CATAN SPILALEIDBEININGAR

SPILID

Pessar reglur innihalda allar mikilvaegar upplysingar sem naudsynlegar eru i
1 . pessu spili! Ef pid purfid frekari upplysingar medan 4 spilinu stendur er hagt ad
*? » fletta upp 4 viodkomandi atridisordi () i Landnemahandbdkinni.

Upprodun leikbordsins fyrir byrjendur

I fyrstu skiptin sem spilad er malum vid med pvi ad notud sé upprédunin eins og hin er synd 4 framanverdri yfirlitsmynd.
Setjid fyrst saman rammana 6 med hafinu, radid par inn { sexhyrndu landsvedunum og leggid nidur talnaskifurnar
! » ndkvemlega eins og ¢ myndinni. Passid upp 4 ad hafid sé sett nidur rétt.

Upprodun leikbordsins fyrir lengra komna

Eftir eina til tveer tilraunir er audvitad skemmtilegra ad spila med breytilegri upprédun leikbordsins. Sjdid ndnar undir

upprodun, breytileg (=) { Landnemahandbdkinni.

UNDIRBUNINGUR ‘ YFIRSYN YFIR FRAMVINDU SPILSINS ‘

Upprodun leikbordsins fyrir byrjendur

* Hver landnemi fer eitt byggingarkostnadarspjald og 5 bai (=), 4
borgir () og 15 vegi () i peim lit sem landnemi velur. Allir setja
nidur 2 vegi og 2 bzi 4 leikbordid og lita spilakubbana sem eftir eru
liggja fyrir framan sig. Ef landnemarnir eru einungis prir eru raudu
spilakubbarnir ekki notadir.

* Stigaspjoldin Lengsta verslunarleidin (=) og Stersta riddaraveldid
(=) dsamt teningunum tveimur eiga ad liggja til hlidar vid leikbordid.
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* Hréefnisspjoldin (®) eru flokkud og sett { 5 stafla sem eru sidan
lagdir opnir { spilabakkana. Spilabakkarnir standa vid hlidina 4
leikbordinu.

* bréunarspjoldin (=) eru stokkud og l6gd 4 hvolf { sidasta hdlf
spilabakkans.

* AJ lokum f4 allir landnemar tthlutad fyrstu hrdefnisspjéldunum.
 Fyrir bzi, sem eru merktir med stjérnu (sjd bls. 1), er fyrst tthlutad
- hrdefni: Fyrir hvert landsvedi, sem pessi beir liggja ad, er tithlutad
- hrdefnisspjoldum tr birgdastéflunum. Demi: Bldi landneminn fer 1

%-,},.,, spjald, 1 mdlmspjald og 1 ullarspjald fyrir beinn sinn sem er efst
r‘ - P

Elsti landneminn byrjar. Sd sem 4 leik getur framkvemt eftirfarandi
adgerdir i pessari ro0:

1. Hann 4 ad kasta teningunum til ad sjd hverjir fd hrdefni (talan gildir
fyrir alla landnema).

2.Hann m4 versla (2): Hann getur skipt hrdefnum — einnig vid hina
landnemana.

3.Hann md byggja (2): Vegi (), bzi () og borgir () og/eda
kaupa préunarspjold (=).

AJ auki getur hann sett Gt eitt af préunarspjoldunum (=) sinum
hvenar sem er medan hann 4 leik.

Nestur { rodinni er sd leikmadur sem situr peim er byrjadi 4 vinstri
hénd. Hann byrjar 4 pvi ad kasta teningunum.

NAKVZM FRAMVINDA SPILSINS ‘

1. Uthlutun hriefnis

Sé sem 4 leik byrjar 4 pvi ad kasta b4dum teningunum: Samanlagdar
tolurnar 4 teningunum segja til um hvada landsvadisreitir gefa af sér
hraefni!

o Allir, sem eiga ba 4 vegamétum sem liggja ad reit med talnaskifunni
med tolunni sem var kastad, taka eitt hrdefnisspjald i samremi vid
pad sem landsvedid gefur af sér. Eigi landnemi 2 eda 3 bei vid
reitinn feer hann 1 hrdefnisspjald fyrir hvern be. Eigi landnemi borg
vid reitinn feer hann 2 hrdefnisspjold.

Demi: Ef talan 8 kemur
upp fer raudi landneminn
samanlagt 2 x mdlmspjold 5
Jyrir beina sina. Hviti land- &

neminn fer eitt mdlmspjald. &
Ef talan 10 kemur upp fer

hoiti landneminn ullarspjald = -

en adrir ekki neitt. Vari hviti

landneminn med borg i
stadinn fyrir be fengi hann 2
x ullarspjald pegar talan 10
kami upp.



2. Verslad

S4 sem 4 leik m4 versla eins mikid og hann vill og skipta 4
hrdefnisspjéldum til ad komast yfir pau hrdefni sem hann vantar!
Til eru tvar adferdir til ad versla:

a) Innanlandsverslun (verslad vid leikmenn) (=):
Sé sem 4 leik getur skipt 4 hréefnisspjoldum vid alla hina
landnemana. Hann skyrir p4 frd pvi hvada hréefni hann vantar og
hvada hréefni hann er reidubdinn ad ldta { stadinn. Hann getur
lika hlustad 4 tilbod hinna landnemanna og gert gagntilbod.
Mikilvagt: Adrir leikmenn mega bara skipta vid pann sem 4 leik.
Deir mega ekki skipta hver vid annan.

b) Kaupsiglingar (verslad vid bankann) (=):

Sé sem 4 leik getur lika skipt 4 hrdefnisspjoldum 4n afskipta hinna
landnemannal!

* Hann getur alltaf skipt 4:1 sem pydir ad hann setur 4 hrdefnisspjold
af sému tegund { birgdastaflann og fer { stadinn eitt hrdefnisspjald
ad eigin vali.

* Ef hann 4 be sem liggur ad hafnarstadi (=) getur hann skipt 4
hagstedari hdtt: Annadhvort skipt 3:1 en pd skiptir hann premur
eins hrdefnisspjoldum fyrir eitt hrdefni ad eigin vali eda ef berinn
liggur vid sérhafda hofn getur hann skipt tveimur tilteknum
hréefnisspjoldum fyrir eitt hrdefni ad eigin vali.

Kaupsigling 4:1 4n hafnar
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Kaupsigling 2:1 med
sérhaefdri timburhéfn

Kaupsigling 3:1 med venjulegri 3:1 hotn

3. Byggt
N getur sd sem 4 leik notad hrdefnisspjoldin sin til ad byggja og
par med ndd sér i fleiri stig (-)!

* Til pess ad geta byggt parf leikmadurinn ad l4ta af hendi
dkvedna samsetningu hréefnisspjalda (sjd byggingarkostnadar-
spjald). T stadinn tekur hann videigandi spilakubba: vegi, bzi eda
borgir og letur 4 leikbordid. Hréefnisspjoldin, sem voru notud
vid skiptin, eru ldtin { birgdastaflana.

a) Vegur (=): kostar: leir + timbur
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* Vegir eru alltaf lagdir 4 vegsl6dir. A hverja 5163 () m4 adeins
leggja einn veg.

