
Yfirlit og uppröðun fyrir fyrsta spilið
Stóra myndin hér að neðan sýnir fyrirfram uppsett leikborð sem ætti að nota a.m.k. í fyrsta sinn sem spilið  
er spilað. Myndirnar þar fyrir neðan sýna nýja hráefnisúthlutun fyrir borgir.  

 Catan er í hættu – óveðursský hrannast upp yfir hinu friðsæla Catan. Skip 
með her skrælingja, sem sækjast eftir auðæfum Catans, nálgast og ætla þeir að 
ráðast inn í landið. 

 2  Enn gefst nægur tími til að mæta hættunni. Herstyrkur inn­
rásarliðsins er alltaf í samræmi við fjölda borga í Catan. Til 
að hrekja innrásarherinn á flótta verða riddarar allra leik­
manna að vera a.m.k. jafn sterkir og þessi óþokkaher.

 3  Ef tekst að hrinda innrásinni er hættan liðin 
hjá í bili. Ef riddarar Catans eru hins vegar ekki 
nógu sterkir þá ræðst innrásarliðið á eina 
borg, rænir hana og hún verður eftir það 
að bæ. 

 4  Sá sem á borgina, sem verður 
fyrir innrásinni, er sá sem leggur 
engan eða fæsta riddara til varnar Catan. 
Storkið því ekki örlögunum og teflið fram 
riddurum!

 5  Auk þess að bægja hættunni af innrásarliðinu 
frá keppast leikmenn við að byggja upp þrjár stór­
borgir. Til að reisa stórborg – sem gefur tvö vinnings­
stig aukalega – þurfa leikmennirnir að byggja upp borgir 
sínar. 

 6  Uppbygging borga fer fram með hjálp nýju verslunarvöru­
spjaldanna. Leikmenn fá spjöldin einungis fyrir borgir sem liggja 
að fjalllendis-, skógar- og beitilandsreitum.
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2 x korn 1 x málmgrýti
1 x verslunarvaran mynt

2 x leir
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1 x ull
1 x verslunarvaran vefnaður

 7  Í upphafi eru allir leikmenn með einn bæ og eina borg. Þegar hráefni er 
úthlutað fyrir borg sem liggur að fjalllendis-, skógar- eða beitilandsreit, 

fær leikmaður aðeins 1 hráefnisspjald en auk þess 1 samsvarandi 
verslunarvöruspjald.  

 8  Uppbygging borga getur átt sér stað á 3 sviðum og í 
lok hverrar uppbyggingar er hægt að byggja eina „stór­

borg“. Með verslunarvörunni mynt er borg byggð upp á 

stjórnmálasviðinu (blár). Með pappír 
er kleift að byggja upp á vísindasviðinu 

(grænn) og með vefnaðarvöru er hægt að 
byggja upp verslun (gulur). Stórborg (+2 

vinningsstig) fær sá sem fyrstur lýkur fjórða upp­
byggingarstigi. 

 9  Eftir því sem uppbyggingu borga vindur fram aukast 
möguleikarnir - með réttri samsetningu þess sem kemur 

upp á talnateningunum og atburðarteninginum - á að komast 
yfir réttu framfaraspjöldin sem veita enn meiri áhrif á gang 

spilsins en hingað til.

 

 Búið ykkur undir harðari lífsbaráttu á Catan – og lengra spil. Sá sem 
fær fyrstur 13 vinningsstig er sigurvegarinn!	

	 Best er að byrja á því að lesa þetta yfirlit en farið er í gegnum mikilvægustu breytingarnar frá 
	 Landnemunum á Catan - Grunnspilinu.
	 Næst skal fara yfir hluta       á síðum 4 til 9 - þar sem nýju viðbótarreglurnar er að finna. 
	 Í handbókinni aftast í þessu hefti (frá bls. 10) er að finna útskýringar á framfaraspjöldunum.

1 x timbur
1 x verslunarvaran pappír

1 x málmgrýti
1 x verslunarvaran mynt
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UPPRÖÐUN EYJUNNAR
(Fyrir fyrsta spilið)
Þrátt fyrir að hægt sé að spila með breytilegri uppröðun er mælt með því að fyrir 
fyrsta spilið sé notuð uppröðun leikborðsins sem sýnd er á bls. 2-3 í þessum leið­
beiningum. Þá er öruggt að nauðsynleg hráefni, í nægilegu magni, séu fyrir hendi 
í spilinu – einkum korn.

•	 Setjið fyrst saman rammann eins og á myndinni. Hliðin með höfnunum á að 		
	 snúa upp.
•	 Leikborðinu er síðan raðað inn í rammann nákvæmlega eins og sýnt er á 		
    myndinni: Fyrst landsvæðareitunum og þá talnaskífunum. Að lokum er spjaldið 	
    með leið innrásarflotans lagt til hliðar við leikborðið. 

Uppröðun fyrir síðari spil:
Þegar fyrsta spilinu er lokið er hægt að spila með breytilegri uppröðun leik­
borðsins. Sjá nánar undir: Landnemarnir á Catan – Grunnspilið, Landnemahand­
bókin (uppröðun, breytileg).

UNDIRBÚNINGUR
Eftirfarandi úr Landnemunum á Catan – Grunnspilinu - er ekki notað:
•	 Þróunarspjöldin
•	 Byggingarkostnaðarspjöldin
•	 Vinningsstigaspjaldið „Stærsta riddaraveldið“
•	 1 talnateningur

Áður en spilað er í fyrsta sinn: 
•	 Uppbyggingarspjöld: Skífurnar 15 eru losaðar varlega frá rammanum, rétt 		
	 eins og uppbyggingarspjöldin. Geymið aðeins ytri papparammann en hendið 		
	 hlutunum sem merktir eru með merkinu       sem táknar rusl. 

Eftirfarandi er fundið til og lagt á borðið:
•	 Hráefnisspjöldin eru eins og vanalega flokkuð eftir tegundum. Spjöldin  
	 eru síðan sett í tvo spilabakka, hver tegund í sér hólf með framhliðina upp.
•	 Vinningsstigaspjöldin „Bjargvættur Catans“ eru sett í síðasta lausa hólfið.
•	 Nýju verslunarvöruspjöldin eru flokkuð eftir tegundum. Þau eru lögð í 		

þriðja spilabakkann, hver tegund í sér hólf, með framhliðina upp. Komið  
spila bökkunum fyrir þannig að pappírsspjöldin séu beint undir timbur­
spjöldunum, myntspjöldin undir málmgrýtisspjöldunum og vefnaðarvaran  
undir ullarspjöldunum.  

•	 Leggið þessa þrjá spilabakka við eina hlið leikborðsins.
•	 Nýju framfaraspjöldin eru 

flokkuð eftir tegundum. Þau 
eru lögð í fjórða spilabakk­
ann, hver tegund sett á hvolf 
í hvert hólf: Verslun (gul), 
stjórnmál (blá), vísindi 
(græn). Spilabakkinn er síðan settur hinum megin við leikborðið.

•	 Kaupahéðinn, hvítu og rauðu talnateningarnir 
og atburðarteningurinn, eru settir við hlið 
leikborðsins, svo og vinningsstigaspjaldið 
„Lengsta verslunarleiðin“. 

•	 Skipið, með skrælingjunum,  
er sett á upphafsreitinn. 

•	 Ræninginn byrjar spilið  
í eyðimörkinni.

Leikmenn velja sér lit og fá: 
•	 5 bæi, 4 borgir, 15 vegi
•	 6 riddara: 	   
		  2 óbreytta riddara (með flaggi með einum oddi)
		  2 sterka riddara (með flaggi með tveimur oddum)
		  2 volduga riddara (með flaggi með þremur oddum)
•	 6 hjálma
•	 3 borgarmúra		  •  3 stórborgarstykki

•	 1 uppbyggingartöflu, fyrir uppbyggingu borga, auk 15 stækkunarskífa.  
Skífunum 15 er raðað niður í töfluna á eftirfarandi hátt: 

   

Upphaf landnáms
•	 Hver á eftir öðrum kasta leikmenn báðum talnateningunum (þeim hvíta og þeim  
	 rauða). 
•	 Sá sem kastar hæstu tölunni byrjar. Hann setur fyrst niður einn bæ og einn  
	 veg – samkvæmt reglum grunnspilsins.

