¢ Yhirlit og upprodun fyrir fyrsta spilid

Stora myndin hér ad nedan synir fyrirfram uppsett leikbord sem @tti ad nota a.m.k. i fyrsta sinn sem spilid

er spilad. Myndirnar par fyrir nedan syna nyja hraefnistathlutun fyrir borgir.

=1 Catan er { haettu — évedurssky hrannast upp yir hinu fridsaela Catan. Skip
me0 her skralingja, sem sakjast eftir audafum Catans, ndlgast og #tla peir ad
rddast inn { landid.

] Enn gefst nzegur timi til 20 maeta haettunni. Herstyrkur inn-
rasarliosins er alltaf { samraemi vid fjolda borga { Catan. Til
a0 hrekja innrdsarherinn 4 fl6tta verda riddarar allra leik-
manna ad vera a.m.k. jafn sterkir og pessi 6pokkaher.

) Ef tekst 2d hrinda innrdsinni er hzettan lidin
hja 1 bili. Ef riddarar Catans eru hins vegar ekki
négu sterkir pd redst innrdsarlioid 4 eina
borg, reenir hana og htin verdur eftir pad
a0 be.

A S sem 4 borgina, sem verdur
fyrir innrdsinni, er si sem leggur
engan eda faesta riddara til varnar Catan.
Storkid pvi ekki 6rlogunum og teflid fram
riddurum!

=) Auk pess 20 bagja haettunni af innrdsarlidinu
frd keppast leikmenn vid ad byggja upp prjdr stor-
borgir. Til a0 reisa storborg — sem gefur tvo vinnings-
stig aukalega — purfa leikmennirnir a0 byggja upp borgir
sinar.

U3 Uppbygging borga fer fram med hjdlp nfju verslunarvru-
spjaldanna. Leikmenn f4 spjoldin einungis fyrir borgir sem liggja
a0 fjalllendis-, skogar- og beitilandsreitum.

2 x korn
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N Best er ad byrja 4 pvi ad lesa petta yfirlit en farid er i gegnum mikilveegustu breytingarnar fra
Landnemunum 4 Catan - Grunnspilinu.

() Nast skal fara yfir hluta ) 4 sidum 4 til 9 - par sem nyju vidbétarreglurnar er ad finna.
(@ 1 handbékinni aftast i pessu hefti (fr4 bls. 10) er ad finna vitskyringar 4 framfaraspjoldunum.

{7/} Tupphafi eru allir leikmenn med einn b og eina borg. Pegar hréefni er
tithlutad fyrir borg sem liggur ad fjalllendis-, skégar- eda beitilandsreit,
feer leikmadur adeins 1 hriefnisspjald en auk pess 1 samsvarandi
verslunarvoruspjald.

] Uppbygging borga getur 4tt sér stad 4 3 svidum og {

lok hverrar uppbyggingar er haegt ad byggja eina ,,stor-

borg". Med verslunarvorunni mynt er borg byggd upp 4
>

stjornmdlasvidinu (bldr). Med pappir

" er Kkleift a0 byggja upp 4 visindasvidinu

,/"/ (greenn) og med vefnadarvoru er haegt ad

/ byggja upp verslun (gulur). Stérborg (+2

" vinningsstig) feer si sem fyrstur Iykur fjoroa upp-
/ byggingarstigi.

)] Eftir pvi sem uppbyggingu borga vindur fram aukast
 moguleikarnir - med réttri samsetningu pess sem kemur
upp 4 talnateningunum og atburdarteninginum - 4 a0 komast
" fir réttu framfaraspjoldin sem veita enn meiri hrif 4 gang
spilsins en hingad til.