* Nyjan veg md adeins leggja vid vegamét par sem eigin vegur, ber
eda borg liggur ad og enginn annar landnemi hefur byggt be eda
borg par.

Appelsinuguli landneminn
md leggja nyja vegi i
slodirnar merktar blau en
ekki i slédina merkt raudu.

* Um leid og landnemi 4 samtengdan veg
(afleggjarar teljast ekki med) dr ad minnsta
kosti fimm vegkubbum fer hann stigaspjaldid
Lengsta verslunarleidin (). Ef 6drum leik-
manni tekst ad leggja lengri veg en sd sem er
med spjaldid skal afhenda honum stigaspjaldid
um leid. Spjaldid Lengsta verslunarleidin gildir
2 stig.

Lengsta
verslunarleidin

Raudi landneminn d samtengdan veg vir 6 vegkubbum (afleggjarinn telst
ekki med) og er pvi med lengstu verslunarleidina. Appelsinuguli
landneminn d veg vir 7 vegkubbum sem liggur i gegnum rauda beinn en
hins vegar flokkast sd vegur sem tveir vegir; annar vir tveimur vegkubbum
og hinn dir fimm vegkubbum.

b)Bar (=): kostar: leir + timbur + ull + korn

* B m4 adeins byggja 4 vegamdétum og parf ad tengjast ad

minnsta kosti einum eigin vegi. Par ad auki gildir
fjarlegdarreglan.

+

* Fjarleegdarreglan: B2i md adeins setja nidur 4 vegamétum (;)t)g
ef ENGIR bezir eda borgir standa 4 vegamétunum premur sem
liggja ad peim, sama hver 4 p4.

Appelsinuguli landneminn md byggja be d vegamdotunum sem merkt eru
med blaum hring — vegna fjarlegdarreglunnar md hann hins vegar ekki
byggja d vegamdtunum sem merkt eru med raudum hring.

N ¢ L




* Fyrir hvern nyjan be fer eigandinn hrdefnin sem
landsvadisreitirnir sem umlykja beinn gefa af sér: 1 hréefnisspjald
fyrir hvern reit pegar talan sem er 4 honum kemur upp.

* Hver bar gefur 1 stig.

) Borg (2): kostar: 3 x mdlm + 2 x korn
Adeins er hagt ad byggja borg par sem ber er til stadar!

* begar landnemi @tlar ad breyta einum baja sinna { borg tekur
hann bainn af leikbordinu og setur borg i stadinn 4 sama stad.

* Fyrir hverja borg fer eigandinn tvéfaldan skammt af hrdefnum
sem reitirnir sem umlykja hana gefa af sér: 2 hrdefnisspjold fyrir
hvern reit pegar rétta talan kemur upp.

* Hver borg gefur 2 stig.

d)Préunarspjald (): kostar: malm + ull + korn
o

N-2-5-3

s
* S4 sem kaupir préunarspjald tekur efsta spjaldid dr stokknum.

-

¢ Til eru prenns konar tegundir préunarspjalda sem notud eru 4
g P)

mismunandi hétt:

Riddari (2); framfarir (=); stig(=).

* Dréunarspjold, sem hafa verid keypt, eru geymd falin fyrir
hinum landnemunum bar til pau eru notud.

4. Sérstok tilvik

a) Talan sj6é kemur upp (=): Reninginn fer 4 kreik
® Degar sd sem 4 leik kastar 7 fer enginn landnemi Gthlutad
hrdefnisspjéldum.

e Allir leikmenn, sem hafa fleiri en 7 hrdefnisspjold 4 hendi, velja ar
helming hriefnisspjalda sinna og l4ta pau aftur i birgdastaflana. Ef
fjoldi hréefnisspjalda 4 hendi er oddatala er hin leekkud nidur {
nastu jofnu tolu fyrir nedan og helmingur tekinn af pvi (t.d. sd
sem er med 9 spjold gefur frd sér 4).

* Landneminn, sem 4 leik, 4 sidan ad fera reningjann (-):
1. Hann setur reningjann (=) ofan 4 talnaskifu annars reits ad
eigin vali.

2. Hann reenir sidan einu hréefnisspjaldi af einum landnema sem 4
bz eda borg vid pennan reit. Sd sem er reendur heldur 4
hrdefnisspjoldunum sinum f6ldum 4 hendi pannig ad reninginn

sér ekki hvada spjald hann dregur.

3. Eftir petta heldur sd sem 4 leik 4fram med sina umferd 4
venjubundinn hétt.

Mileilveegt: Komi tala reitsins, sem raninginn stendur d, upp fi landnemar
peirra baja og borga, sem standa vid pennan reit, ENGIN hriefnisspjold.

b) Préunarspjald notad (=)

Landnemi md, hvenzr sem er medan hann 4 leik, nota
préunarspjald — einnig 4dur en hann kastar. Pad m4 hins vegar
EKKI vera spjald sem hann er nybdinn ad kaupa { pessari umferd.

Riddaraspjald (=):
* S4 sem notar riddaraspjald verdur ad fera reningjann
um leid. Sjd 1idi 1 og 2 hér ad ofan.

* Riddaraspjéld, sem hafa verid notud, liggja dfram
opin fyrir framan eiganda sinn.

* S4 landnemi, sem er fyrstur til ad spila Gt premur
riddaraspjoldum, fer stigaspjaldid Stersta riddaraveldid en pad
gefur 2 stig.

* Um leid og einhver annar leikmadur er med
fleiri riddaraspjold fyrir framan sig en sd sem 4
Steersta riddaraveldid feer hann stigaspjaldio
afhent um leid og par med 2 stig.
Staersta riddaraveldid

Framfarir (

S4 sem notar slike spjald fer eftir fyrirmalum
textans sem 4 pvi stendur. Spjaldid er sidan
fjarlegt ar leiknum.

Stigaspjéldunum er alltaf haldid
leyndum. Peim er ekki snid vid
fyrr en eigandinn er viss um ad
hafa ndd 10 stigum og par med

unnid spilid.