1Markaður 3Gildi 4Banki2Iðnfélag

5 Háskóli

1Ráðhús 3Virki 4Dómkirkja Ráð Catans52Kirkja

5 Verslunar-
miðstöð

1Klaustur 2Bókasafn 3Vatnsveita Leikhús4

Hér er að finna nákvæmar spilaleiðbeiningar. Best er að setjast niður í rólegheitum áður en fyrsta spilið er spilað og lesa 
þær. Meðspilararnir munu kunna að meta það. Í handbókinni, aftast í þessu hefti, er að finna nánari upplýsingar um nýju 
framfaraspjöldin.

Leiðbeiningar



•	 Í annarri umferð er borg sett niður í stað bæjar og síðan einnig vegur. 
	 Mikilvægt: Gætið þess að þið hafið aðgang að korni og hafið í huga að aðeins 
	 þrjár tegundir landsvæðareita gefa af sér nýju verslunarvörurnar!
•	 Hver leikmaður fær eitt samsvarandi hráefnisspjald fyrir hvern hráefnisreit sem 
	 liggur að borginni hans.
•	 Leikmaðurinn, sem setti síðastur niður borg, byrjar spilið.

YFIRSÝN YFIR FRAMVINDU SPILSINS
Þegar leikmaður á að gera framkvæmir hann eftirfarandi aðgerðir:

1.   Sá sem á leik kastar öllum þremur teningunum:
•	 Atburðarteningurinn (með táknunum)  
		 sýnir hvaða atburður á sér stað.  
•	 Rauði talnateningurinn ákvarðar hvort hægt sé  
		 að vinna framfaraspjöld (fyrir alla leikmenn).

•	 Báðir talnateningarnir ákvarða saman hvaða landsvæði gefa af sér hráefni.
•	 Þeir sem eiga borg geta athugað, ef borg stendur við fjalllendi, skóg eða 		
	 beitiland, hvort þeir fá verslunarvörur.
Mikilvægt: Spjaldið „Gullgerðarmaðurinn“ er eina spjaldið sem má nota áður en 
teningunum er kastað. Hvorki má byggja né eiga í skiptum áður en teningunum 
er kastað.

2.   Eftir það getur hann í hvað röð sem er:
a)	Verslað – við bankann eða við hina leikmennina

b)	Byggt
•	 Vegi, bæi og borgir (eins og áður)
•	 Nýtt: Reist borgarmúra
•	 Nýtt: Komið fyrir óbreyttum riddurum  
	 og virkjað riddara ef þess er óskað
•	 Nýtt: Byggt upp borgir sínar með verslunarvöruspjöldum.

c)	Frekari aðgerðir 
Leikmaður, sem á leik, getur meðan á umferð hans stendur, en einungis eftir að 
hann hefur kastað teningunum:
•	 Notað framfaraspjald og/eða
•	 framkvæmt aðgerðir með riddurum sínum:
	 Hækkað riddara sína í tign
	 Fært eigin riddara
	 Hrakið burt riddara í eigu mótspilara (með því að færa eigin riddara)
	 Hrakið ræningjann burt

Þegar leikmaður hefur lokið sinni umferð er röðin komin að leikmanninum sem 
situr honum á vinstri hönd. Hann byrjar þá á því að kasta teningunum. 

NÁKVÆM FRAMVINDA SPILSINS
Niðurstaða teningakastsins og tengdar aðgerðir 
Eftir að leikmaður hefur kastað öllum þremur teningunum eru aðgerðir 
framkvæmdar í samræmi við niðurstöðu teningakastsins í eftirfarandi röð. Þegar 
teningunum er kastað getur eftirfarandi þrennt átt sér stað:

1)	 Skip kemur upp: Innrásarflotinn færist nær
		  Ef táknið á atburðarteningnum er skip er skip innrásarhersins fært 
		  áfram um einn reit. 
		  Þegar skipið lendir á síðasta reitnum (með rauðum hring) er innrásar­
herinn kominn að ströndum Catans. Leikmenn verða að vera með virka riddara til 
að geta hrakið skrælingjana burt. Sjá „Að berjast við innrásarherinn“.

2)	 Fá framfaraspjald með því að:  
	 Borgarhlið kemur upp / talan á rauða teningnum 

Ef atburðarteningurinn sýnir borgarhlið athuga allir 
leikmenn hvort þeir mega draga framfaraspjald. Til að fá 
framfaraspjald verður leikmaður að vera með nauðsynlega 

borgaruppbyggingu í sama lit og borgarhliðið (blátt, grænt, gult) sem kom upp.

•	 Talan, sem kom upp á rauða teningnum, verður að vera á uppbyggingarspjaldi 
	 leikmanns (mynd af rauða teningnum). 

	 Ef talan 2 kemur upp á rauða teningnum ræður leikmaðurinn til vinstri 
	 yfir nauðsynlegri stækkun sem leikmaðurinn til hægri hefur ekki.

•	 Allir leikmenn, sem uppfylla þessi skilyrði, mega þá (réttsælis) taka efsta fram-
	 faraspjaldið úr bunkanum í þeim lit sem kom upp á teningnum. Leikmenn líta 
	 á spjaldið og setja það á hvolf fyrir framan sig. Enginn má hafa fleiri en 4 fram- 
	 faraspjöld fyrir framan sig. Sjá „Framfaraspjöld“.

3)	 Hráefnisúthlutun: Rauði og hvíti talnateningurinn
Eins og venjulega segir summa teninganna (rauða og  
hvíta) til um hvaða landsvæði gefa af sér hráefni. 	
•	Bær aflar eins og áður 1 hráefnisspjalds.
•	Borg aflar 2 spjalda. 
	 Annaðhvort: 2 hráefnisspjöld:
	-	 Hólar gefa af sér 2 leirspjöld
	-	 Akurlendi gefur af sér 2 kornspjöld
	 eða:
	 1 hráefnisspjald og 1 verslunarvöruspjald:
	-	 Fjalllendi gefur 1 málmgrýtisspjald + 1 myntspjald (verslunarvara)
	-	 Skógur gefur 1 timburspjald + 1 pappírsspjald (verslunarvara)
	-	 Beitiland gefur 1 ullarspjald + 1 vefnaðarvöruspjald (verslunarvara)
Það er ekki leyfilegt að sleppa því að taka aðra tegund spjaldanna og í staðinn að 
taka 2 eins spjöld. Verslunarvöruspjöldin eru geymd á hendi og teljast með þegar 
ræninginn fer á kreik.

4)	 Talan sjö kemur upp: Ræninginn fer á kreik
Ræningjann má ekki færa í upphafi spilsins fyrr en innrásarherinn hefur ráðist inn 
í Catan í fyrsta sinn:

•	 Ef talan sjö kemur upp fyrir það hefur það aðeins áhrif á þá leikmenn sem eru með 
	 of mörg spjöld á hendi. Meðan ræninginn er fastur í eyðimörkinni er heldur ekki 
	 hægt að ræna spjaldi frá mótspilara. 
•	 Það má heldur ekki færa ræningjann með því að spila út framfaraspjaldi 
	 (Biskup) eða með því að færa riddara. Sama hvað gert er þá má ekki færa 
	 ræningjann af eyðimörkinni. 