4 £1Y Biiid ykkur undir hardari lifshardttu 4 Catan — og lengra spil. $4 sem
* far fyrstur 13 vinningsstig er sigurvegarinn!

e
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1 x malmgryti
1 x verslunarvaran mynt

mbur fE W 1 xull
1 x verslunarvaran pappir 1 x verslunarvaran vefnadur
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Hér er a0 finna ndkvemar spilaleibeiningar. Best er a0 setjast nidur { rolegheitum dur en fyrsta spilid er spilad og lesa
paer. Medspilararnir munu kunna ad meta pad. [ handbékinni, aftast { pessu hefti, er ad finna nanari upplysingar um nyju
framfaraspjoldin.

() Leidbeiningar

(Fyrir fyrsta spilid)

britt fyrir a0 haegt sé a0 spila med breytilegri uppréoun er maelt med pvi ad fyrir
fyrsta spilid sé notud upprodun leikbordsins sem synd er 4 bls. 2-3 { pessum leid-
beiningum. P4 er oruggt a0 naudsynleg hraefni, { nzegilegu magni, séu fyrir hendi

i spilinu — einkum korn. e Leggid pessa prja spilabakka vid eina hlid leikbordsins.
¢ Nyju framfaraspjoldin eru

e Setjid fyrst saman rammann eins og 4 myndinni. Hlidin med hofaunum 4 ad flokkud eftir tegundum. Pau

sndia upp. eru 16g0 { fjorda spilabakk-
e Leikbordinu er sidan radad inn { rammann nikveemlega eins og synt er 4 ann, hver tegund sett 4 hvolf

myndinni: Fyrst landsvadareitunum og pa talnaskifunum. A0 lokum er spjaldid i hvert hélf: Verslun (gul),

med leid innrdsarflotans lagt til hlidar vio leikbordid. stjornmdl (bld), visindi

(green). Spilabakkinn er sidan settur hinum megin vio leikbordid.

Upprodun fyrir sidari spil: e Kaupahédinn, hvitu og raudu talnateningarnir
begar fyrsta spilinu er lokid er hagt ad spila med breytilegri upprodun leik- og atburdarteningurinn, eru settir vid hlid
bordsins. $jd ndnar undir: Landnemarnir 4 Catan — Grunnspilid, Landnemahand- leikbordsins, svo og vinningsstigaspjaldid b
bokin (upprodun, breytileg). ,Lengsta verslunarleidin®. %

e Skipid, med skrzlingjunum,
o

e Raeninginn byrjar spilid
Eftirfarandi dr Landnemunum & Catan - Grunnspilinu - er ekki notad: { eydimorkinni.
* Dréunarspjsldin
* Byggingarkostnadarspjoldin

* Vinningsstigaspjaldid ,,Steersta riddaraveldid“

* 1 talnateningur Leikmenn velja sér lit og fa:
e 5 bei, 4 borgir, 15 vegi
Adur en spilad er i fyrsta sinn: e 0 riddara: /
 Uppbyggingarspjold: Skifurnar 15 eru losadar varlega frd rammanum, rétt 2 obreytta riddara (med flaggi med einum oddi)
eins og uppbyggingarspjoldin. Geymid adeins ytri papparammann en hendid 2 sterka riddara (med flaggi med tveimur oddum)
hlutunum sem merktir eru med merkinu ||/ sem tiknar rusl. 2 volduga riddara (me0 flaggi med premur oddum)

¢ 6 hjilma
¢ 3 borgarmiira ‘ e 3 storborgarstykki P

1 uppbyggingartoflu, fyrir uppbyggingu borga, auk 15 steekkunarskifa.
Skifunum 15 er radad nidur { tofluna 4 eftirfarandi hatt:

i getur i skipt
4 verslunarvbrum i sterkur
hlutfollunum 2:1! - ivoldy

luga riddaral

V] ISR

Eftirfarandi er fundid til og lagt 4 bordid:
* Hraefnisspjoldin eru eins og vanalega flokkud eftir tegundum. Spjoldin
eru si0an sett { tvo spilabakka, hver tegund 1 sér hélf med framhlidina upp.