LOK SPILSINS(=) ‘

Spilinu lykur pegar landnemi, sem 4 leik, ner 10 eda fleiri
stigum. Til pess ad geta unnid verdur hann ad eiga leik og nd
10 stigum { peirri umferd eda vera pd pegar kominn med 611
stigin.
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CATAN

SPILID
LANDNEMAHANDBOKIN

Itarlegar ttskyringar
a spilareglum og synidemi
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itarlegar ttskyringar 4
spilareglunum og synidemi fyrir
Landnemana 4 Catan

Borg

Byggja

Beer

Eydimork

Framfaraspjold
Hafnarsteedi
Innanlandsverslun (verslad vid leikmenn)
Kaupsiglingar

Keenska

Lengsta verslunarleidin
Lok spilsins

Riddari

Raeninginn

$j6 kemur upp — reeninginn fer 4 kreik
Sl6oir

Stig

Stigaspjold

Strandlengja

Talnaskifur

Upphaf landndms
Upprodun, breytileg
Vegamot

Vegur

Versla

Verslad og byggt samtimis
Prounarspjold

B

Borg

Einungis er haegt a0 byggja borg tr ba sem pegar hefur

verid settur 4 leikbordid. Hver borg veitir 2 stig og eigandinn
feer tvofaldan skammt af hrdefnum (2 hraefnisspjold) fyrir
hvern landsveedisreit sem liggur ad borginni, ef talan sem er 4
reitnum kemur upp. Baina, sem losna (vid byggingu borga),
md nota aftur 4 60rum sta.

Deemi: Talan 8 kemur upp. Bldi landneminn feer 3
mdlmspjold: 1 mdlm fyrir beeinn og 2 mdlma fyrir
borgina. Appelsinuguli landy Jeer 2 timburspjold
Jyrir borgina sina.

Abending: bad er varla haegt ad vinna spilid 4n pess ad byggja
borgir (paer gefa tvo stig). Hver leikmadur hefur adeins yfir 5
bzjum ad rida og getur pvi einungis fengid 5 stig med pvi ad
reisa pa alla.

Byggja

Leikmadurinn, sem 4 leik, m4 byggja pegar hann hefur
kastad teningunum til ad skera tir um hvaoa reitir gefa af sér
hréefni og er biinn ad versla. b leetur hann af hendi dkvedna
samsetningu hraefnisspjalda (sja byggingarkostnadarspjald)
sem eru sett aftur { birgdastaflana. Landneminn getur byggt
eins morg mannvirki og keypt eins morg prounarspjold og
hann lystir, svo lengi sem hann 4 hraefni sem til parf og
medan nog er til af mannvirkjum og prounarspjoldum. Sja
atridisordin borg (=), baer (=), vegur (=) og prounarspjold
(=).

Hver landnemi raedur yfir 15 vegum, 5 baejum og 4 borgum.
Reisi leikmadur borg getur hann sett baeinn, sem losnadi,
nidur 4 6nnur vegamot. Vegir og borgir eru hins vegar 4
sinum stad ut spilid.

Dbegar leikmadur hefur lokid vid ad byggja er komid ad
landnemanum sem situr honum d vinstri hind. Tilbrigdi
vid regluna md sja undir verslad og byggt samtimis (=>).



Baer

Baer gefur 1 stig og eigandinn faer dthlutad hréefni fyrir alla
reitina sem umlykja bzinn.

Mikilvaegt: Pegar bzer er settur nidur skal avallt virda fjar-
legdarregluna, p.e. ad bee ma adeins setja nidur 4 vegamétum
ef engir beeir eda borgir standa 4 vegamétunum premur sem
liggja a0 honum (sama hver 4 pa). Ef landnemi hefur byggt
alla 5 bzina sina verdur hann fyrst ad breyta bz 1 borg. Pd
feer hann eitt hus til baka { stadinn fyrir borgina. Hann getur
notad pad til a0 setja nidur nyjan bee.

E
Eydimork

Eydimorkin er eina landsvaedio sem gefur ekki af sér hréefni.
Reeninginn (=) 4 heima { eydimorkinni { upphafi spilsins.
S4 sem atlar ad byggja bee eda borg vio eydimorkina verdur
a0 gera sér grein fyrir pvi a0 pa faer hann adeins tthlutad
hréaefnum fra tveimur landsvaedisreitum.

F

Framfaraspjold

Framfaraspjold eru ein tegund préunarspjalda. I hverri

umferd ma leikmadur einungis nota eitt prounarspjald. Til eru

tvo spjold af hverri tegund.

* Vegagerd: Sa sem setur petta spjald it ma leggja 2 vegi
i einu 4 leikbordid 4n pess ad borga med
hraefnisspjoldum. Vitaskuld parf ad hlita peim reglum sem
gilda um vegalagningu.

 Uppfinning: S4 sem setur petta spjald tt tekur sér 2
hraefnisspjold ad eigin vali tir birgdastoflunum. Hafi
landneminn ekki lokid vid ad byggja { pessari umferd ma
hann nota spjoldin til pess.

* Einokun: S4 sem setur petta spjald 1t velur sér eina
tegund hréefnis. Allir landnemar verda ad lata hann fa 611
hraefnisspjoldin sem peir eiga af peirri tegund. Ef landnemi
4 ekki spjald med pvi hraefni parf hann ekki ad lata neitt
spjald af hendi.

H
Hafnarstaedi

Hafnir hafa pann kost ad par er haegt ad skipta hraefnis-
spjoldum 4 hagsteedan hatt. Til ad eignast hofn parf
leikmadur ad byggja bae vid standlengjuna (=) ,

4 vegamotum (=) sem héfn liggur ad. Sjd einnig
Kaupsiglingar (=).

Mikilveegt:
Landnemi ma

i naestu umferd,
eftir a0 hann hefur
reist bae vid hafnarstaedi,
nyta sér hofnina til a0
skipta 4 hraefnisspjoldum.

I

Innanlandsverslun

(verslad vid leikmenn)

Sa sem 4 leik getur skipt 4 hraefnisspjoldum (eftir ad

hafa kastad teningunum) vid adra landnema. Kjorin,
hversu morg spjold eru latin fyrir akvedid spjald, eru undir
verslunarkensku landnemanna komin. Ekki er leyfilegt a0
gefa fra sér spjold (bad a0 skipta 4 engu spjaldi og fa 1 eda
fleiri spjold 1 stadinn).

Mikilvaegt: Adeins sd sem 4 leik ma versla vio hina
landnemana. Hinir leikmennirnir mega ekki versla innbyrdis.
Deemi:

Hans d leik. Hann vantar leir til ad geta lagt veg. Hann
d sjalfur 2 timburspjold og 3 mdlmspjold. Hans spyr pvi
upphdtt: ., Hver vill ldta mig fi 1 leir. Eg byd 1 mdlm ",
Villi svarar: ,Eg skal ldla pig fi 1 leir i skiptum fyrir 3
madlmspjold.” Gréla gripur fram i og segir: ,,Ef pii lcetur
mig fi 1 timbur og 1 mdlm feerdu 1 leir frd mér.* Hans
dkvedur ad taka tilbodi Grétu og skiptir d 1 timburspjaldi
og 1 malmspjaldi fyrir 1 leirspjald.