Sá möguleiki er fyrir hendi að talan 7 komi upp í þeirri umferð sem innrásarherinn 
ræðst inn í Catan. Þar sem atlaga innrásarhersins getur haft áhrif á hráefnisúthlutun 
má aðeins færa ræningjann eftir að skrælingjarnir hafa gert árás. 
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VERSLAÐ

Reglur Landnemanna á Catan - Grunnspilsins um hvernig verslun fer fram haldast 
óbreyttar og gilda einnig um nýju verslunarvöruspjöldin. Hægt er að skipta á 
verslunarvöruspjöldum við leikmenn eða bankann eins oft og óskað er.
•	 Hægt er að skipta á spjöldunum við bankann í hlutföllunum 4:1 fyrir aðra 
	 verslunarvöru eða hráefni. Verslunarvörurnar fjórar, sem verið er að skipta,
	 verða að vera allar af sömu tegund. 
•	 Sá sem hefur aðgang að 3:1-höfn getur einnig skipt á verslunarvörum fyrir 
	 1 hráefni eða 1 verslunarvöru í hlutföllunum 3:1.
•	 Á hinn bóginn er einnig hægt að skipta á hráefnum fyrir verslunarvöru (t.d. á 
	 leirspjaldi fyrir 1 vefnaðarvöru eða ef leikmaður er með leirhöfn getur hann t.d.
	 skipt á 2 leirspjöldum fyrir 1 pappír). 
•	 Fyrir alla verslun og vöruskipti gildir almennt eftirfarandi: Leikmaður þarf alltaf 
	 að upplýsa hvaða spjöld hann ætlar að gefa frá sér og láta hina leikmennina vita 
	 hvort hann velji að taka hráefnisspjald eða verslunarvöruspjald.
•	 Það má ekki versla með framfaraspjöld. 

BYGGT
Eins og áður geta leikmenn lagt vegi og byggt bæi og borgir þegar þeir eiga að 
gera – ekkert breytist þar.
Nýir byggingarmöguleikar eru:

Borgarmúr
Venjulega þegar talan sjö kemur upp þarf leikmaður, ef 
hann er með fleiri en 7 spjöld á hendi, að skila helmingi 
spjalda sinna.  
•	 Borgarmúr hækkar tölu hráefnisspjalda, sem leikmaður 
	 má hafa á hendi, um tvö spjöld. 
•	 Borgarmúr kostar 2 leirspjöld. Borgin er þá látin ofan 
	 í borgarmúrshringinn. Aðeins er hægt að reisa borgar-
	 múr utan um borg. 
•	 Við hverja viðbótarborg með borgarmúr hækkar tala 
	 „öruggra“ spjalda á hendi um tvö spjöld. 

	Dæmi: Leikmaður, sem á tvær borgir verndaðar með borgarmúr, má vera 

með 11 spjöld á hendi þegar talan „7“ kemur upp í kasti. Ef hann væri með 12 

hráefnisspjöld á hendi þyrfti hann að skila 6 spjöldum.
•	 Ef leikmaður tapar borg tapast einnig borgarmúrinn. 

Riddarar
Riddarar geta verið í tvenns konar aðgerðaástandi en hjálmurinn greinir  
á milli þeirra: 
	 	 •	 Ef riddari er ekki með neinn hjálm er hann „óvirkur“ 
			   – en það þýðir að riddarinn getur ekki gert neitt. 

	 	 •	 Ef riddari er með hjálm er hann „virkur“ – en það  
			   þýðir að riddarinn getur framkvæmt aðgerðir og haft  
			   áhrif á gang spilsins. 

Styrkleiki riddara er sýndur með mismunandi tegundum af flöggum. 
Það eru þrjú mismundandi styrkleikastig:
•	 Ef flagg er með 1 oddi er um að ræða „óbreyttan“ riddara (1. styrkleikastig).
•	 Ef flagg er með 2 oddum er um  

að ræða „sterkan“ riddara (2. styrk­
leikastig).

•	 Ef flagg er með 3 oddum er um að 
ræða „voldugan“ riddara (3. styrk­
leikastig).

Að koma riddara fyrir (byggja)
Sá sem vill setja riddara á leikborð þarf að borga 1 málmgrýtisspjald og 1 ullar­
spjald. Síðan tekur hann óbreyttan riddara (flagg með 1 oddi), fullvissar sig um 
að enginn hjálmur sé á honum, og setur síðan óvirka riddarann á leikborðið:
•	 Óbreytta (óvirka) riddarann verður að láta á auð vegamót, tengd vegakerfi
	 leikmannsins. Það er á vegamót sem a.m.k. einn vegur leikmanns liggur að. 
•	 Fjarlægðarreglan, sem gildir fyrir að byggja, gildir ekki fyrir riddara. 
•	 Ef riddari er á vegamótum, sem annar leikmaður hefur lagt veg að, þá rýfur 
	 riddarinn veginn (einnig óvirkur riddari) og lokar á það að sá leikmaður 
	 geti haldið áfram með veginn. 
•	 Riddari getur einnig rofið „Lengstu verslunarleiðina“, svo framalega sem hún 
	 tilheyrir mótspilara. 

Dæmi:

Rauður getur valið um fern 

vegamót (örvarnar) til að 

setja riddara niður. Hann 

setur riddarann niður á 

vegamót „A“, lokar þar með 

á bláa leikmanninn, og nú 

getur rauður einungis lagt 

vegi hér. Ef rauður hefði sett 

riddarann á vegamót „B“ 

hefði hann rofið verslunar­

leiðina í eigu bláa. 

Að virkja riddara
Leikmaður getur virkjað riddara, sem er á leikborðinu, 
með því að borga 1 kornspjald (óháð styrk riddarans); 
þetta gildir einnig um riddara sem var verið að kaupa. 
•	 Leikmaður lætur hjálm á riddarann.
•	 Leikmaður má ekki nota riddarann, sem verið var að
	 virkja, meira í þeirri umferð.
•	 Riddara, sem verið er að virkja, má ekki nota til að 
	 framkvæma aðgerð fyrr en (í fyrsta lagi) í næstu 
	 umferð. Sjá „Aðgerðir riddara“.

Að hækka riddara í tign
Hægt er að hækka óbreyttan riddara í tign í sömu umferð og 
hann var keyptur (eða síðar).
•	 Með því að borga 1 málmgrýtisspjald og 1 ullarspjald er
	 hægt að hækka hann upp í sterkan riddara (flagg með
	 2 oddum). Leikmaðurinn tekur þá óbreytta riddara af 
	 leikborðinu og setur sterkan riddara í hans stað.
•	 Hægt er að hækka bæði virka og óvirka riddara í tign. Ef 
	 riddari er virkur áður en hann er hækkaður í tign er hann 
	 það einnig eftir það. Ef hann er óvirkur helst hann áfram 
	 óvirkur. Riddara má aðeins hækka í tign einu sinni í hverri umferð. 
•	 Á sama hátt er hægt að hækka sterkan riddara upp í voldugan riddara. 
	 Leikmaður má ekki nota volduga riddara fyrr en hann hefur byggt virki 
	 (þriðja borgaruppbygging, stjórnmál/blár).

Mikilvægt: Leikmenn ráða yfir tveimur riddurum af hverju styrkleikastigi. Sá sem 
hefur t.d. 2 óbreytta riddara á leikborðinu þarf fyrst að hækka annan þeirra í tign 
áður en hann getur aftur sett niður óbreyttan riddara. 

=



UPPBYGGING BORGA

Ef leikmaður á verslunarvöruspjöld getur hann byggt upp borgir sínar. Þó að leik­
maður eigi einungis eina borg getur hann byggt upp á öllum þremur sviðum.

Verslun	 = gulur	 = vefnaðarvara
Stjórnmál	 = blár	 = mynt
Vísindi	 = grænn	 = pappír

Borgaruppbyggingin fer fram með hjálp uppbyggingarspjaldsins sem liggur fyrir 
framan hvern leikmann. Spjaldið sýnir, á þremur aðgreindum svæðum, þrjá upp­
byggingarmöguleika.
Á hverju sviði eru fimm stækkunarstig og í hvert svæði eiga að koma 5 skífur í 
númeraðri röð, frá 1 upp í 5. Í byrjun spilsins snúa allar skífurnar 5 á hvolf (með 
tölurnar upp) því að enginn leikmaður hefur náð að byggja upp borg.

