotadu
riddurum sinum og setur hann

4 (eda vi0 hlidina) einn lausan
vegslooa sem liggur umhverfis
kastalareitinn. S4 sem spilar t
spjaldinu ,,Sterkur riddari® getur
sett riddara 4 lausan vegsloda ad
eigin vali.

4. Riddari ferdur

Séa sem 4 leik getur feert sérhvern riddara sinn { lok umferdarinnar, p.e. eftir versl-
unar- og byggingarfasann. Hafi hann, medan hann atti leik, sett riddara niour 4
vegsl60a vio kastalareitinn verdur hann a0 feera hann padan.

Riddara ma feera um allt ad 3 vegslooa. Ef leikmadur borgar eitt korn ma hann
feera 1 riddara um allt a0 5 vegslooa. Ef leikmadur vill feera fleiri riddara um 5
vegslooa verdur hann ad borga 1 kornspjald fyrir hvern pessarar riddara.

Pad ma hoppa yfir eigin riddara, borgi og baei sem og annarra leikkmanna. Hins
vegar m riddari ekki enda 4 vegsloda sem eigin riddari eda riddari motspilara
stendur 4. Riddari ma heldur ekki enda 4 vegsloda sem liggur ad kastalareitnum.
Riddara ma faera 4 eda yfir vegsloda sem vegur (eigin eda motspilara) liggur 4.

5. Skrzlingjarnir sigradir

a) Athuga hvort sigur er i hofn

T hvert sinn sem umferd er lokid skal skoda strandsvzedin til ad sj4 hvort skilyrdi
hafi verid uppfyllt til ad sigra skraelingjana. Athuga skal fyrst strandsvaedid sem er
vinstra megin vi0 kastalann og halda afram réttselis par til hver og einn reitur
hefur verid skodadur.

Skilyrdin fyrir sigri eru uppfyllt pegar fleiri riddarar eru 4 vegslodum sem
umlykja reit en skrelingjar 4 sjalfum reitnum.

b) Skilyrdi fyrir sigri eru uppfyllt

Skreelingjar 4 sigrudu strandsveedi eru teknir til fanga og beim er skipt 4 milli

hlutadeigandi leikmanna samkvaemt eftirfarandi reglum:

* Ef leikmadur hefur einn sigrad skrelingjana med sinum riddurum feer hann
pa alla sem fanga.

* Ef nokkrir leikmenn taka patt { sigrinum med riddurum sinum faer hver
hlutadeigandi leikmadur einn fanga. Ef ekki er ndg af skreelingjum fyrir alla er
kastad upp 4 fangana med badum teningunum. Leikmennirnir (eda leik-
madurinn) sem kasta haestu tolunum fa hver einn fanga. S4 sem feer engan
fanga faer 3 gull i beetur. Ef um jafntefli er ad reeda er kastad aftur.

* Ef pad er afgangsskreelingi eftir, pegar allir leikmenn eru buinir a0 fa fanga,
verdur hann eign leikmannsins sem lagdi til flesta riddara til sigursins. Ef
enginn uppfyllir bau skilyrdi er kastad upp 4 fanganum. Sa sem vinnur kastio
eignast hann. beir sem tapa fi 3 gull.

Sérhverjir tveir fangar i eigu leikmanns teljast sem 1 vinningsstig.
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Deemi: Raudi leikmadurinn feerir viddara sinn um 3 vegsloda d sloda medfram
hernumdum reit (A). Par med eru 4 riddarar gegn 3 skrcelingjum. Riddararnir sigra.
Bddir leikmennirnir (blar og raudur), sem eiga blut i sigrinum, fi einn skreelingja
sem fanga. Raudi leikmadurinn feer pridja fangann par sem hann dtti fleiri riddara
sigrinum.

c) Pegar hernumid strandsvdi er endurheimt tr klém skrzlingja...

... er talnaskifunni sntii0 aftur vid. Strandsvadid gefur nu aftur af sér hraefni
begar talan 4 talnaskifunni kemur upp 1 kasti. A hinn béginn geta skraelingjar
gert innrds 4 reitinn 4 ny.