* Vinningsstigaspjoldin ,,Bjargvaettur Catans* eru sett { sidasta lausa holfid. Upphaflandnams

* Nyju verslunarvoruspjoldin eru flokkud eftir tegundum. bPau eru 16g0 { * Hver 4 eftir 60rum kasta leikmenn badum talnateningunum (peim hvita og peim
pridja spilabakkann, hver tegund { sér holf, med framhlidina upp. Komid rauda).
spila bokkunum fyrir pannig ad pappirsspjéldin séu beint undir timbur- e Si sem kastar heestu tolunni byrjar. Hann setur fyrst nidur einn bae og einn
spjoldunum, myntspjoldin undir malmgritisspjéldunum og vefnadarvaran veg — samkvaemt reglum grunnspilsins.
undir ullarspjoldunum.
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« [ annarri umferd er borg sett nidur { stad bajar og sidan einnig vegur.
Mikilvaegt: Geetid pess a0 pid hafi0 adgang ad korni og hafid { huga ad adeins
prjar tegundir landsveedareita gefa af sér nfju verslunarvorurnar!

e Hver leikmadur fer eitt samsvarandi hriefnisspjald fyrir hvern hriefnisreit sem
liggur ad borginni hans.

* Leikmadurinn, sem setti sidastur nidur borg, byrjar spilid.

YFIRSYN YFIR FRAMVINDU SPILSINS

begar leikmadur 4 ad gera framkvaemir hann eftirfarandi adgerdir:

1. Sasem 4 leik kastar 6llum premur teningunum:
* Atburdarteningurinn (med taknunum)
synir hvada atburdur 4 sér stad.
* Raudi talnateningurinn dkvardar hvort haegt sé

a0 vinna framfaraspjold (fyrir alla leikmenn).
* Bidir talnateningarnir dkvarda saman hvada landsvaedi gefa af sér hraefni.
* DPeir sem eiga borg geta athugad, ef borg stendur vid fjalllendi, skog eda

beitiland, hvort peir f4 verslunarvorur.

Mikilveegt: Spjaldid ,,Gullgerdarmadurinn® er eina spjaldid sem md nota 40ur en
teningunum er kastad. Hvorki md byggja né eiga { skiptum 4dur en teningunum
er kasta0.

2. Eftir pad getur hann i hvad r60 sem er:
a) Verslad — vid bankann eda vid hina leikmennina

b) Byggt

Vegi, bai og borgir (eins og 4dur)

Nytt: Reist borgarmiira

Nytt: Komid fyrir 6breyttum riddurum

og virkja0 riddara ef pess er dskad

Nytt: Byggt upp borgir sinar med verslunarvoruspjoldum.

c) Frekari adgerdir

Leikmadur, sem 4 leik, getur medan 4 umferd hans stendur, en einungis eftir ad
hann hefur kastad teningunum:

Notad framfaraspjald og/eda

framkveemt adgerdir med riddurum sinum:

Haekkad riddara sina 1 tign

Feert eigin riddara

Hrakid burt riddara { eigu métspilara (med pvi ad faera eigin riddara)

Hrakid reeningjann burt

begar leikmadur hefur lokid sinni umferd er r60in komin ad leikmanninum sem
situr honum 4 vinstri hond. Hann byrjar bd 4 pvi a0 kasta teningunum.

NAKVAM FRAMVINDA SPILSINS

Nidurstada teningakastsins og tengdar adgerdir

Eftir a0 leikmadur hefur kastad o6llum premur teningunum eru adgerdir
framkveemdar { samrzemi vi0 nidurstéou teningakastsins { eftirfarandi ro0. Pegar
teningunum er kastad getur eftirfarandi prennt itt sér stad:

1) Skip kemur upp: Innrasarflotinn ferist ner

T Ef tiknid 4 atburdarteningnum er skip er skip innrdsarhersins fert
({ dfram um einn reit.