•	 Fyrsta stig uppbyggingar borgar, fyrir öll sviðin, kostar alltaf 1 verslunarvöru-
	 spjald. Á skífunum má sjá hvaða verslunarvörur eru nauðsynlegar og hversu mikið 
	 af þeim. 
	 Dæmi: Leikmaður borgar 1 vefnaðarvöru, byggir markað og má þá snúa við þeirri
	 skífu (á gula svæðinu). Á bakhlið skífunnar sést hvað var byggt og mynd af 		
	 tveimur rauðum teningum með tölunum 1 + 2. Þessir rauðu teningar sýna hvaða
	 tölur þurfa að koma upp í teningakasti til að leikmaður geti fengið framfara-		
	 spjöld. Sjá „Framfaraspjöld“.

•	 Annað stig uppbyggingar borgar kostar tvær verslunarvörur (annarri skífunni
	 er snúið við), þriðja stigið þrjár vörur o.s.frv. Með sérhverri uppbyggingu aukast
	 líkurnar á að fá framfaraspjöld (fleiri rauðir teningar).
•	 Þegar leikmaður nær þriðja uppbyggingarstigi öðlast hann til viðbótar
	 mikilvægan notkunarmöguleika út spilið:

Gildi (gulur): Nú getur þú skipt á verslunarvörum í hlutföllunum 2:1! Leikmaður 
má skipta á 2 verslunarvörum fyrir 1 hráefni eða 1 fyrir aðra verslunarvöru. 
Verslunarvörurnar, sem á að skipta, verða að vera af sömu tegund. 
Virki (blár): Nú getur þú breytt sterkum riddurum í volduga riddara! 
Vatnsveita (grænn): Nú getur þú tekið þér hráefni að eigin vali ef þú færð engu 
hráefni úthlutað þegar teningunum er kastað! Nema þegar „7“ kemur upp! Ef 
landsvæði framleiðir ekki hráefni sökum þess að ræninginn er á því má leikmaður 
samt taka eitt hráefnisspjald.

Stórborgir
Sá sem er fyrstur að byggja fjórða stigs mannvirki á 
einhverju sviði (banka, dómkirkju eða leikhús) má setja 
stórborgarstækkun á eina af borgum sínum. Borg, sem 
hefur verið breytt í stórborg, gildir sem fjögur vinnings­
stig samanlagt (2 fyrir borgina og 2 fyrir stórborgina).
Á uppbyggingartöflunum er að finna lítið stórborgartákn 
við skífur númer 4 og 5. 

•	 Í heildina er hægt að byggja þrjár stórborgir: Eina fyrir verslun, eina fyrir  
vísindi og eina fyrir stjórnmál. Sá sem á stórborg getur einungis misst hana ef 
annar leikmaður nær fimmta uppbyggingarstigi á sama sviði á undan honum. 
Stórborg er orðin örugg þegar eigandi hennar nær fimmta uppbyggingarstigi. 
Leikmaður getur byggt fleiri en eina stórborg ef hann á nógu margar borgir og 
ef hann nær fyrstur sérhverju fjórða byggingarstigi.

•	 Til að átta sig betur á hvaða stórborgir sé fýsilegast að byggja ættu leikmenn að 
	 fylgjast vel með uppbyggingarspjöldum hinna.
•	 Ef leikmaður á einungis eina borg, sem hann hefur breytt í stórborg, má hann
	 bara fara upp á þriðja stigið á hinum tveimur sviðunum. Hann má ekki fara upp
	 á fjórða stig fyrr en hann hefur byggt aðra borg. 

FRAMFARASPJÖLD
Að eignast framfaraspjöld
Leikmenn fá framfaraspjöld þegar þeir hafa uppfyllt viss skilyrði:

1.	 Leikmaður verður að hafa framkvæmt a.m.k. eina borgar
uppbyggingu - minnst ein skífa í uppbyggingartöflunni verður að 
sýna rauða teninga. Með fyrstu borgaruppbyggingu eru tveir rauðir 
teningar sýnilegir, með annarri eru þrír rauðir teningar sýnilegir 
o.s.frv.
2.	 Atburðarteningur verður að sýna borgarhlið í sama lit og 
svið borgaruppbyggingarinnar. Ef leikmaður er með uppbyggingu á 
öllum þremur sviðum þá hefur hann möguleika á að fá framfara­
spjöld fyrir öll borgarhlið sem koma upp á teningnum.
3.	 Ef talan, sem kemur upp á rauða teningnum, er sú sama 
og á skífu í uppbyggingartöflu fá allir leikmenn sem þetta á við fram-
faraspjald. 
• Framfaraspjöld eru dregin efst úr bunkanum sem liggur á hvolfi.  
• Ef fleiri en einn eiga að fá spjöld dregur fyrst sá sem var að gera
  og svo hinir réttsælis á eftir honum.

 Dæmi:

   Leikmaður A kastar hvíta teningnum og fær „6“, þeim rauða og fær „3“og

   atburðarteningnum og fær gult borgarhlið. Leikmaður B hefur byggt markað 

   og stofnað iðnfélag og má því draga gult framfaraspjald (þar sem gula

   uppbyggingarsvæðið hans sýnir rauðan tening með „3“).
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Dæmi: Leikmaður á stórborgina á sviði stjórnmála þar sem hann hefur byggt 

dómkirkju. Annar leikmaður byggir nú Ráð Catans - og fær því stjórnmálastór­

borgina og getur ekki tapað henni síðar í spilinu. Sá sem átti stórborgina áður 

verður að fjarlægja stórborgarstækkunina af borginni sinni.



A

B
C

A

B

C

A

B

Að nota framfaraspjöld
Sá sem á leik má nota eins mörg framfaraspjöld og hann vill – en aðeins eftir að 
hann hefur kastað teningunum (undantekning: Gullgerðarmaður).
Um spjöldin gildir:
•	 Vinningsstigaspjöld eru sýnd um leið og þau eru dregin (látin snúa upp).  

Því getur njósnari ekki stolið þeim.
•	 Enginn leikmaður má vera með fleiri en fjögur framfaraspjöld (fyrir utan 

vinningsstigaspjöld sem snúa upp) fyrir framan sig. Ef leikmaður fær fimmta 
framfaraspjaldið (og getur ekki notað neitt þeirra, t.d. þar sem hann á ekki 
leik), verður hann þegar í stað að láta frá sér eitt spjald (og setja það neðst í 
bunkann).

•	 Ef sá sem á leik fær framfaraspjald má hann nota það undir eins.
•	 Ekki má versla með framfaraspjöld.
•	 Framfaraspjöld, sem er búið að nota, eru sett á hvolf neðst í réttan bunka.

AÐGERÐIR RIDDARA
Sá sem á leik má framkvæma eina aðgerð með hverjum virkum riddara – eftir að 
hann hefur kastað teningunum. Eftir hverja aðgerð verður að gera riddara óvirkan 
(taka hjálminn af). Hægt er að virkja riddarann strax aftur með því að borga eitt 
kornspjald – en ekki má framkvæma aðgerð með þeim riddara fyrr en í næstu 
umferð. 

Að færa til riddara
•	 Sá sem á leik má færa riddara sem hafa verið virkjaðir í fyrri umferðum. Hér 

gildir: Bæði vegamótin, þ.e. vegamótin þar sem riddarinn er og vegamótin sem 
á að setja hann á, verða að vera tengd saman með vegum leikmannsins.

•	 Einungis einn riddari má vera á hverjum vegamótum.
•	 Það er ekki hægt að fara framhjá riddurum mótspilara. 
•	 Þegar búið er að færa riddara verður að gera hann óvirkan.
•	 Ef sá sem á leik vill byggja á vegamótum, sem riddari hans er á, þarf hann að 

byrja á því að færa riddarann - á önnur auð vegamót á eigin verslunarleið.  
Ef ekki er hægt að færa riddarann (engin auð vegamót, riddarinn er óvirkur) 
er ekki hægt að byggja á þessum vegamótum. 

Dæmi: Rauður má færa virka 

riddarann sinn (sem er á vega­

mótum „A“) á vegamótin merkt 

með örvum. Hann má ekki færa 

riddarann á vegamót „B“ og „C“ 

þar sem þau vegamót eru ekki 

tengd vegamótum „A“ með vegum 

rauða leikmannsins.