Ollum borgum og bejum 4 endurheimtudu strandsvaedi er - ef paer voru unnar
af skreelingjum- sndio aftur vid og starfa edlilega (p.e. teljast aftur sem vinnings-
stig). . .

Deemi: Raudi beerinn (4)
virkar edlilega d ny og
talnaskifunni (B) er
aftur sniiid vid med
Sframblidina upp.

d) Riddarar tapast eftir sigur

Eftir sigur 4 skreelingjum kastar einn af leikmonnunum, sem atti patt { sigrinum,
litateningnum og setur hann 4 midjan kastalareitinn. Liturinn, sem kemur upp
4 litateningnum (greenn, fjélublar eda brinn), dkvedur hlidarnar 4 kastala-
reitnum. Litahlidarnar 4 kastalareitnum og samstaedar hlidar 4 reitnum, sem er
nybuid er ad vinna, eru bornar saman. Riddarar, sem standa 4 pessum vegslodum
vid endurheimtada strandsvae0id, glatast. Tapadir riddarar er settur aftur til
hlidar vio leikbordid. Leikmadur feer 3 gull { beetur fyrir hvern tapadan riddara.

Eftir sigurinn er kastad
upp d hvada riddari
eda riddarar tapast. Briinu blidarnar koma upp. Einn raudur riddari og einn bldar
riddari eru d vegslooum sem eru med sému afstoou og briinu blidarnar. Leikmenn
taka riddara sina og setja aftur til blidar vid leikbordid og fi badir 3 gull.



Talan sjo kemur upp

begar sd sem 4 leik kastar 7 ma hann draga eitt hraefnisspjald (ekki gullmynt)
fra einum leikmanni a0 eigin vali. Einnig, p6tt raeninginn sé ekki med { spilinu,
gildir reglan um ad peir leikmenn, sem hafa fleiri en 7 hraefnisspjold 4 hendi,
velja ur helming peirra og skila til baka { birgdastaflana.

Gullio

Fyrir 2 gull ma leikmadur kaupa allt a0 tvisvar sinnum medan 4 umferd hans
stendur hraefni ad eigin vali. Hann ma einnig notad gull sem hann vinnur sér
inn { umferdinni. A hinn béginn er hzegt a0 eignast gull 1 vidskiptum med pvi 20
nota eigin hafnir eda vid adra leikmenn.

Spjoldin ,Svikrad“ og ,Leynimakk®

begar pessi spjold eru notud eru skraelingjarnir teknir af strandsvaedi og/eda settir
4 annad strandsvaedi. Ef skrelingi er tekinn af hernumdu strandsveedi, p.e. med 3
skraelingjum 4, er yfirteknum bz eda borg, sem liggur vid reitinn, sniid aftur
upp. Talnaskifunni er einnig sniid aftur vid med talnahlidina upp. Reiturinn
framleidir 4 ny hrdefni, a.m.k. par til pridji skrelinginn er settur aftur 4 hann.

LOK SPILSINS

Spilinu Iykur pegar leikmadur, sem 4 leik, naer 12 stigum.

RAD PEGAR PETTA SPILAAFBRIGDI ER SPILAD

Lykilatridid til ad vinna petta spilaafbrigdi er ad kaupa riddara. I fyrsta
lagi parf riddara til a0 hrekja skrzlingja af landsvadum sem eigin bzir
eda borgir liggja ad. [ 60ru lagi geta riddarar tekid skraelingja til fanga en
peir gilda sem vinningsstig. bad er erfitt a0 vinna nzg vinningsstig til ad
sigra einsamall og pvi tti leikmadur ad reyna ad vinna med 6drum leik-
monnum, helst peim sem eru ekki of naerri sigri.

SAMSETNINGAR MED SPILAUTFZRSLUM:

Petta afbrigdi er haegt a0 nota med 6llum spilatitfeerslum pessarar steekkunar.

begar spilad er med ,,Catan fyrir tvo“ gildir:

1. Riddari { lit, sem hvorugur leikmadur spilar med, er notadur { spilinu sem
wokunnur riddari“ og mega badir leikmenn nota hann. begar leikmadur
kaupir fyrsta riddarann sinn pa setur hann 6kunna riddarann 4 vegslooa vid
kastalareitinn. Pegar leikmadur 4 leik feerir hann fyrst riddarann eda ridd-
arana sina og sidan okunna riddarann. Pegar okunni riddarinn er kominn
a leikbordid er hann 4 pvi til leiksloka, hann glatast ekki eftir sigur p6 a0
5160, sem hann stendur 4, komi upp { kasti.