Mikilveegt: Villi hefOi ekki mdtt skipta vid Grétu par sem
Hans dtti leik.

K
Kaupsiglingar

Leikmadur, sem 4 leik, getur einnig verslad med hraefnisspjold
an pess a0 skipta vid hina landnemana. betta er haegt med
kaupsiglingum.

o An hafnar: Einfaldasti (en ohagkvamasti) verslunarmatinn
er a0 skipta 4:1, en pa leggur leikmadur 4 hraefnisspjold af
somu tegund { birgdastaflann og tekur { stadinn eitt spjald ad
eigin vali. Ekki er naudsynlegt ad vera med hafnarstaedi (=)
(ba vid hafnarreit) til a0 geta skipt 4:1.

Dcemi: Hans lcetur 4 mdlmspjold i birgdastaflann

en tekur 1 timburspjald i stadinn. Ad sjdlfsogou veeri
gdfulegra ad reyna fyrst ad versla vid hina landnemana
(innanlandsverslun) og fi hagsteedari kjor.

Med hofn: Leikmadur getur fengid betri verslunarkjor

ef hann byggir bz eda borg vid hafnarstzdi (=). Til eru
tvenns konar tegundir hafna.



1. Venjuleg hofn (3:1): Pegar landnemi 4 leik md hann
skipta 3 sams konar hrdefnum fyrir 1 hrefni a0 eigin vali.

Dcemi: Bldi landneminn setur 3 timburspjold
birgdastaflann og tekur 1 mdlmspjald i stadinn.

2. Sérhaefd hofn (2:1): Til er sérstok hofn fyrir hverja
hréefnistegund. Par er haegt ad fa hagstzed verslunarkjor
2:1 en pau gilda einungis fyrir hraefnid sem myndin 4
hafnarreitnum er af. Vinsamlegast athugid: Sérhefo hofn
gefur hins vegar ekki rétt til ad skipta 4 6drum hraefnum
3:1!

Dcemi: Bldi landneminn hefur byggt bee (eda borg)
vid sérheefda timburhifn. Pegar hann verslar mad hann
setja 2 timburspjold i birgdastaflann og velja sér 1
brdefni ad eigin vali i stadinn. Hann getur lika skipt d
4 timburspjoldum fyrir 2 hraefunisspjold ad eigin vali
0.8.fro.

Mikilvaegt: Adeins landneminn, sem 4 leik, ma framkveema

kaupsiglingu.

Kaenska

Pbar sem Landnemarnir 4 Catan er spilad med breytilegu
leikbordi geta kaenskubrigo verid frabrugdin fra spili til spils.

b6 eru nokkur atridi sem allir landnemar zettu ad hafa i huga:

1. T upphafi spilsins eru leir og timbur mikilveegustu hraefnin.

Pbau notast badi vid vegalagningu og byggingu baeja. bvi er
radlegt a0 setja baina sina { upphafi vid a.m.k. einn godan
leir — eda timburreit.

2. EKki tti a0 vanmeta Kosti pess ad vera med gott
hafnarstaedi. S4 sem 4 t.d. beei eda borgir vid goda akra ztti
si0ar { spilinu a0 byggja bae vid sérhaefou kornhofnina.

3. begar fyrstu baeirnir eru settir nidur atti a0 huga ad pvi ad
nogu mikio land sé { kringum ba til pess ad geta breitt tr
sér sioar. Pad getur verid varasamt ad setja bda baeina 4
midju eyjarinnar. Hinir landnemarnir eru pd ekki lengi ad
kroa pa af med pvi ad leggja vegi allt { kring.

4. Sa sem verslar mikid eykur moguleika sina. bad er { goou
lagi ad gera peim sem 4 leik tilbod um ad versla af og til!

L

Lengsta verslunarleidin

Verslunarleid, sem hefur verid ttnefnd sem su lengsta, rofnar
pegar annar landnemi setur bae nidur 4 audum vegamétum
a verslunarleidinni!

Deemi: Appelsinuguli landneminn a4 ,lengstu verslunarleidina*
med 7 samiengdum vegkubbum. Raudi landy byggir
bee merktum svortum bring og ryjfur par med appelsinugulu
verslunarleidina. Raudur, sem d nii lengstu verslunarleidina,
Jeer afbent spjaldid og par med 2 stig.

Vinsamlegast athugio: Eigin bzir og borgir rjufa ekki
verslunarleidina.

Eigi tveir landnemar jafn langar verslunarleidir, eftir ad
lengsta verslunarleidin hefur verid rofin, gildir eftirfarandi:

Ef annar leikmadurinn, sem 4 { hlut, er s4 sem 4tti spjaldio
med lengstu verslunarleidinni pa heldur hann spjaldinu.

* Eflandneminn, sem atti spjaldio med lengstu
verslunarleidinni, 4 ekki { hlut er spjaldid lagt til hlidar.
Pad kemur ekki aftur til leiks fyrr en einhver er einn um
a0 vera med lengstu verslunarleidina.

Spjaldio er einnig lagt til hlidar eftir a0 lengsta verslunarleidin
hefur verdi rofin, pegar enginn leikmadur 4 samtengda
verslunarleio med a.m.k. 5 vegkubbum, pvi enginn er lengur
me0 ,,lengstu verslunarleidina.

Lok spilsins
begar landnemi, sem 4 leik, er kominn med 10 stig (eda neer
peim pegar hann 4 leik) vinnur hann spilid og pvi Iykur.
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Deemi: Leikmadur d 2 beei (2 stig), spjaldid med lengstu
verslunarleidinni (2 stig), 2 borgir (4 stig) og 2 stigaspjold
(2 stig). Hann snyr stigaspjoldunum sinum vid og neer par
med 10 stigum og hefur unnid spilid.

R
Riddari

Ef leikmadur snyr prounarspjaldinu riddari vid pegar hann 4
leik (pad ma lika gera pad 4dur en teningunum er kastad) a
hann um leid a0 feera reeningjann (=).

* $4 sem notadi riddaraspjaldio 4 a0 faera raningjann og
setja hann ofan 4 talnaskifu einhvers annars reits.

* Hann m4 sidan rena (og halda eftir) einu hraefnisspjaldi
af landnema sem 4 bae eda borg vid pennan reit. Hafi tveir
e0a fleiri byggt vid reitinn velur hann frd hverjum hann
reenir spjaldi.

e Sasem verid er ad reena heldur 4 hraefnisspjoldunum
sinum foldum 4 hendi pannig ad reeninginn sjéi ekki hvada
spjald hann dregur.

* S sem er fyrstur til ad verda med 3 opin riddaraspjold fyrir
framan sig faer spjaldio Staersta riddaraveldid en pad gefur
2 stig.

e Um leid og annar
leikmadur hefur
snuiio vio fleiri
riddaraspjoldum
feer hann spjaldio og
par med baedi stigin.