— begar skipid lendir 4 sidasta reitnum (med raudum hring) er innrasar-
herinn kominn ad strondum Catans. Leikmenn verda a0 vera med virka riddara til
a0 geta hrakio skrelingjana burt. Sja ,,A0 berjast vi0 innrdsarherinn“.

®

Fa framfaraspjald med pvi ad:
Borgarhlid kemur upp / talan 4 rauda teningnum

. Ef atburdarteningurinn synir borgarhlid athuga allir

leikmenn hvort peir mega draga framfaraspjald. Til ad fa
borgaruppbyggingu { sama lit og borgarhlidid (blatt, graent, gult) sem kom upp.

2)

framfaraspjald verdur leikmadur ad vera med naudsynlega

e Talan, sem kom upp 4 rauda teningnum, verour ad vera 4 uppbyggingarspjaldi
leikmanns (mynd af rauda teningnum).

N getur pi breytt

y | N getur pi breytt |
§ 7 sterkum riddurum
i volduga riddara!

sterkum riddurum
i volduga riddara!

Ef talan 2 kemur upp d rauda teningnum reedur leikmadurinn til vinstri
yfir naudsynlegri steekkun sem leikmadurinn til heegri hefur ekki.

Allir leikmenn, sem uppfylla bessi skilyrdi, mega pa (réttsalis) taka efsta fram-
faraspjaldio tr bunkanum { peim lit sem kom upp 4 teningnum. Leikmenn lita
4 spjaldid og setja pad 4 hvolf fyrir framan sig. Enginn md hafa fleiri en 4 fram-
faraspjold fyrir framan sig. Sjd ,,Framfaraspjold”.

Hriefnistthlutun: Raudi og hviti talnateningurinn

8.

3)
Eins og venjulega segir summa teninganna (rauda og
hvita) til um hvada landsveedi gefa af sér hriefni.
* Baer aflar eins og 40ur 1 hréefnisspjalds.
* Borg aflar 2 spjalda.

Annadhvort: 2 hraefnisspjold:

- Holar gefa af sér 2 leirspjold

- Akurlendi gefur af sér 2 kornspjold

eda:

1 hraefnisspjald og 1 verslunarvoruspjald:

- Fjalllendi gefur 1 malmgritisspjald + 1 myntspjald (verslunarvara)

- Skogur gefur 1 timburspjald + 1 pappirsspjald (verslunarvara)

- Beitiland gefur 1 ullarspjald + 1 vefnadarvoruspjald (verslunarvara)
Pad er ekki leyfilegt a0 sleppa pvi ad taka adra tegund spjaldanna og { stadinn ad
taka 2 eins spjold. Verslunarvoruspjoldin eru geymd 4 hendi og teljast med pegar
reeninginn fer 4 kreik.

4) Talan sjo kemur upp: Reninginn fer 4 kreik
Reeningjann m4 ekki faera { upphafi spilsins fyrr en innrdsarherinn hefur radist inn
{ Catan { fyrsta sinn:

Ef talan sj6 kemur upp fyrir pad hefur pad adeins dhrif 4 pd leikmenn sem eru med
of morg spjold 4 hendi. Medan raeninginn er fastur { eydimorkinni er heldur ekki
haegt ad reena spjaldi frd métspilara.

Pad md heldur ekki fera reningjann med pvi ad spila it framfaraspjaldi
(Biskup) eda med pvi ad fera riddara. Sama hvad gert er pi ma ekki faera
reeningjann af eydimorkinni.

$4 moguleiki er fyrir hendi a0 talan 7 komi upp { peirri umferd sem innrdsarherinn
reedst inn { Catan. Par sem atlaga innrdsarhersins getur haft dhrif 4 hraefnistthlutun
md adeins faera reeningjann eftir ad skraelingjarnir hafa gert ards.



VERSLAD

Reglur Landnemanna 4 Catan - Grunnspilsins um hvernig verslun fer fram haldast
Obreyttar og gilda einnig um nfju verslunarvoruspjoldin. Haegt er ad skipta 4
verslunarvoruspjoldum vid leikmenn eda bankann eins oft og 6skad er.