Að færa til og hrekja burt
•	 Sá sem á leik má setja riddarann sinn á vegamót þar sem riddari mótspilara er 

til að hrekja hann burt. Hins vegar er einungis hægt að hrekja veikari riddara 
burt.

•	 Leikmaðurinn, sem á riddarann sem var hrakinn burt, verður að setja hann á 
auð vegamót innan eigin verslunarleiðar. Ástand riddarans helst óbreytt - hafi 
hann verið virkur er hann virkur áfram.

•	 Ef engin auð vegamót eru fyrir riddarann, sem var hrakinn burt (við verslunar­
leiðina), skal fjarlægja hann af leikborðinu.

•	 Ef riddari er færður (eða það verður að færa hann þar sem hann var hrakinn 
burt) má hann ekki hoppa yfir riddara mótspilara.

•	 Ekki má hrekja eigin riddara burt.
•	 Þegar búið er að færa riddara og hrekja burt verður riddarinn, sem hrakti 

annan burt, óvirkur (hjálmurinn er fjarlægður).

Dæmi: Rauður getur fært 

virka riddarann sinn á 

vegamótin þar sem blái 

riddarinn stendur þar 

sem þessi vegamót liggja á 

verslunarleið hans og blái 

riddarinn er veikari. Blái 

leikmaðurinn verður nú að 

færa hrakta riddarann sinn 

á vegamót „A“ eða „B“ á 

verslunarleið sinni. Hann 

má ekki færa riddarann á 

vegamót „C“.

Hrekja ræningjann burt
Leikmaður getur hrakið ræningjann burt með riddara sínum (óháð styrk riddar­
ans) ef ræninginn stendur á einum af landsvæðareitunum þremur sem liggja að 
vegamótunum sem riddarinn er á.
•	 Farið er með hrakta ræningjann eins og lýst er í reglum grunnspilsins.
•	 Riddarinn er gerður óvirkur þegar hann hefur hrakið ræningjann burt.
•	 Athugið: Ekki má nota riddara til að hrekja ræningjann af eyðimörkinni fyrr 

en innrásarflotinn hefur gert atlögu að Catan í fyrsta sinn.

Dæmi:  Riddari rauða 

leikmannsins gæti hrakið 

ræningjann burt af gráu 

reitunum. Því miður er 

ræninginn fyrir utan 

áhrifasvæði riddarans. Til 

að hrekja ræningjann burt 

þarf rauður að gera eftir­

farandi: Færa riddarann á 

vegamót „A“ eða „B“ og gera 

hann óvirkan, borga síðan 

eitt kornspjald og gera ridd­

arann virkan aftur. Í næstu 

umferð getur rauður hrakið 

ræningjann burt.

BERJAST VIÐ INNRÁSARLIÐIÐ
Um leið og skip skrælingjanna er sett á reitinn með rauða hringnum (mynd af 
innrásarliðunum komið á land) gera þeir innrás og riddarar Catans, sem eru 
virkir, berjast við þá.
•	 Styrkur innrásarhersins er fenginn með því að telja allar borgir (og stórborgir) 

á Catan. Heildartalan gefur til kynna styrk innrásarliðsins.
•	 Styrkur riddara Catans er fenginn með því að telja oddana á flöggum allra 

virku riddaranna.
•	 Tölurnar eru bornar saman, sjá næstu liði. Óháð því hvernig bardaginn fer skal 

breyta öllum virkum riddurum í óvirka. 
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Innrásarliðið sigrar
Innrásarliðið sigrar ef það er sterkara en Catan-riddararnir. Innrásarliðið ræðst 
inn í borg þess, eða þeirra leikmanna, sem sendi fæsta (eða enga) virka riddara 
til varnar Catan.
•	 Leikmenn, sem ekki verða fyrir neikvæðum áhrifum af innrásinni, eru þeir sem 
	 eiga bara bæi - þeir tapa engu. Stórborgir verða heldur ekki fyrir tjóni þar sem 
	 þær eru alltaf varðar.
•	 Leikmenn, sem verða fyrir tjóni, eru einungis þeir sem eiga eina eða fleiri
 	 borgir. Oddarnir á flöggum virku riddara eru taldir. Sá sem lagði til fæstu
	 oddana verður að breyta einni af borgum sínum í bæ. Ef fleiri en einn hafa 
	 lagt til jafnfáa odda missir hver þeirra eina borg. Í versta falli, ef t.d. enginn 		
	 leikmanna var með virkan riddara, tapa allir leikmenn borg. 
•	 Ef breyta á borg með borgarmúr í bæ þá tapast borgarmúrinn einnig.
•	 Leikmaður heldur eftir borgaruppbyggingunni sem hann var kominn með og
	 þar með möguleikanum að fá framfaraspjöld, jafnvel þó að hann eigi enga borg 
	 eftir innrásina. Hins vegar má hann ekki halda áfram með uppbygginguna fyrr
	 en hann reisir aftur borg.

Dæmi:

-	 Kristín, Guðrún, Friðrik og Pétur eru að spila.
-	 Pétur, Friðrik og Kristín hafa öll breytt óbreyttum riddara í virkan. 
	 Guðrún hefur engan. Styrkur Catan-riddaranna er því 3.
-	 Friðrik og Pétur eiga hvor um sig tvær borgir, Guðrún á stórborg (en annars 

enga borg). Kristín á bara bæi. Því er styrkur innrásarliðsins 5 (4 borgir, 1 
stórborg).

-	 Innrásarliðið vinnur (3:5).
-	 Friðrik og Pétur tapa einni borg hvor. Þó svo að Guðrún hafi ekki lagt til neinn 

virkan riddara verður hún ekki fyrir tjóni þar sem stórborgin hennar er alltaf 
varin. Kristín verður heldur ekki fyrir tjóni þar sem hún á bara bæi.

Mikilvægt: Ef leikmaður, sem hefur sett niður alla 5 bæina sína, tapar borg er 
látið eins og sú borg sé bær: Borgin er lögð á hliðina til að sýna að hún telst vera 
bær (eitt vinningsstig, gefur af sér eitt hráefni). Ef leikmaður vill síðar byggja aftur 
borg verður hann að byrja á því að breyta þessari „föllnu“ borg aftur í venjulega 
borg. Hann borgar 3 málmgrýti og 2 korn og má þá snúa borginni aftur rétt. Ef 
leikmaður á aðeins slíka borg má hann ekki halda áfram með borgaruppbyggingu. 
Hann verður fyrst að lagfæra borgina og síðan má hann halda áfram með stækkun 
hennar.

Riddarar Catans sigra
Ef riddarar Catans eru sterkari, eða jafn sterkir, og innrásarliðið sigra þeir:
•	 Ef einn leikmaður lagði til flesta odda á flöggum til varnar Catan fær hann 

vinningsstigaspjaldið „Bjargvættur Catans“.
•	 Ef fleiri en einn lögðu jafn marga odda á flöggum til varnar Catan má hver 

þeirra taka efsta spjaldið úr einhverjum framfaraspjaldabunka. Þeir fá ekki 
vinningsstig.

Eftir innrásina er skipið sett aftur á upphafsreitinn og byrjar að nýju að sigla til 
Catans. 

KAUPAHÉÐINN
Kaupahéðinn kemur ekki til sögunnar fyrr en framfaraspjaldið 
„Kaupahéðinn“ hefur verið notað. Leikmaður setur kaupahéðin 
á landsvæðisreit sem liggur að bæ eða borg sem hann á. Leik­
maðurinn má þá skipta á hráefnum þessa reits í hlutföllunum 
2:1 svo lengi sem kaupahéðinn er staddur á reitnum. Einungis 
er hægt að færa hann með því að nota spjaldið „Kaupahéðinn“. 
Það má skipta með kjörum kaupahéðins þótt ræninginn standi 
á sama reit. 
Kaupahéðinn gildir sem eitt vinningsstig.

LOK SPILSINS
Spilinu lýkur um leið og leikmaður sem á að gera nær 13 vinningsstigum. 