Deemi: Hans d leik og snyr riddaraspjaldi vid. Hann feerir
reeningjann af fjallareitnum i skoginn med talnaskifunni
4. Hans md mina draga eitt brdefnisspjald annadbvort tir
bhendi landnema A eda landnema B.

Mikilvaegt: Leikmenn purfa ekki a0 lata spjold af hendi ef peir
eru med fleiri en 7 spjold pegar riddaraspjaldi er snuid vid.
Pbad parf einungis ad gera pad pegar teningunum er kastad og
talan 7 kemur upp.

Raninginn

[ upphafi spilsins stendur raeninginn { eydimorkinni ().
Hann er einungis hreyfour pegar talan 7 kemur upp (=) eda
begar leikmadur notar riddaraspjald (=). Ef reninginn hefur
verid feerdur yfir 4 landsveedisreit hindrar hann a0 reiturinn
gefi hraefni af sér. Allir leikmenn, sem eiga baei og/eda borgir
vid pennan reit, fa pvi ekki neinum hraefnum uthlutad fyrir
pann reit 4 medan reninginn er par.

Deemi (sja undir riddari): Hans d leik og talan 7 kemur
upp. Hann verdur nii ad feera reeningjann. Reeninginn
§100 d fjallareit. Hans lcetur hann d talnaskifuna 4 sem

er d einum skogarreitanna. Nii md hann draga eitt
brdefnisspjald af hendi annars hvors landnemans sem
eiga beeina A eda B. Auk pess gildir pad ad komi talan 4
upp 1 neestu umferdum fd eigendur beejanna A og B ekkert
timburspjald. Detta gildir par til reeninginn er feerdur
aftur pegar lalan 7 kemur upp eda pegar riddaraspjald er
nolad.

S

$jo kemur upp - reeninginn fer 4 kreik
Ef talan sj6 kemur upp feer enginn leikmanna tthlutad
hraefnisspjoldum. bvert 4 moti:

* Allir leikmenn telja hraefnisspjoldin sem peir eiga. beir
sem eiga fleiri en 7 spjold (p.e. 8, 9 eda fleiri) velja helming
spjaldanna tr og setja pau aftur { birgdastaflana. Ef fjoldi
spjalda 4 hendi er oddatala er hiin leekkud nidur i nzestu
jofnu tolu og sidan helmingurinn tekinn af henni: Sa sem
er t.d. med 9 hraefnisspjold skilar 4 spjoldum.

Deemi: Hans kastar 7. Hann hefur adeins 6 spjold d
hendi. Benni hefur 8 spjold og Vilhjalmur 11. Benni
verdur ad skila 4 spjoldum en Vilhjalmur 5 (eftir ad
hafa jafnad 11 nidur i 10).

Landneminn, sem 4 leik, faerir sidan reeningjann (=) 4
annan landsvaedisreit ad eigin vali. bar med gefur pessi
reitur engin hréefni af sér. Auk pess ma sa sem feerdi
reeningjann reena 1 hraefnisspjaldi af hendi landnema
sem 4 bz eda borg vid reitinn. Ef 2 eda fleiri leikmenn eiga
byggingu vid reitinn velur hann af hverjum hann tlar ad
reena spjaldi. Sja einnig riddari ().

Sd sem d leik heldur sidan dfram d venjulegan hdtt.

S1o0ir

Par sem jadrar tveggja reita koma saman er s160. SI6dir liggja
pvi 4 morkum landsveeda eda 4 milli landsveedisreita og
hafreita. A hverri s160 m adeins leggja einn veg (=). SI6dir
leida alltaf til vegamota (=), stadurinn par sem prir reitir
koma saman.

-5-



Stig
Sa sem er fyrstur til ad nd 10 stigum pegar hann 4 leik er
sigurvegari spilsins. Stig fast fyrir:

Bz 1 stig
Borg 2 stig
Spjaldio Lengsta verslunarleidin 2 stig
Spjaldio Steersta riddaraveldio 2 stig
Préunarspjold (stigaspjold) 1 stig

Allir landnemar byrja spilid med 2 beei og pvi eru allir me 2 stig {
upphafi spilsins. bad parf pvi adeins 8 stig til viobdtar til ad vinna.

Stigaspjold

Stigaspjold eru ein tegund préunarspjalda (=), pvi er haegt
a0 kaupa pau. Prounarspjoldin standa fyrir merkileg afrek 4
svioi menningar og eru taknud med akvednum byggingum.
Sérhvert stigaspjald gefur 1 stig. S4 sem kaupir stigaspjald
geymir pad 4 hvolfi. begar landnemi, sem 4 leik, naer 10
stigum, ad stigaspjoldum sinum medtoldum, snyr hann
spjoldunum vid og vinnur par med spilio.

RA40: Stigaspjold ttu avallt ad vera geymd pannig ad

aorir leikmenn geti ekki dregid alyktanir um hversu morg
stigaspjold landnemi 4. S4 sem er alltaf med 1 eda 2 spjold 4
hvolfi fyrir framan sig og notar pau ekki vekur grundsemdir
um a0 spjoldin gaetu verio stigaspjold.

Strandlengja

Strandlengjan er par sem landsvaedisreitur og hafid meatast.
Heegt er a0 leggja veg medfram strandlengjunni. A vegamétum,
sem liggja a0 hafreit, er haegt ad byggja beei sem sidar er einnig
heegt ad breyta { borgir. Gallinn er s4 ad vid strandlengjuna
tengjast baeir einungis einum eda tveimur landsveedisreitum
sem gefa af sér hrdefni. Kosturinn er s4 a0 haegt er ad byggja vio
hafnarsteedi sem gefur landnema kost 4 a0 skipta 4 hrdefnum 4
hagsteedari hatt med kaupsiglingum. Hins vegar verdur ad hafa
i huga a0 beir vio strondina, sem ekki standa vi0 hafnarstaedi,
gefa ekki kost 4 kaupsiglingum.

T

Talnaskifur

Steerd talnanna 4 talnaskifunum gefa til kynna hversu liklegt
er a0 reiturinn, sem skifan er 4, gefi af sér hrdefni. bvi sterri
sem tolurnar eru, sem prentadar eru 4 skifurnar, pvi liklegra
er a0 peer komi upp. Pannig eru reitir med talnaskifurnar

6 og 8 liklegri til ad gefa meira hrdefni af sér en reitir med
skifurnar 2 eda 12.

U

Upphaf landnams

Landnamid hefst eftir a0 breytileg upprodun (=) leikbordsins
er tilbuin til leiks.

* Hver landnemi velur sér lit og faer spilakubbana { peim
lit: 5 beei, 4 borgir og 15 vegi. Auk pess feer hann eitt
byggingarkostnadarspjald.