Haegt er ad skipta 4 spjoldunum vid bankann { hlutfollunum 4:1 fyrir adra
verslunarvoru eda hrdefni. Verslunarvorurnar fjorar, sem verio er ad skipta,
verda a0 vera allar af somu tegund.

S4 sem hefur adgang a0 3:1-hofn getur einnig skipt 4 verslunarvorum fyrir

1 hréefni eda 1 verslunarvoru { hlutfollunum 3:1.

A hinn béginn er einnig haegt a8 skipta 4 hrdefnum fyrir verslunarvoru (t.d. 4
leirspjaldi fyrir 1 vefnadarvoru eda ef leikmadur er med leirhofn getur hann t.d.
skipt 4 2 leirspjoldum fyrir 1 pappir).

Fyrir alla verslun og voruskipti gildir almennt eftirfarandi: Leikmadur parf alltaf
a0 upplysa hvada spjold hann aetlar ad gefa frd sér og lita hina leikmennina vita
hvort hann velji a0 taka hriefnisspjald eda verslunarvoruspjald.

Pad mé ekki versla med framfaraspjold.

BYGGT

Eins og 40ur geta leikmenn lagt vegi og byggt beei og borgir pegar peir eiga ad
gera — ekkert breytist par.
Nyir byggingarmoguleikar eru:

Borgarmur
Venjulega pegar talan sjo kemur upp parf leikmadur, ef
hann er med fleiri en 7 spjold 4 hendi, a0 skila helmingi

- wwadues
bl I
I

spjalda sinna.

Borgarmiir haekkar tolu hrdefnisspjalda, sem leikmadur
md hafa 4 hendi, um tv spjold.

Borgarmuir kostar 2 leirspjold. Borgin er ba litin ofan
i borgarmirshringinn. Adeins er haegt a0 reisa borgar-
miir utan um borg.

Vi hverja viobétarborg med borgarmir haekkar tala
,oruggra spjalda 4 hendi um tvo spjold.

Dcemi: Leikmadur, sem d tver borgir verndadar med borgarmiir, md vera
med 11 spjold d hendi pegar talan ,,7* kemur upp 1 kasti. Ef bann veeri med 12
brdefnisspjold d hendi pyrfti bann ad skila 6 spjoldum.

Ef leikmadur tapar borg tapast einnig borgarmurinn.

Riddarar
Riddarar geta verid { tvenns konar adgerdaastandi en hjilmurinn greinir
4 milli peirra:

* Ef riddari er ekki med neinn hjilm er hann ,,évirkur*
— en pad pydir a0 riddarinn getur ekki gert neitt.

o Ef riddari er med hjilm er hann ,virkur* — en pad
py0ir ad riddarinn getur framkvamt adgerdir og haft
ahrif 4 gang spilsins.

'

Styrkleiki riddara er sjndur med mismunandi tegundum af floggum.
Pad eru prji mismundandi styrkleikastig:

Ef flagg er med 1 oddi er um a0 rada ,6breyttan” riddara (1. styrkleikastig).
Ef flagg er med 2 oddum er um

a0 reda ,sterkan” riddara (2. styrk-

leikastig). p-
Ef flagg er med 3 oddum er um ad

reda ,voldugan“ riddara (3. styrk-

leikastig).

Ad koma riddara fyrir (byggja)

$d sem vill setja riddara 4 leikbord parf ad borga 1 mdlmgritisspjald og 1 ullar-
spjald. Sidan tekur hann Gbreyttan riddara (flagg med 1 oddi), fullvissar sig um
a0 enginn hjdlmur sé 4 honum, og setur sidan évirka riddarann 4 leikbordid:

o Obreytta (6virka) riddarann verdur ad ldta 4 aud vegamét, tengd vegakerfi

Agd virkja riddara

Leikmadur getur virkjad riddara, sem er 4 leikbordinu,
med pvi ad borga 1 kornspjald (6hdd styrk riddarans);
petta gildir einnig um riddara sem var verid ad kaupa.