2)begar leikmadur byggir eigin ba og sidan ba fyrir hlutlausa leikmanninn
gera skreelingjarnir tvisvar sinnum innras. Fyrst er teningunum kastao fyrir
eigin bz og pvi naest fyrir hlutlausa baeinn.

3)Pbar sem enginn raeningi er { spilinu ma greida med verslunarskifu til ad
feera skreelingja. Ef leikmadur er med feerri eda jafnmorg vinningsstig og
motspilarinn skal hann greida eina verslunarskifu en ef leikmadur hefur
fleiri vinningsstig verdur hann ad greida tveer verslunarskifur.

4)Ef ekki eru til nogu margir fangar eftir sigur fyrir bada leikmennina og
erlendi riddarinn tok patt i sigrinum gildir alltaf talan ,,3“ i teningakastinu
fyrir erlenda riddarann. a0 4 ekki ad kasta aukalega fyrir hann.

5)Pegar leikmadur tapar riddara feer hann 1 beetur 2 gull og verslunarskifu {
stadinn fyrir 3 gull.

Pegar spilad er med ,, Atburdi 4 Catan‘ gildir:

1 pessu spilaafbrigdi er enginn raeningi eda riddaraveldi med { spilinu.

Eftirfarandi atburdir hafa pvi adra merkingu.

* Ards raeningjans: Allir lekmenn med fleiri en 7 hraefnisspjold 4 hendi lita
helming peirra fra sér. S4 sem dr6 spjaldid ma draga eitt hraefnisspjald tr
hendi einhvers métspilara.

* Undanhald reningjans: Par sem bad er enginn reningi 4 bessi atburdur sér
ekki stad.

* Agreiningur: Ef einn leikmadur 4 flestu riddarana 4 leikbordinu dregur
hann spjald dr hendi einhvers leikmanns.

begar petta spilaafbrigdi er spilad med utfeerslunni ,Hafnarmeistarinn“ etti
a0 vera spilad par til leikmadur nzer 13 vinningsstigum.

UPPLIFID ALLT PAD SEM CATAN HEFUR UPP A AD BJODA

- allar vidbaztur og stazkkanir fyrir Landnemana a Catan eru nu faanlegar!

S

RIDDAI
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| SAFARAR" )
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KOSMOS

' BORGIR&"

RAR

KAUPMENN &
A SKRELINGJ,

KOSMOS _,
KOSMOS

Spilid Catan an landamazra med Saférum, verjio eyjuna og byggid upp stérborgir med
Borgum & riddurum og takid patt i mérgum nyjum avintyrum med Kaupmoénnum & skrazlingjum.

Spilazvintyri | Innras skrazlingja | 15



Spilazvintyri

KAUPMENN & SKRZLINGJAR

Seneling/'arnir bafa verid braktir burt og friour rikir d ny.
Pad parf eins fljétt og audio er ad lagfeera pad sloo eydilegg-
ingar sem skrcelingjarnir skildu eftir sig. Kastalinn, sem bysir
Rdd Catans, vard fyrir einstaklega sleemum skemmdum. En
viogerdirnar ganga vel. Nii purfa idonadarmennirnir steint
gler fyrir gluggana og nyjar styttur iir marmara. Marmarann
verdur ad scekja i grictndmuna, glerverksmidjan parf sand,
glerid parf ad komast i kastalann og einnig er porf a verk-
Jeerum.

Ys og pys er d iiti a vegum Catans. Audvitad takio pid pdtt i
Ppessari uppbyggingu par sem greitt er fyrir flutningana med
breinu gulli. Einungis orfair skreelingjar evu eftir til ad trufla
Sflutningana — og peir eru ad bida. Eftir ykkur!