Hréefnisspjoldin eru flokkud 1 5 stafla sem eru lagdir
opnir i spilabakkana. Bokkunum er komid fyrir vid hlio
leikbordsins.

Prounarspjoldin (=) eru stokkud og staflinn lagdur 4
hvolf { lausa holf bakkans.

Sérspjoldin tvo dsamt teningunum eiga ad vera tiltaek vid
leikbordid.

* Reeninginn er settur 4 eydimorkina.

Upphaf landndms tekur tveer umferdir og leggja allir
landnemar 2 vegi og byggja 2 beei:

1. umferd

Allir landnemar kasta badum teningunum. S4 sem feer heestu
toluna byrjar. Hann setur nidur be 4 aud vegamot (=) ad
eigin vali. Sidan leggur hann veg fra beenum { hvada att sem
er. Leikmadurinn honum 4 vinstri hond er naestur { rodinni
og sioan fylgja hinir koll af kolli. Hver landnemi setur nidur 1
b og 1 veg.

Athugid: Pegar bair eru settir nidur verour a0 taka tillit il
fjarlaegdarreglunnar!

Baer

2. umfero
Pegar allir eru bunir ad setja nidur fyrsta baeinn sinn byrjar

s4 sem var si0astur { r6dinni ngestu umferd. Hann leggur pa
nidur sinn annan bz og veg. Athugid: Si sem er honum 4
haegri hond gerir nzest, pannig ad sa sem hof fyrstu umferdina
er sidastur { annarri umferd.

Seinni baeinn er haegt ad setja 4 allt annan stad en pann fyrsta,
4 vegamo6tum ad eigin vali. Hins vegar verour alltaf ad hafa
fjarleegdarregluna { huga. Seinni vegurinn verdur ad liggja fra
seinni beenum { hvada 4tt sem er.

Eftir a0 hafa sett nidur seinni bzinn sinn f4 allir landnemar
fyrstu hrdefnisspjoldin sin. Fyrir hvern landsvaedisreit, sem
liggur a0 bzenum sem lagdur var { annarri umferd, foer
leikmadur eitt samsvarandi hraefnisspjald dr birgdastaflanum.
Sa sem hof fyrri umferdina (en lagdi sidastur nidur annan
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bzeinn sinn) byrjar spilid. Hann kastar b4dum teningunum.
Talan, sem kemur upp, reedur pvi hvada reitir gefa hraefni.
Nytsamlegar abendingar um hvernig 4 a0 setja niour bai er
haegt ad finna undir atridisordinu keenska (=).

Upprodun, breytileg

1. Setjid fyrst rammahlutana
6 med hafinu saman af
handahofi. Takid eftir
a0 bakhlid rammans
er an hafnarstaoa.
Nytio adeins
framhlidina sem
er me0 hafnarstaed-
unum.

2. Stokkid sexhyrndu landsvaedisreitina og 14tid pa liggja 4
hvolfi i stafla. Taki0 alltaf efsta reitinn dr staflanum og
leggid hann inn { rammann. Byrjid 4 ad leggja medfram
einni hlidinni og haldid
afram par til allir
sexhyrndu reitirnir
eru bunir og buiid
erad fyllainn {
rammann.

3. Talnaskifunum komid fyrir:

e Setjid talnaskifurnar vio hlid leikbordsins og 14tid
bokstafina snda upp.

* Leggio sidan skifurnar { stafrofsro0 4 landsvedisreitina.
Byrjio 4 hvada hornreit sem er og leggid skifurnar
rangselis 4 reitina eins og synt er 4 myndinni. Athugid:
Engin skifa er sett 4 eydimorkina, peim reit er sleppt.

e Degar allar talnaskifurnar eru komnar 4 sinn stad er peim
snuiid vid pannig a0
tolurnar sntia upp.

Neesta skref er Upphaf landndms (=)

\

Vegamot
Vegamot eru par sem prir landsvaedisreitir (einnig stundum
hafreitir) meetast. Einungis m4 setja bai nidur 4 vegamétum.

Vegur

Vegir tengja saman eigin bei eda borgir. Vegir eru lagdir 4
sl6dum (=). A hverja s160 m4 adeins leggja einn veg (einnig
medfram standlengjunni). Vegur verdur ad vera lagdur 1t fra
vegamo6tum par sem annadhvort eigin beer eda borg stendur
eda 1t frd 6byggdum vegamotum sem eigin veghluti tengist.
An vegalagningar er ekki haegt a0 byggja nfja baei. Pad er
adeins { einu tilviki sem haegt er a0 fa stig fyrir ad leggja vegi
0g pad er pegar komist er yfir spjaldid Lengsta verslunarleidin
(=).

Versla

Degar leikmadur, sem 4 leik, hefur kastad teningunum

til a0 sjd hvada reitir gefa af sér hrdefni m4 hann versla.
Hann getur skipt vid adra landnema 4 hraefnisspjoldum
(innanlandsverslun (=)), en einnig verslad an viokomu
hinna leikkmannanna (kaupsiglingar (=)). P4 skiptir hann
spjoldunum sinum 1t fyrir spjold dr birgdastoflunum. S4 sem
a leik ma skipta eins oft og lengi og hann vill 4 medan hann 4
hraefnisspjold til skiptanna.

Versla og byggja samtimis

A0 versla og ad byggja var skilid ad { leidbeiningunum til ad
audvelda byrjendum a0 na tékum 4 spilinu. Fyrir pa, sem eru
lengra komnir, er maelt med pvi a0 versla og byggja samtimis.
Eftir a0 teningunum hefur verid kastad og hraefnunum hefur
veri0 uthlutad ma versla og byggja { hvada r6d sem er. A
sjalfsogdu ma til deemis versla, byggja, versla aftur og byggja
aftur - svo lengi sem landnemi 4 hréefni til pess.

Pegar verslad er og byggt samtimis verour ad geeta pess ad ef
landnemi byggir bae vid hafnarsteedi ma hann ekki nyta pad
fyrr en { nzestu umferd.



b

Prounarspjold

Til eru prenns konar tegundir prounarspjalda: Riddari (=),
framfarir (=) og stig (). Sa sem kaupir prounarspjald
tekur efsta spjaldio dr stokknum, sem er 4 hvolfi, og geymir
pad 4 hendi. Leikmenn halda pvi leyndu hvers konar
préunarspjold peir eiga par til bau eru notud.

S sem 4 leik m4 adeins nota 1 prounarspjald i hverri umferd:
Annadhvort 1 riddara- eda 1 framfaraspjald. bad skiptir ekki
mali hvenzer landnemi notar spjaldio pegar hann 4 leik. Hann
getur jafnvel notad pad 40ur en hann kastar teningunum.
Pad ma hins vegar ekki nota spjald { somu umferd og pad er
keypt. Undantekning: Kaupi leikmadur spjald, sem reynist
vera stigaspjald (=), ma hann snia spjaldinu strax vid ef
hann neer 10. stigi sinu med pvi og hefur par med unnid spilid.
Stigaspjoldum (einu eda fleirum) er ekki sniid vid fyrr en
lok spilsins, pegar einn landnemi hefur n4d 10 stigum og par
med unnid spilio.