Ad hxkka riddara i tign
Haegt er a0 haekka Gbreyttan riddara { tign { somu umferd og
hann var keyptur (eda sidar).

leikmannsins. Pad er 4 vegamét sem a.m.k. einn vegur leikmanns liggur ad.
Fjarleegoarreglan, sem gildir fyrir ad byggja, gildir ekki fyrir riddara.

Ef riddari er 4 vegamétum, sem annar leikmadur hefur lagt veg a0, pa ryfur
riddarinn veginn (einnig Gvirkur riddari) og lokar 4 pad a0 si leikmadur
geti haldid 4fram med veginn.

Riddari getur einnig rofid ,,Lengstu verslunarleidina“, svo framalega sem hiin
tilheyrir métspilara.

Dcemi:

Raudur getur valio um fern
vegamdt (Orvarnar) til ad
setja riddara nidur. Hann
setur riddarann nidur d
vegamdt A lokar par med
d blda leikmanninn, og nii
getur raudur einungis lagt
vegi hér. Ef raudur hefdi sett
riddarann d vegamot ,B“
befdi hann rofid verslunar-
leidina 1 eigu blda.

Leikmadur leetur hjdlm 4 riddarann.

Leikmadur md ekki nota riddarann, sem verid var a0
virkja, meira { beirri umferd.

Riddara, sem veri0 er ad virkja, m ekki nota til ad
framkvaema adgerd fyrr en (i fyrsta lagi) { naestu
umferd. Sja ,,A0gerdir riddara“.

Med pvi ad borga 1 malmgritisspjald og 1 ullarspjald er
haegt a0 haekka hann upp 1 sterkan riddara (flagg med

2 oddum). Leikmadurinn tekur pd obreytta riddara af
leikbordinu og setur sterkan riddara { hans stad.

Haegt er ad haekka baedi virka og dvirka riddara 1 tign. Ef
riddari er virkur 40ur en hann er haekkadur { tign er hann
pad einnig eftir pad. Ef hann er Gvirkur helst hann dfram
ovirkur. Riddara md adeins haekka { tign einu sinni { hverri umferd.

A sama hitt er haegt a0 haekka sterkan riddara upp { voldugan riddara.
Leikmadur m4 ekki nota volduga riddara fyrr en hann hefur byggt virki
(pridja borgaruppbygging, stjornmdl/blr).

Mikilveegt: Leikmenn rada yfir tveimur riddurum af hverju styrkleikastigi. S sem
hefur t.d. 2 Gbreytta riddara 4 leikbordinu parf fyrst ad haekka annan beirra { tign
40ur en hann getur aftur sett nidur Gbreyttan riddara.



UPPBYGGING BORGA

Ef leikmadur 4 verslunarvoruspjold getur hann byggt upp borgir sinar. P ad leik-
madur eigi einungis eina borg getur hann byggt upp 4 6llum premur svidum.

Verslun =gulur = vefnadarvara
Stjornmal = bldr = mynt
Visindi =grenn = pappir

Borgaruppbyggingin fer fram med hjdlp uppbyggingarspjaldsins sem liggur fyrir
framan hvern leikmann. Spjaldi0 synir, 4 premur adgreindum svaedum, prjd upp-
byggingarmoguleika.

A hverju svidi eru fimm stekkunarstig og 1 hvert svadi eiga a0 koma 5 skifur {
ntimeradri 163, frd 1 upp { 5. { byrjun spilsins sntia allar skifurnar 5 4 hvolf (med
tolurnar upp) pvi ad enginn leikmadur hefur ndd ad byggja upp borg.

* Fyrsta stig uppbyggingar borgar, fyrir 61l svidin, kostar alltaf 1 verslunarvoru-
spjald. A skifunum m4 sj hvada verslunarvérur eru naudsynlegar og hversu mikid
af peim.