Lengd spilsins:

u.p.b. 90 minttur

Vidbétarspilaefni:

3 landsvaeoareitir
(aningarreitir)

36 voruskifur

Framblio

| & ]

Bakhlio

4 vagnar (flutningsvagnar) { fjorum litum

See

3 skreelingjar

1L

20 vagnspjold

W

Framhlid a spjoldum i spilalitum

Hlifoarspjald

40 gullmyntir, Q Q
@ ®
®

25 prounarspjold

prévmarspiold
Kaupmenn og skralingiar

Bakhlio

Hlifoarspjald Framblid d spjoldum
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SPILALYSING

Kastalinn mun aftur verda endurreistur og hin mikla dyrd hans skina enn skaerar.
Til a0 nd bvi vantar glerridur fyrir blylogou gluggana, auk marmara fyrir
stytturnar og innanstokksmuni. Leikmenn hafa pad hlutverk ad flytja gler og
marmara a0 kastalareitnum dsamt pvi ad titvega glerverksmidjunni sand og
marmaranamunni verkfeeri. Leikmenn f4 gull fyrir hvern flutning sem peir ljika
og telst pad sem vinningsstig. Sigurvegarinn er sa leikmadur sem fyrstur neer
samtals 13 vinningsstigum.

Pad eru prir nyir landsvaedareitir sem pjona sem aningarreitir fyrir voruflutninga.

Kastalinn: Fyrir
vidgerdirnar d
kastalanum parf
enn marmara

og gler. bar er
heegt ad fi verkfeeri
0g sand.

Marmarandman:
[ marmarandmuna
Darf verkfeeri en iir
henni kemur marmari

0g sandur.

Glerverksmidjan:
Tl ad biia til gler parf
sand. Verksmidjan

Sframleidir gler og verkfeeri.



UNDIRBUNINGUR

* Ramminn er fyrst settur saman. Aningarreitirnir eru stadsettir eins og 4 mynd-
inni. Sjavarhlioar reitanna priggja eiga a0 liggja ad sjavarhlio rammans. bad
4 ekki a0 nota eydimorkina, einn kornreit og einn beitilandsreit tir grunn-
spilinu. Afgangurinn af landsvaedareitunum eru lagour nidur af handahofi.

Talnaskifur eiga ekki ad vera lagdar 4 aningarreitina prja. Talnaskifurnar
@ 2 0g ,,12“ eru ekki notadar i pessu spilaafbrigdi. Afgangurinn af talnaskif-
unum er lagdur 4 leikbordid { stafrofsrod eftir reglum grunnspilsins. Tiunda
skal a0 talnaskifunum sem merktar eru ,B“ (2) og ,,H* (12) er sleppt. Hoppad
er yfir dningarreitina pegar talnaskifurnar eru lagdar nidur.

Voruskifurnar eru flokkadar 1 3 bunka eftir myndunum af mannvirkjunum a
bakhlidinni. Stokkid hvern bunka og leggid pa med bakhlidina upp vid hlidina
4 viokomandi reit (sja orvarnar 4 ofanverdri mynd).

Skreelingjarnir prir eru settir 4 vegslodana sem merktir eru med svortum
krossum 4 ofanverdri mynd.

Pbad er ekki spilad med préunarspjoldunum tr grunnspilinu. Pess { stad eru
notud prounarspjoldin ur pessu spilaafbrigoi.

Hver leikmadur fer 5 gull.

Vagnspjoldin eru flokkud eftir litunum 4 rammanum sem er 4 framhlio
beirra, 1 fjora bunka, hver med 5 spjéldum. Leikmenn fi eitt sett af spjoldum {
sinum lit. Peir setja spjoldin sin { bunka bannig a0 pau radast frd 1 og upp i 5
med bakhlidina upp. bvi naest snuia leikmenn efsta vagnspjaldinu i bunkanum
vid og leggja pad vid hlidina 4 honum (sja mynd).

Vagaspiold
spmenn og skraelingjar

* Raeninginn er ekki med { spilinu og er geymdur afram { kassanum.
* Spjaldio ,,Lengsta verslunarleidin“ gildir ekki sem vinningsstig { pessu spila-
afbrigdi. bvi er spjaldi0 Gparft hér.

SPILID SJALFT

Spilad er eftir almennum reglum grunnspilsins. ViobGtarreglur er ad finna hér ad
nedan.