Abending: Ef leikmadur er raendur (sj4 $j6 kemur upp —
reeningi fer 4 kreik) eiga bara hraefnisspjoldin ad vera 4
hendi. Préunarspjoldin eru pa 4 medan sett il hlidar.



UPPHAF LANDNAMS OG DZAMI UM SPIL

Upphafshraefni og
spilar6d

. 2 2
Bl EE A8 a0

Appelsinuguli landneminn vill gjarnan eignast 1 timburspjald en med
timbri og leir getur hann lagt veg. Raudur og blar eiga timbur. Raudur 4
adeins 1 timburspjald og vill halda pvi. Blar 4 2 timburspjold og myndi
skipta 4 einu peirra { stadinn fyrir 1 leir. bar sem appelsinuguli 4 adeins
1 leir koma pau skipti ekki til greina. Appelsinuguli verslar pvi ekkert né
byggir. Hann leetur teningana ganga afram til rauda landnemans.

. 2 2
108 @ a0E R

Raudi vill gjarnan eignast 1 leir en appelsinuguli og hviti vilja halda sinum
leir. Raudur verslar pvi ekkert. Hann 4 1 malm, 1 korn og 1 ull og kaupir
me0 pvi préunarspjald. Hann feer spjaldio Framfarir: Uppfinning. Raudur
leetur teningana ganga 4fram til blda landnemans.
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Blér vill gjarnan eignast 1 leirspjald. Hvitur vill
fa 1 ull 1 skiptum fyrir 1 leir. Blar tekur pvi bodi
pétt hann hefdi gjarnan viljad halda ullinni

til ad geta keypt prounarspjald. Blar og hvitur
skipta pvi 4 1 leir fyrir 1 ull. Blar leggur 1 veg
og leetur sidan teningana ganga afram til hvita
landnemans.

4, KAST

)

Hvitur 4 hraefni til a0 leggja 1 veg og kaupa 1
prounarspjald. P6 vill hann frekar leggja einn
veg og byggja einn bze. bess vegna byour hann 1
korn + 1 malm { skiptum fyrir 1 timbur + 1 leir.
Appelsinuguli thugar tilbodid pvi bd atti hann
nzg hrdefni fyrir eina borg. Hins vegar 6ttast
hann ad hviti gaeti lokad 4 hann med 2 vegum og bv1 akvedur appelsmuguh a0 versla ekki vi0 hvita. Hviti verslar pvi ekkert,
byggir 1 veg og kaupir 1 prounarspjald. Hann dregur riddaraspjald.

2
) 1k

2 2 Appelsinuguli 4 baedi hraefni til ad leggja 1 veg og til ad kaupa 1
i. & x Y préunarspjald. Hann kaupir fyrst préunarspjald. bad er spjaldid Vegagerd.

bvi midur getur hann ekki notad spjaldio fyrr en neest pegar hann 4 leik

D G o

(par sem spjald ma ekki nota i peirri umferd sem pad er keypt) en getur pa
2 — lagt 2 vegi. bvi heldur appelsinuguli hraefnum sinum og e.t.v. getur hann {
. naestu umferd byggt bee.
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Raudi vill byggja borg. Hann 4 2 malmspjold og
framfaraspjaldio Uppfinning. Med pvi getur hann
fengid 2 hrdefni ad eigin vali en auk pess verdur
hann ad komast yfir 1 malm eda 1 korn. Hann
byour pvi 1 timbur eda 1 leir fyrir 1 korn eda 1
malm. Hvitur 4 2 kornspjold en skynjar pad ad
raudur parf naudsynlega 4 korninu ad halda.
Hann segist lata raudan fa 1 korn fyrir 1 leir og 1
timbur. Raudur er ekki spenntur fyrir pessu bodi
en med gnistandi tonnum tekur hann pvi. Raudur
leetur hvitan fa 1 leir + 1 timbur en feer 1 korn.
Raudur notar uppfinningaspjaldio og tekur 1
malm og 1 korn og byggir borg med 3 malm- og 2
kornspjoldum. Uppfinningaspjaldio er latio aftur {
kassann en pad er ekki notad meira { pessu spili.

18R

7. KAST

26
L - & -
2_ —

Sidasta umferd angrar blda landnemann. Hann
hirti ekki um tilbod rauda um 1 malm fyrir 1
korn en hviti nadi pa ad gera goo kaup, p.e. fékk
2 spjold fyrir 1. bvi vill hann koma hoggi 4 hvita
landnemann. Kornreitur nr. 9 er reyndar godur
kostur til ad lata raningjann 4 en bedi hviti og
raudi eru med bz vid pad svedi. bad hentar blda
hins vegar mjog vel a0 enginn nema hann hafi
a0gang a0 ull { naestu umferdum og dkvedur pvi
a0 loka 4 hagszlt beitiland hvita landnemans. {
pessari umferd spyr blai reyndar hvort einhver
geti bodid sér ullarspjald en jafnvel fyrir 2
timburspjold tekur enginn pvi bodi — en enginn i i
a ull 4 hendi. Blar verslar pvi ekkert né byggir. Bldr feerir reeningjann af eydimorkinni og lcetur hann 4 beitilandid med
talnaskifu nr. 8. Hann dregur eitt spjald (timbur) af hendi hvita landnemans.

-11 -




Huvitur notar riddaraspjaldid sitt ddur en hann kastar teningunum.
8. KAST o . .
Hann feerir reeningjann d akurinn med toluna 10 og reenir af rauda

landnemanum (timbur).

@@ |
2- 1
2

Pbar sem pad ma spila ut riddaraspjaldi hvenzer
sem er, medan leikmadur 4 leik, akvedur hviti
landneminn a0 spila 1t riddaraspjaldinu sinu
4dur en hann kastar teningunum. Med pvi
opnar hann sva0i0 sitt en lokar 4 landsvaedi
sem bzeir hans liggja ekki ad. Petta kemur sér mjog vel fyrir hvita en ef hann hefoi kastad teningunum fyrst hefdi hann ekki
fengid neitt hrdefni fyrir baeinn sinn vid beitilandid. Hvitur vill gjarnan f4 aftur timburspjaldid sem reent var af honum { sidasta
Kasti. Hins vegar er bldi med 5 spjold 4 hendi og pvi talsverdar likur 4 pvi ad hviti dragi annad hraefnisspjald en timbur. bar
sem raudi er adeins med 1 timburspjald 4 hendi dkvedur hviti frekar a0 reena hann. Riddaraspjaldio setur hviti opid nidur fyrir
framan sig. Hvitur er med neeg hraefni fyrir 1 bee sem hann byggir.

s

Appelsinuguli landneminn reynir alls ekkert

a0 versla par sem hann grunar ad hrdefnin

sem hann parf séu ekki { bodi. Hann notar pvi
framfaraspjaldid Vegagerd og leggur niour 2
vegi. Spjaldio leetur hann aftur { kassann en pad
er ekki notad meira { pessu spili.