„Óþokkareglan“ fyrir reynda landnema
Þeir sem vilja fá meiri herkænsku í leikinn ættu að prófa þetta tilbrigði en um er 
að ræða litla en þó mjög áhrifamikla breytingu á reglunum: Þegar innrásarliðið er 
lent á Catan ákveða allir leikmenn (sá sem á leik byrjar) hversu marga af sínum 
riddurum þeir ætla að senda til varnar Catan.
ÁBENDING: Leikmaður getur vísvitandi sleppt því að senda riddarana sína til varnar 
Catan, leyft innrásarliðinu að vinna og unnið þannig öðrum leikmönnum tjón. 
Bara þeir riddarar, sem voru notaðir í bardaganum, eru gerðir óvirkir í kjölfarið. 

SPILIÐ MEÐ SÆFÖRUM

Að sjálfsögðu er hægt að nota „Borgir & riddara“ með Sæfarastækkuninni. Reynslan 
sýnir að spilaafbrigði eins og „Í átt að nýjum ströndum“ og „Yfir eyðimörkina“ 
henti vel til þess. Spilaafbrigði, sem ganga út á landkönnuði og önnur afbrigði með 
mörgum litlum eyjum, henta ekki eins vel. Þegar spilað er með Sæfarastækkuninni 
eiga vissar reglur, sem gilda um vegi í Borgum & riddurum, einnig við um skip.

Viðbótarreglur fyrir „Borgir og riddara“
með Sæfarastækkuninni.
•	 Fyrir spilaafbrigði með mörgum eyjum gilda fyrir árás innrásarliðsins sömu 

reglur og í upprunalega spilinu.
•	 Riddari má færa fyrir hafið, þegar vegamótin sem hann fer af og þau sem 

hann endar á tengjast hvort öðru beint með vegum og skipum (eða bara með 
skipum). 

•	 Leikmaður má einnig færa virkan riddara á vegamót úti á hafi ef skip leikmanns 
liggur að þessum vegamótum (riddarinn er þá á skipinu).

•	 Ef riddari er á vegamótum, sem tengjast eigin skipaleið, má ekki færa skip úr 
skipaleið þannig að hún rofni, þ.e. skipaleiðin er lokuð. Með öðrum orðum: 
Það má aldrei rjúfa tengingu riddara við bæ í sama lit.

•	 Ef leikmaður setur riddara (eða bæ) á skipaleið mótspilara telst skipaleiðin 
einungis vera rofin hvað „Lengstu verslunarleiðina“ varðar. Þá getur eigandi 
skipaleiðarinnar ekki leyst skipalínuna upp með því að færa skipin sín sem 
liggja að riddara mótspilarans. 

•	 Leikmaður má nota virkan riddara, sem stendur við reitinn með sjóræningj-
	 anum, til að hrekja burt sjóræningjann.
•	 Fjöldi vinningsstiga, sem þarf til að vinna hvert spilaafbrigði, skal hækka um 2 

stig. 
•	 Fyrir borg, sem liggur að gullfljótsreit, fá leikmenn einungis hráefnisspjald, 

ekki verslunarvöruspjald.
•	 Það má ekki setja kaupahéðin á gullfljótsreit.
•	 Á síðu 5 og 8 er að finna útskýringar á reglunni um það að ræninginn má ekki 

vera færður fyrr en innrásarliðið gerir árás í fyrsta sinn. Þetta gildir líka fyrir 
sjóræningjann (sem er vitaskuld ekki í eyðimörkinni).
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	 Handbók fyrir  
	 framfaraspjöldin

VÍSINDI (GRÆN)

Gullgerðarmaður (2x)
Ef þetta spjald er lagt niður áður en teningunum er kastað má ákveða hvaða tölur 

eiga að koma upp á talnateningunum. Síðan er atburðateningnum kastað eins og 

venjulega og atburðurinn framkvæmdur. 

Með þessu spjaldi er hægt að velja hvaða tölur koma upp á rauða og hvíta teningnum. 
Það getur m.a. verið „7“. Atburðateningnum er síðan kastað og atburðurinn 
framkvæmdur. Fyrst eftir það er hráefninu úthlutað. Ef búið er að kasta teningunum 
má ekki nota þetta spjald. 

Byggingarkrani (2x)
Borgaruppbygging (klaustur, ráðhús o.s.frv.) kostar þig í þessari umferð einni 

verslunarvöru minna.

Afslátturinn, sem „Byggingarkraninn“ veitir leikmanni, gildir einungis í sömu  
umferð og spjaldinu er spilað út. Hann gildir bara um uppbyggingu í borg (markað, 
ráðhús o.s.frv.). Afslátturinn gildir einnig aðeins fyrir eina skífu í uppbygginga­
spjaldinu (skífunni er snúið við); það má vitaskuld vera fyrsta borgaruppbyggingin. 
Að byggja sjálfa borgina kostar eins mörg hráefnisspjöld og venjulega. 

Námuvinnsla (2x)
Þú mátt taka 2 málmgrýtisspjöld fyrir hvern fjalllendisreit sem þú átt a.m.k. einn 

bæ eða eina borg við.

Fyrir hvern málmgrýtisreit (fjalllendi) sem leikmaður á byggð við fást tvö málm­
grýtisspjöld. Ekki skiptir máli hvort um bæ eða borg er að ræða. 
Dæmi: Leikmaður á tvo bæi sem liggja að fjalllendi og borg sem liggur að öðrum 
fjalllendisreit. Þegar hann spilar út spjaldinu „Námuvinnsla“ fær hann fjögur málm­
grýtisspjöld. 

Áveita (2x)
Þú mátt taka 2 kornspjöld fyrir hvert akurlendi sem þú átt a.m.k. einn bæ eða 

eina borg við. 

Fyrir hvern kornreit (akur) sem leikmaður á byggð við fást tvö kornspjöld. Ekki 
skiptir máli hvort um bæ eða borg er að ræða.
Dæmi: Leikmaður á tvær borgir sem standa við akurlendisreit. Við annan akur­
lendisreit á hann síðan einn bæ sem liggur að öðrum akri. Þegar hann spilar út 
spjaldinu „Áveita“ fær hann fjögur kornspjöld. 

Prentlist (1x)
1 stig

Þetta vinningsstigaspjald verður að leggja á borðið þannig að það snúi upp. Ekki 
má geyma vinningsstigaspjöld falin í hendi. Líkt og með önnur framfaraspjöld telst 
þetta spjald ekki með þegar ræninginn fer á kreik. 

Uppfinningamaður (2x)
Þú mátt víxla tveimur talnaskífum en þó aldrei skífunum 2, 12, 6 og 8.  

Bætt hráefnisframleiðsla! 
Leikmaður má velja einhverjar tvær talnaskífur (nema 2, 12, 6 og 8) og víxla þeim. 
Ef t.d. „9“ og „11“ eru valdar er talnaskífan 9 tekin og sett þar sem talnaskífan 11 
er. Skífan 11 er síðan sett þar sem talnaskífan 9 var. Leyfilegt er að víxla talnaskífum 
þó að önnur þeirra sé á reit þar sem ræninginn stendur. 

Verkfræðingur (1x)
Þú mátt byggja 1 borgarmúr utan um eina af borgum þínum, þér að 

kostnaðarlausu, þegar þú spilar þessu spjaldi út.

Betri vörn gegn ræningjanum!
Leikmaður tekur einn borgarmúr og setur hann undir eina af borgum sínum. Þegar 
ræninginn fer á kreik má leikmaðurinn vera með tveimur hráefnisspjöldum fleiri á 
hendi. Einungis má byggja einn borgarmúr fyrir hverja borg. Leikmaður getur ekki 
byggt fleiri en þrjá borgarmúra. Ekki er hægt að byggja borgarmúr kringum bæ. 

Læknavísindi (2x)
Fyrir 2 málmgrýti og 1 korn máttu breyta einum bæ þínum í borg. 

Með þessu spjaldi er hægt að spara 1 málmgrýti og 1 korn. Það má ekki nota tvö 
svona spjöld í einu (samanlagt).