UPPHAF LANDNAMS

Leikmenn setja fyrst nidur einn bz og sidan eina borg. Pegar leikmadur hefur
lagt nidur borgina sina leggur hann vagninn sinn vio hlidina 4 henni. b6 ad borg
s€ 1ogd nidur f4 leikmenn einungis tthlutad einu hraefni fyrir hvert adliggjandi
landsvzedi.

ANINGARREITIRNIR

I midju hvers hinna priggja 4ningarreita er mynd af byggingu med midleegum
vegamo6tum fyrir framan.

Fjorir vegslooar liggja fra hverri byggingu. Fyrir hvern dningarreit gilda eftir-
farandi reglur:

A pessum vegslodum m4 leggja vegi samkvaemt venjulegum reglum.

A midlaegu vegamétum aningarreits (A) m4 ekki byggja bz.

Pad ma ekki leggja vegi 4 neinn af hinum premur vegslodum aningarreits (B)
sem liggja a0 hafinu.

Pad ma byggja bai/borgir 4 landhornin 4 (vegamétin) ad pvi gefnu ad fjar-
lzegdarreglan sé virt.

Deemi:

Bldi og raudi leikmadurinn bafa lagt vegi d premur af fjorum vegslooum dningarreitsins.
Dbad md ekki byggja bee d midleegu vegamdtunum (A) og engan veg md leggja nidur d veg-
slodana prjd (B) d blidum dningarreitsins sem sniia ad hafinu.

HREYFINGARFASI

1 lok umferdar, p.e. eftir verslunar- og byggingarfasann, m4 leikmadur fzera vagn-
inn sinn. Um pad gilda eftirfarandi reglur:

1. A0 fera spilavagn

* Spilavagninn er ferdur eftir vegslooum, fra einum vegmétum til peirra naestu.
bad a0 feera vagn til naestu adliggjandi vegamota kostar 1 eda fleiri hreyfingar-
stig.

« fupphafi spilsins hefur hver leikmadur 4 hreyfingarstig til umréda fyrir vagn-
inn 1 hverri umferd. Heegt er ad beeta vid hreyfingarstigin med pvi ad uppfera
flutningsvagninn.

* begar leikmadur faerir vagn um einn vegsloda (dn vegar) kostar pad hann tvo
stig. Ef hann faerir vagn yfir eigin veg kostar pad hann eitt hreyfingarstig. Ef
hann ferir vagn yfir veg i eigu métspilara kostar pad einnig adeins eitt stig en
auk pess parf hann pa ad borga eiganda vegarins 1 gull.

* Ef skreelingi stendur 4 vegi eda vegsloa eykst kostnadurinn aukalega um tvo
hreyfingarstig (sja lika li0 5a).
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* Afgangs hreyfingarstig falla nidur ef leikmadur 4 ekki nogu morg stig til a0
fara yfir vegslo0a ad nastu vegamotum. For vagns er lokid pegar leikmadur
hefur n4d ad feera hann 4 4ningarreit. Onotud hreyfingarstig falla p nidur.
Leikmadur getur einnig sjalfur akvedio a0 nota ekki o1l hreyfingarstigin sin.

* Sa sem 4 leik md borga 1 kornspjald (fleiri en 1 korn er ekki leyfilegt) til ad
uppfeera flutningsvagninn sinn um 2 hreyfingarstig til vidbotar. bad ma gera
jafnvel eftir ad leikmadur hefur feert vagninn 4 venjulegan mata.

* bad eru engin takmork fyrir pvi hversu margir vagnar mega standa hji/a
einstokum vegamétum.

2. Akveda upphafsaningarreit og frekari aningarreiti

Leikmenn velja 1 fyrsta skiptid sem beir hreyfa vagninn sinn einhvern af hinum
premur aningarreitum til ad fara fra (upphafsreitur vagnsins).

[ fyrsta sinn, sem leikmadur kemur vagni sinum ad 4ningarreit, fer hann ekkert
gull (sja lika 1i0 3, ,Verkefni lokid“) par sem hann hefur enga voruskifu. Hins
vegar far leikmadur fyrstu voruskifu dningarreits tthlutad og snyr henni vid. A
bakhlidinni er mynd af voru. bad eru til 4 mismunandi vorur:

Hver voruskifa getur verid med eina af tveimur vorum sem vidkomandi aningar-
reitur framleidir:

™ 2N

= B K

Leikmadur setur voruskifuna 4 bordid pannig ad varan sjdist og verdur pvi naest
a0 feera vagninn sinn 4 aningarreit sem parf pessa voru. Til deemis ef leikmadur
er med vagn 4 glersmidjunni og feer voruskifu med gleri parf hann ad faera vagn-
inn 4 kastalareitinn.