10. KAST
i % x _ Reeninginn lokar d kornreitinn med talnaskifuna 10 og pvi fi raudi og
A s bldi engum hrdefnum dithlutad fyrir reitinn.

2 - Raudur 4 adeins eitt hraefnisspjald. bvi byggir hann hvorki né verslar {

pessari umferd og leetur teningana ganga afram til blaa landnemans.
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11. KAST

2
-

Bldr hefur nd pegar 7 hraefnisspjold 4 hendi og
pess vegna er naudsynlegt fyrir hann a0 byggja.
Hann getur adeins lagt 1 veg fyrir spjoldin sem
hann er med 4 hendi en hann vill frekar byggja - 3
bze. Til pess parf hann 1 ullarspjald, hréefni sem skortur er 4 { pessu spili. Hann getur keypt 1 ullarsp] ald af bankanum fyrlr 4
timburspjold (kaupsigling) en pd vantar hann 1 timburspjald. Hann spyr pvi hvort einhver eigi 1 timbur sem haegt sé ad kaupa.
Appelsinuguli er ad thuga pad ad byggja borg og bydur 1 timbur { stadinn fyrir 1 malm eda 1 korn. Bldi skiptir 4 1 malmspjaldi
fyrir 1 timburspjald. Sidan kaupir blai af bankanum 1 ullarspjald fyrir 4 timburspjold. Ad lokum byggir hann bee.

12. KAST

L8 2 -

Hvitur leggur 1 veg og leetur appelsinugula fa
teningana.

13. KAST

L@ 2 -
Ly |

Appelsinugula vantar eitt kornspjald til vibtar
til ad geta byggt borg. En enginn vill versla vid
hann — jafnvel pétt hann bj6di ull til skiptanna
(en enginn 4 einfaldlega korn). bvi byggir
appelsinuguli 1 be.




. 2
il

Raudur leggur 1 veg og geymir afganginn af
hraefnisspjoldum sinum.

Bldr vill gjarnan eignast 1 kornspjald til a0 geta
keypt préunarspjald en enginn verslar vid hann.
bvi leggur blai 1 veg.

16. KAST

. @ 2
Ly |

Hvitur 4 niina nég af ull og 4 sérheefoa
ullarhofn. Hann getur skipt 2 x 2 ullarspjoldum
fyrir 2 hrdefnisspjold ad eigin vali. Hann ztti
naestum pvi nog fyrir einni borg. bess vegna spyr
hvitur hvort einhver hafi ahuga 4 pvi ad eignast
ull { skiptum fyrir malm eda korn. Blar hefur engan dhuga 4 ull og appelsinugulur er sjalfur ad safna fyrir borg. Raudur hefur
ekki fengio mikla ull { spilinu (hefur bara adgang a0 beitilandi nr. 12) en vill brddum byggja bae. bvi skiptir hvitur vid raudan 4 1
ullarspjaldi fyrir 1 malm. Hvitur skiptir ullinni 4 ullarh6fninni, 2 ullarspjold fyrir 1 malm og 2 ullarspjold fyrir 1 korn og byggir
sidan 1 borg.
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Hvitur hefur 4 stiga forskot. Hann 4 borg og bz vid gjofult
beitiland med talnaskifunni nr. 8. Pessi mikla ullarframleidsla
og adgangur a0 ullarhofninni gefur honum mjog marga
moguleika 4 skiptum. Styrkur hvita er hins vegar hadur pvi
a0 talan 8 komi oft upp. Auk ess er beitilandid med télunni

8 akjosanlegur kostur fyrir reeningjann, ad minnsta kosti 4
medan hvitur hefur forustuna. Pratt fyrir ad hvitur hafi nina
ekki nein spjold 4 hendi ztti framleidslan ad vera nzg til a0
hann geti haldio fljétt afram vid a0 byggja beei. Par sem hvitur
hefur adeins adgang ad einum lélegum malmlandsvaedisreit
verdur hann brddum ad dkveda sig hvort hann safni saman
malmi med ullarh6fninni eda hvort hann kaupi frekar
proéunarspjold og byggi 1 — 2 baei. Hann hefur ni pegar spilad
ut einu riddaraspjaldi og pvi er sennilegra ad hann velji sidari
kostinn.

Appelsinuguli landneminn hefur 3 stig en 7 spjold 4 hendi.
Ef hann er heppinn med nzestu teningakost (5, 8, eda 9)
getur hann byggt borg. bar sem hann er med goda malm- og
kornframleidslu getur verid vanlegt fyrir hann ad breyta
bzejunum sinum { borgir. Venjuleg hofn getur komid sér vel
fyrir appelsinugulan vegna beirra hrdefna sem hann er ad fa.
Bygging 4 hafnarstadi med 3:1 kjorum krefst pess a0 vegur
sé lagour. Vandamal appelsinugula er pad ad til ad f sidustu

- - - = - - )= = = - =

stigin er hann ad keppa vi0 blda um lengstu verslunarleidina
og vid hvita um staersta riddaraveldio en peir eru badir sterkari
hvor i sinni hraefnisframleidslunni. Pratt fyrir pad er stada
appelsinugula sterk og lofar gédu.

Raudur er med 3 stig en engu a0 siour er hann { frekar erfidri
stoou. Akurreiturinn, sem hann hefur adgang ad, er lokadur
og stekkunarmoguleikar rauda eru takmarkadir. Raudur parf
naudsynlega annan bz (er adeins med 1 akur) og tti pvi sem
fyrst ad reyna a0 leggja fleiri vegi og tryggja sér adgang ad
fleiri baejarsteedum.

Bldr er einnig med 3 stig og 4 vid svipad vandamal ad strida
og raudi landneminn. Staki vegurinn hans er leestur inni
vegna bygginga hvita og appelsinugula. A 63rum audum
vegslodum, sem koma til greina, hafa raudi og appelsinuguli
einnig ahuga 4. Blar stendur po betur ad vigi med holareit
nr. 8 og skogarreit nr. 6 pvi ad peir gefa af sér hrdefnin sem
parf til vegalagningar. Par sem erfitt er fyrir blda ad byggja
margar borgir tti hann ad einbeita sér ad pvi a0 byggja
fleiri bzei og leggja fleiri vegi - og komast yfir spjaldid Lengstu
verslunarleidina.

Hvernig sem framhaldid er p er spilinu hvergi nzerri lokio!
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