Dami: Leikmadur borgar 1 vefnadarvoru, byggir markad og md b sniia vid peirri
skifu (4 gula svaedinu). A bakhlid skifunnar sést hvad var byggt og mynd af
tveimur raudum teningum med télunum 1 + 2. Pessir raudu teningar syna hvada
tolur purfa ad koma upp { teningakasti til ad leikmadur geti fengio framfara-
spjold. Sjd ,,Framfaraspjold“.

Ni getur i skipt |
i verslunarvorum i
hlutfollunum 2:11

Ni getur pid breytt
terkum riddurum
volduga riddara!

* Annad stig uppbyggingar borgar kostar tveer verslunarvorur (annarri skifunni
er snuiid vid), pridja stigid prjdr vorur o.s.frv. Med sérhverri uppbyggingu aukast
likurnar 4 ad fa framfaraspjold (fleiri raudir teningar).

* Degar leikkmadur nar pridja uppbyggingarstigi o0last hann til viobétar
mikilvegan notkunarméguleika ut spilio:

Gildi (gulur): Ni getur pu skipt 4 verslunarvorum 1 hlutfollunum 2:1! Leikmadur
md skipta 4 2 verslunarvorum fyrir 1 hrdefni eda 1 fyrir adra verslunarvoru.
Verslunarvorurnar, sem 4 ad skipta, verda ad vera af somu tegund.

Virki (bldr): N getur pu breytt sterkum riddurum { volduga riddara!
Vatnsveita (greenn): Nu getur pu tekid pér hriefni ad eigin vali ef pu feerd engu
hréefni tthlutad pegar teningunum er kastad! Nema pegar ,,7* kemur upp! Ef
landsvaedi framleidir ekki hrdefni sokum pess ad reeninginn er 4 pvi md leikmadur
samt taka eitt hrdefnisspjald.

Storborgir

S$d sem er fyrstur ad byggja fjorda stigs mannvirki 4
einhverju svidi (banka, domkirkju eda leikhis) m4 setja
storborgarsteekkun 4 eina af borgum sinum. Borg, sem
hefur verio breytt { storborg, gildir sem fjégur vinnings-
stig samanlagt (2 fyrir borgina og 2 fyrir storborgina).

A uppbyggingartoflunum er ad finna 1itid storborgartikn
vi0 skifur nimer 4 og 5.

* [ heildina er haegt ad byggja prjdr stérborgir: Eina fyrir verslun, eina fyrir
visindi og eina fyrir stjornmdl. S4 sem 4 storborg getur einungis misst hana ef
annar leikmadur naer fimmta uppbyggingarstigi 4 sama svidi 4 undan honum.
Stérborg er ordin orugg pegar eigandi hennar naer fimmta uppbyggingarstigi.
Leikmadur getur byggt fleiri en eina storborg ef hann 4 ndgu margar borgir og
ef hann neer fyrstur sérhverju fjorda byggingarstigi.

Decemi: Leikmadur d storborgina d svidi stjornmdla par sem hann hefur byggt
domkirkju. Annar leikmadur byggir nii Rdd Catans - og feer pvi stiornmdlastor-
borgina og getur ekki tapad henni sidar 1 spilinu. Sd sem dtti storborgina ddur
verdur ad fjarlcegja storborgarsteekkunina af borginni sinni.

e Til ad dtta sig betur 4 hvada stérborgir sé fysilegast ad byggja ttu leikmenn a0
fylgjast vel med uppbyggingarspjoldum hinna.

* Ef leikmadur 4 einungis eina borg, sem hann hefur breytt { stérborg, m hann
bara fara upp 4 pridja stigid 4 hinum tveimur svidunum. Hann m4 ekki fara upp
4 fjoroa stig fyrr en hann hefur byggt adra borg.