Leikmadur md adeins flytja eina voru { einu. Adeins eftir ad leikmadur hefur
athent voru ma hann draga nyja voruskifu.

3. Verkefni lokid

begar leikmadur hefur fert vagninn sinn 4 4ningarreitinn, (4 midlegu
vegamotin vid bygginguna) sem hann parf ad athenda voruna 4, hefur hann
lokid vid flutninginn.

Leikmadur snyr voruskifunni 4 framhlidina (med myndinni af byggingunni).
Voruskifan telst nd sem eitt vinningsstig.

Leikmadur feer borgad 1 til 5 gull, eftir pvi hversu mikid vagninn hefur verio
uppfaerdur.

A0 lokum dregur hann nyja voruskifu sem tilheyrir aningarreitnum.

Varan 4 voruskifunni segir til um 4 hvada aningarreit leikmadur parf naest ad
fara.
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4. A0 uppfera flutningsvagninn

Spilavagninn taknar flutningsvagn. Eiginleikum og utliti flutningsvagnsins er
lyst 4 vagnspjoldunum.

A myndinni af vagnspjaldinu hér ad nedan sést a0 leikmadur hefur 5 hreyfingar-
stig til radstofunar fyrir vagninn sinn { hverri umferd (A) og feer 2 gull ad laun-
um fyrir arangursrikan voruflutning (B). Skraelingja er haegt ad hrekja burt
einungis med pvi ad kasta ,,6“ (C).

Leikmadur, sem vill uppfeera flutningsvagninn sinn, borgar 4 verslunar- og bygg-
ingarfasanum hraefnin sem eru 4 bakhlio efsta vagnspjaldsins { bunkanum, snyr
spjaldinu vid og setur pad ofan 4 virka vagnspjaldid. begar leikmadur, sem hefur
lokid vid sidustu uppfaersluna, p.e. sniid vid spjaldi nimer 5, telst spjaldio sem
eitt vinningsstig.

5. Skrlingjarnir

a) Ad komast framhja skrelingja

begar feera 4 vagn medfram vegslooa eda veg, sem skreelingi stendur 4, kostar pad
2 fleiri hreyfingarstig en vanalega (vegslodi + skreelingi = 4 stig, vegur + skrel-
ingi = 3 stig). S4 sem 4 ekki naeg hreyfingarstig til a0 komast framhja skrelingja
getur annadhvort 14tid stadar numid 4 vegamoétunum fyrir framan skreelingja
og tapad afgangsstigunum eda notad afgangsstigin og haldid afram { adra att.

b) Hrekja skrelingjann burt

Eftir ad hafa uppfaert flutningsvagninn sinn 4 2. stig getur leikmadur reynt a0
hrekja skreelingja burt. Leikmadur feerir b4 vagninn sinn 4 vegamét sem tengjast
slo0a sem skraelinginn er 4 og kastar einum teningi. Ef talan, sem kemur upp, er
einnig 4 virka vagnsspjaldinu ma hann feera skrelingjann 4 einhvern annad veg
eda vegsloda og vagninn sinn sidan Ghindrad dfram med afganginum af
hreyfingastigunum. Ef leikmadur kastar tolu sem er ekki 4 spjaldinu getur hann
faert vagninn eins og Iyst er { 1id ). Leikmadur, sem hrekur skreelingja 4 veg i eigu
annars, ma ekki draga hraefnisspjald fra peim motspilara.

Vinsamlegast athugid:

Pbagd er leyfilegt ad leggja veg 4 vegsloda sem skreelingi stendur 4.

Pad md adeins einn skralingi vera 4 hverjum vegi/vegslooa.