Járnsmíði (2x)
Þú mátt hækka 2 af riddurum þínum í tign um eitt þrep þér að kostnaðarlausu 

(ath. skilyrði fyrir 3. stig). Ekki er hægt að uppfæra volduga riddara frekar. 

Hækka má bæði virka og óvirka riddara í tign. Leikmaður má einungis hækka 
sterkan riddara (2. stig) upp í volduga riddara þegar hann hefur lokið við borgar­
uppbygginguna „Virki“ (stjórnmál, blár) – ekki fyrr. Ástand riddarans (virkur eða 
óvirkur) breytist ekki við það að hann sé hækkaður í tign. Í hverri umferð má 
einungis hækka hvern riddara í tign um eitt stig.

Vegagerð (2x)
Þú mátt leggja niður 2 vegi frítt þegar þú spilar þessu spjaldi út. (Eða þá með 

Sæförum 2 skip eða 1 veg og 1 skip).

Leikmaður má leggja tvo vegi, einnig á mismunandi stöðum, sér að kostnaðarlausu. 
Byggja má skip ef verið er að spila með Sæfarastækkuninni. Þá má að sjálfsögðu 
einnig leggja 1 veg og byggja 1 skip. 

STJÓRNMÁL (BLÁ)

Biskup (2x)
Færðu ræningjann. Dragðu 1 spjald (hráefnis eða verslunarvöru) úr hendi allra 

leikmanna sem eiga minnst einn bæ/borg við reitinn sem ræninginn var færður á. 

Sá sem færir ræningjann má stela 1 spjaldi frá öllum leikmönnum sem eiga bæ 
eða borg við nýja landsvæðisreitinn sem ræninginn er settur á. Ef mótspilari hefur 
byggt tvo bæi eða borgir við reitinn má þó einungis stela einu spjaldi frá honum. 

Erindreki (2x)
Þú mátt fjarlægja einn endaveg að eigin vali (sem einungis einn vegur eða spila­

kubbur í sama lit er tengdur við). Ef þú fjarlægir eigin veg máttu setja hann niður 

um leið á öðrum stað.

Endavegur er vegur sem er annaðhvort fyrsti eða síðasti vegurinn á verslunarleið. 
Við þennan opna enda má hvor­
ki vera riddari, borg eða bær í 
sama lit né heldur vegur eða 
skip (Sæfarar). Vegur mótspil­
ara fer aftur til eiganda hans. 
Leikmaður má leggja eigin veg 
niður sér að kostnaðarlausu 
(samkvæmt reglunum – við 
eigin veg eða bæ/borg). Aðeins 
þegar eigin vegur er fjarlægður 
má leggja hann niður aftur (án 
byggingarkostnaðar). Það er 
ekki leyfilegt að fjarlægja veg í 
eigu annarra og setja niður eigin 
veg í staðinn. 

C

Endavegir eru merktir með örvunum.



Hershöfðingi (2x)
Þú mátt virkja alla riddarana þína, án þess að borga fyrir það, þegar þú spilar þessu 

spjaldi út.

Leikmaður þarf ekki að borga eitt einasta kornspjald til að virkja riddarana sína.

Brúðkaup (2x)
Allir leikmenn, sem eru með fleiri vinningsstig en þú, verða að gefa þér 2 spjöld að 

þeirra vali (hráefni og/eða verslunarvöru).

Ef leikmaður er með fleiri vinningsstig en sá sem spilar þessu spjaldi út, en bara með 
eitt spjald á hendi, verður hann að láta hann hafa það spjald. Aðeins þeir sem eru ekki 
með neitt spjald sleppa við að láta frá sér spjald. 

Launráð (2x)
Þú mátt hrekja einhvern riddara mótspilara þíns af vegamótum. Hins vegar verður 

vegur eða skipaleið, sem þú átt, að liggja að þessum vegamótum.

Með þessu spjaldi er hægt að hrekja riddara andstæðinga burt sem loka á hentugan 
byggingareit eða rjúfa verslunarleið. Auðvitað má láta niður annan riddara í stað þess 
sem hrakinn var burt ef hann er keyptur og settur niður samkvæmt reglunum.
Sá sem notar þetta spjald má ekki hrekja eigin riddara burt. Riddara, sem hefur verið 
hrakinn burt, verður að færa til. Ef ekki eru nein hentug laus vegamót fyrir hann er 
hann fjarlægður af leikborðinu (aftur til eigandans).

Spellvirki (2x)   
Allir leikmenn, sem eru með jafnmörg eða fleiri vinningsstig en þú, missa þegar í 

stað helming spjalda sinna á hendi (hráefni eða verslunarvöru).

Ef fjöldi spjalda er oddatala er hún námunduð niður eins og vanalega (4 af 9 
spjöldum skal skilað).

Njósnari (3x)
Þú mátt kíkja á framfaraspjöld einhvers eins leikmanns og taka 1 þeirra.

Það er leyfilegt að stela njósnara og nota hann í sömu umferð. Það má ekki stela 
vinningsstigaspjöldum.

Liðhlaupi (2x)
Þú ákveður hvaða mótspilari þarf að taka einhvern einn riddara sinna af leik­

borðinu. Þú mátt síðan setja eigin riddara af sama styrkleika á borðið. 

Þegar þetta spjald er notað verður mótspilari að fjarlægja einhvern riddara sinn. Ef 
sá sem spilaði því út getur ekki sett riddara með sömu tign í staðinn (mótspilarinn 
var með sterkan riddara, en leikmaðurinn hefur þegar sett niður báða sterku ridd­
arana sína) má hann setja óbreyttan riddara í staðinn. Ef það er heldur ekki hægt 
verður mótspilarinn að fjarlægja riddarann sinn en leikmaðurinn má ekki setja 
riddara í staðinn. Ef mótspilarinn fjarlægir voldugan riddara má leikmaðurinn setja 
voldugan riddara í staðinn þó svo að hann hafi ekki náð þriðja uppbyggingarstigi 
á sviði stjórnmála. 
Riddarinn, sem er settur niður, fær sama ástand (virkur/óvirkur) og riddarinn 
sem var fjarlægður. 

Stjórnarskrá (1x)
1 stig

Þetta vinningsstigaspjald verður að leggja á borðið þannig að það snúi upp. Ekki 
má geyma vinningsstigaspjöld falin í hendi. Líkt og með önnur framfaraspjöld telst 
þetta spjald ekki með þegar ræninginn fer á kreik. 

 VERSLUN (GUL)

Kaupahéðinn (6x)
Settu „kaupahéðin“ á landsvæði við hlið bæjar eða borgar í þinni eigu. Þú mátt 

skipta á hráefninu sem sá reitur gefur í hlutföllunum 2:1 á meðan kaupahéðinn 

er á honum.

Leikmaður setur kaupahéðin á landsvæði við hlið bæjar eða borgar í eigin eigu. Á 
meðan hann er á þessum reit (í eigu leikmannsins) má leikmaðurinn skipta á hráefni 
af þeirri tegund sem reiturinn gefur í hlutföllunum 2:1. Vitaskuld má einnig skipta á 
hráefnunum fyrir verslunarvöru.
Kaupahéðinn telst sem 1 vinningsstig fyrir þann sem ræður yfir honum. Ef annar leik­
maður spilar út kaupahéðinsspjaldi fær hann kaupahéðininn, hagstæða skiptimöguleik­
ann og einnig vinningsstigið. Ræninginn hefur engin áhrif á kaupahéðin.

Verslunarhöfn (2x)
Þú mátt bjóða hverjum leikmanni eitt hráefnisspjald. Í skiptum verður hann að 

láta þig fá einhverja verslunarvöru að hans vali ef hann á slíkt spjald.

Leikmaður sem notar þetta spjald má nýta sér það á meðan á umferð hans stendur. 
Einungis má skipta einu sinni við hvern leikmann og hann má velja sjálfur hvaða 
spjald hann lætur af hendi. Ef leikmanni, sem á enga verslunarvöru, er boðið að 
skipta verður ekkert af þeim viðskiptum. Hann fær þá heldur ekki hráefnisspjaldið 
sem boðið var.