6. Talan ,,7“ kemur upp

S4 sem kastar tolunni ,,7* skal faera einn af skraelingjunum premur 4 einhvern
vegsloda eda veg. Ef skrelingi er feerdur 4 veg ma leikmadurinn draga eitt hra-
efnisspjald (ekki gull) tr hendi eiganda vegarins. Jafnvel pétt reeninginn sé ekki
med { spilinu gildir reglan um a0 ef leikmadur er med fleiri en 7 hraefnisspjold 4
hendi verdur hann ad lata helming spjaldanna fra sér.

7. Tolurnar ,2“ og ,12“ koma upp
begar einhver kastar ,,2“ eda ,,12* skal hann kasta aftur.



8. Gullio

Naudsynlegt er a0 eiga gull til ad geta borgad fyrir afnot af vegum { eigu annarra.
Auk pess ma leikmadur, medan hann 4 leik, kaupa tvisvar sinnum eitthvert eitt
hraefni fyrir 2 gull. Gull telst ekki vera hraefni og er pvi ekki talid med pegar talan
.7 kemur upp { kasti.

Einnig er heegt ad kaupa gull { skiptum fyrir hraefni: Annadhvort a0 skipta vid
bankann 4 venjulegan mata 4:1, { gegnum eigin hafnir eda i vidskiptum vid adra
leikmenn.

LOK SPILSINS

Spilinu Iykur um leid og leikmadur, sem 4 leik, nzer 13 eda fleiri vinnings-
stigum.

RAD PEGAR PETTA SPILAAFBRIGDI ER SPILAD

Vegalagning er mjog mikilvaeg i pessu spilaafbrigdi jafnvel pott sérstok
vinningsstig faist ekki fyrir ,Lengstu verslunarleidina®. bvi fleiri vegi,
sem Did eigid, pvi hradar getid pio flutt vorur 4 milli aningarreita og
minna gull parf ad borga fyrir afnot af vegum annarra lejkmanna.
Passi0 upp 4 ad eiga avallt naegan gullforda. Annars eigio pid 4 haettu ad
lenda med vagn 4 milli vega i eigu annarra leikmanna og geta ekki komist
afram 4n gulls. Ef enginn af métspilurum greidir ykkur fyrir afnot af
vegunum ykkar eigi0 pid engan annan kost til ad eignast gull en ad kaupa
pad af métspilurum eda i neyd ad skipta 4 hraefnum fyrir gull dr
birgdunum.

KOSMOS

SAMSETNINGAR MED SPILAUTFZRSLUM:

Petta afbrigdi er haegt a0 nota med 6llum spilatitfeerslum pessarar steekkunar.

begar spilad er med ,,Catan fyrir tvo“ gildir:

e Pegar leikmadur feerir vagninn sinn yfir vegi hlutlauss leikmanns borgar
hann helming gjaldsins (fyrir heildarnotkun hlutlausu veganna) til bank-
ans og hinn helminginn til métspilarans (fyrst ndmundad nidur).

* 1stad pess 20 senda rzeningjann 4 eydimérkina med verslunarskifu eru skif-
urnar notadar til ad feera skraelingja 4 vegslooa (ekki vegi).

* Leikmenn fa 1 verslunarskifu pegar peir byggja bz vi0 aningarreit.

Pegar spilad er med ,, Atburdi 4 Catan‘ gildir:
[ pessu spilaafbrigdi er hvorki reninginn notadur né spjaldid ,Lengsta
verslunarleidin®. Eftirfarandi atburdir hafa pvi adra merkingu:

* Ards raeningjans: Allir leikmenn, sem eiga fleiri en 7 hrdefnisspjold, lita
helming peirra fra sér. Leikmadur feerir sidan einn skrlingja 4 veg eda veg-
sl6da. Ef hann setur skrelingjann 4 veg ma hann draga eitt hraefnisspjald
tr hendi eiganda vegarins.

* Undanhald reningjans: Par sem bad er enginn reningi 4 bessi atburdur sér
ekki stad.

e Jardskjalfti: Pad kostar 2 hreyfingarstig a0 faera vagninn eftir vegi sem hefur
ordid fyrir jardskjalfta (2 hlidinni).

begar petta spilaafbrigdi er spilad med ttfaerslunni ,,Hafnarmeistarinn“ ztti
a0 spila par til leikmadur nzer 14 vinningsstigum.
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