Kaupskipafloti (2x)
Í þessari umferð mátt þú skipta einni hráefnistegund eða verslunarvöru að eigin 

vali eins oft og þú vilt í hlutföllunum 2:1.

Það verður alltaf að láta af hendi tvö eins hráefnis- eða verslunarvöruspjöld. Ekki 
má skipta á ólíkum spjöldum. 
Það er t.d. leyfilegt að skipta eins oft og óskað er á 2 pappírsspjöldum og taka 
eitthvert 1 hráefni eða 1 verslunarvöru í staðinn.

Verslunarmeistari (4x)
Þú mátt velja einhvern leikmann sem er með fleiri vinningsstig en þú. Skoðaðu 

spjöldin, sem hann er með á hendi, og taktu 2 þeirra (hráefni og/eða verslunar­

vöru). 

Engir leikmenn geta varið sig gegn þessari viðskiptakænsku jafnvel þótt þeir séu aðeins 
með einu vinningsstigi fleira. 

Verslunarvörueinokun (2x)
Veldu eina tegund verslunarvöru. Allir leikmenn verða að láta þig fá 1 spjald með 

þessari verslunarvöru ef þeir eiga slíkt spjald.

Hráefniseinokun (4x)
Veldu eina tegund hráefnis. Allir leikmenn verða að láta þig fá 2 spjöld með þessu 

hráefni ef þeir eiga þau.

Ef leikmaður á aðeins eitt hráefnisspjald af viðkomandi tegund verður hann að láta  
það spjald af hendi.
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Þriðja stækkunin fyrir Landnemana á Catan – Grunnspilið  
heitir „Kaupmenn & skrælingjar“ en hún leiðir leikmenn í  
gegnum spennandi ævintýri vítt og breytt um ríki Catans  
með fjölbreyttum og ólíkum spilaafbrigðum.  

Opnun hafsvæða fyrir fiskveiðar á Catan 
bætir til muna kjör ríkisins og þegar árnar 
á Catan eru brúaðar er barist um 
yfirráð þeirra, þessar sönnu líflínur 
eyjunnar. Friðsamlegar úlfalda-
lestir og kaupmannsvagnar 
fara um eyjuna til 
að njóta góðs af 
vaxandi verslun 
í ríkinu. En auður 
Catans vekur athygli og 
skrælingjar gera áætlanir 
um að ráðast aftur á eyjuna 
– nú með það að markmiði 
að ná allsherjar yfirráðum. 

LANDNEMARNIR ÁLANDNEMARNIR Á

Kaupmenn & skrælingjarKaupmenn & skrælingjar

LANDNEMARNIR ÁLANDNEMARNIR Á SÆFARARSÆFARAR
Heimur Catans er orðinn enn breytilegri með stækkuninni Sæfarar. Stækkunin 

inniheldur átta spilaafbrigði þar sem leikmenn læra að takast á við hið  
víðfeðma haf og yfirgefa sína ástkæru eyju, Catan, sem þeir þekkja svo vel. 

Fyrst byrja þeir að kanna litlar eyjur nærri Catan. Síðan fara þeir í lengri 
leiðangra og eiga í viðskiptum við önnur lönd þar til þeir geta að lokum byggt 
upp hin ótrúlegu fimm undur Catans og barist við ógnvænleg sjóræningjavirki.

Með tilurð skipanna geta hugmyndaríkir leikmenn búið til sína eigin veröld: 
Með mörgum litlum eyjum eða nokkrum stórum, lögðum niður af handahófi 

eða skipulögðum, með þekktum og óþekktum svæðum til að kanna.

Spilaupplifun án landamæra –  
og vitaskuld er hægt að spila  
hana með öðrum stækkunum.



Borgir & 

riddarar
Stækkun við grunnspilið

LANDNEMARNIR ÁLANDNEMARNIR Á

Ábending vegna útgáfu af Catan spilinu með plastspilakubbum

Yfirlit og uppröðun fyrir fyrsta spilið� bls. 2+3
Uppröðun eyjunnar: Fyrir fyrsta spilið� bls.  4
		     Fyrir síðari spil			�    bls.  4
Undirbúningur			�    bls.  4
	 Upphaf landnáms			�    bls.  4
Yfirsýn yfir framvindu spilsins			�    bls.  5
Nákvæm framvinda spilsins			�    bls.  5
           Niðurstaða teningakastsins og tengdar aðgerðir	�  bls.  5
Verslað			�    bls.  6
Byggt (borgarmúr, riddari + virkja + hækka í tign)   	 bls.  6
Uppbygging borga			�    bls.  7 
	 Stórborgir			�    bls.  7
Framfaraspjöld			�    bls.  7
Aðgerðir riddara			�    bls.  8
	 Færa til			�    bls.  8
	 Færa til + hrekja burt			�    bls.  8
	 Hrekja ræningjann burt			�    bls.  8
Berjast við innrásarliðið			�    bls.  8
	 Innrásarliðið sigrar			�    bls.  9
	 Riddarar Catans sigra			�    bls.  9
Kauphéðinn			�    bls.  9
Lok spilsins			   � bls.  9
Spilið með Sæförum			�    bls.  9
Handbók fyrir framfaraspjöldin			�    bls.  10
	 Vísindi (græn)			�    bls.  10
	 Stjórnmál (blá)			�    bls.  10
	 Verslun (gul)			�    bls.  11
Ritstjórnarupplýsingar			�    bls.  11

„Borgir & riddara“

Fimm eða sex 
þátttakendur
geta spilað

með þessari
viðbót!

Spilalínan „Landnemarnir á Catan“, ásamt stækkunum og viðbótum, var árið 2010 öll endurhönnuð í annað sinn. Fyrra skiptið var árið 2003. Hvað þessa nýjustu 
útgáfu varðar hafa einungis verið gerðar breytingar á útlitshönnun spilakassans og á spilaíhlutum. Innihaldið í 2010 útgáfunni er að öðru leyti nákvæmlega það 
sama og í 2003 útgáfunni. Því samræmast allar útgáfur af spilunum sem innihalda spilakubba úr plasti hver annarri. Það gildir ekki um upprunalegu útgáfuna 
sem inniheldur tréspilakubba. Árið 2003 voru nokkrar veigamiklar breytingar gerðar á efni spilsins þannig að útgáfur með tréspilakubbunum samræmast að 
takmörkuðu leyti útgáfum með plastspilakubbunum – eins og er tekið fram á bakhlið spilakassans. Viðbætur og stækkanir við gömlu útgáfurnar (sem innihalda 
tréspilakubba) hafa ekki verið fáanlegar frá árinu 2006. Ef þú hefur spil með tveimur ólíkum útgáfum, þ.e. með viðarkubbum og plastkubbum, getur þú farið inn 
á heimsíðuna www.catan.de til að fræðast um muninn á útgáfunum og möguleikann á því að nota þær saman. Vitaskuld getur þú einnig hringt eða sent okkur 
tölvupóst – við viljum gjarnan aðstoða þig við að finna lausn á vandamálinu.

EFNISYFIR LIT

3 útstungin pappaspjöld með:
	 4 uppbyggingarspjöldum
	 4 x 15 skífum
	 innrásarspjaldi fyrir ræningjaflotann
	 4 byggingarkostnaðarspjöldum
1 bunki með 96 spjöldum eða:
	 3 x 12 verslunarvöruspjöldum
	 6 vinningsstigaspjöldum
	 3 x 18 framfaraspjöldum
4 sett spilakubbar, af hverjum lit eru:
	 6 riddarar 
	 6 hjálmar
	 3 borgarmúrar
	 3 stórborgarstykki
Frekari spilaíhlutir:
	 1 kauphéðinn
	 1 rauður talnateningur
	 1 teningur með táknum
	 1 innrásarskip
Spilaleiðbeiningar

INNIHALD SPILSINS

www. playcatan.de

Borgir & riddarar 
 stækkunin við Landnemana á 
Catan – Grunnspilið er hægt  
að spila á netinu: 