FRAMFARASPJOLD

AQd eignast framfaraspjold

Leikmenn f4 framfaraspjold pegar peir hafa uppfyllt viss skilyrdi:

1. Leikmadur verdur a0 hafa framkveemt a.m.k. eina borgar-

uppbyggingu - minnst ein skifa { uppbyggingartoflunni verdur a0

syna rauda teninga. Med fyrstu borgaruppbyggingu eru tveir raudir

teningar synilegir, med annarri eru prir raudir teningar synilegir

0.s.frv.

2. Atburdarteningur verdur a0 syna borgarhlid { sama lit og

svi0 borgaruppbyggingarinnar. Ef leikmadur er med uppbyggingu 4

ollum premur svidum pd hefur hann moguleika 4 ad fi framfara-

spjold fyrir 61l borgarhlid sem koma upp 4 teningnum.

3. Ef talan, sem kemur upp 4 rauda teningnum, er sii sama

og 4 skifu { uppbyggingartdflu fi allir leikmenn sem petta 4 vid fram-

faraspjald.

* Framfaraspjold eru dregin efst tr bunkanum sem liggur 4 hvolfi.

* Ef fleiri en einn eiga ad fd spjold dregur fyrst si sem var ad gera
og svo hinir réttsaelis 4 eftir honum.

Dcemi:

Leikmadur A kastar bvita teningnum og feer 6%, peim rauda og feer ,3“og
atburdarteningnum og feer gult borgarhlio. Leikmadur B hefur byggt markad
og stofnad ionfélag og md pvi draga gult framfaraspjald (par sem gula
uppbyggingarsvedid hans synir raudan tening med ,3).



Ad nota framfaraspjold

$i sem 4 leik m4 nota eins morg framfaraspjold og hann vill — en adeins eftir a0

hann hefur kastad teningunum (undantekning: Gullgerdarmadur).

Um spjoldin gildir:

e Vinningsstigaspjold eru synd um leid og pau eru dregin (litin snda upp).
bvi getur njosnari ekki stolid peim.

e Enginn leikmadur md vera med fleiri en fjogur framfaraspjold (fyrir utan
vinningsstigaspjold sem sntia upp) fyrir framan sig. Ef leikmadur feer fimmta
framfaraspjaldid (og getur ekki notad neitt peirra, t.d. bar sem hann 4 ekki
leik), verdur hann pegar 1 stad ad lita frd sér eitt spjald (og setja pad nedst {
bunkann).

e Ef sd sem 4 leik feer framfaraspjald md hann nota pad undir eins.

e Ekki md versla med framfaraspjold.

e Framfaraspjold, sem er biid ad nota, eru sett 4 hvolf nedst 1 réttan bunka.

ADGERDIR RIDDARA

S$i sem 4 leik m4 framkveema eina adgerd med hverjum virkum riddara — eftir a0
hann hefur kastad teningunum. Eftir hverja adgerd verdur ad gera riddara Gvirkan
(taka hjalminn af). Haegt er a0 virkja riddarann strax aftur med pvi ad borga eitt
kornspjald — en ekki md framkvaema adger0 med peim riddara fyrr en { naestu
umferd.

AJ fera til riddara

e Sisem 4 leik m4 feera riddara sem hafa verid virkjadir { fyrri umferdum. Hér
gildir: Bzedi vegamatin, p.e. vegamotin par sem riddarinn er og vegamotin sem
4 a0 setja hann 4, verda a0 vera tengd saman med vegum leikmannsins.

¢ Einungis einn riddari m4 vera 4 hverjum vegamétum.

e Pad er ekki haegt a0 fara framhjd riddurum métspilara.

e Degar biii0 er a0 feera riddara verdur ad gera hann dvirkan.

e Ef sd sem 4 leik vill byggja 4 vegamétum, sem riddari hans er 4, parf hann ad
byrja 4 pvi ad feera riddarann - 4 Gnnur aud vegamdét 4 eigin verslunarleid.
Ef ekki er haegt ad faera riddarann (engin aud vegamdt, riddarinn er Gvirkur)
er ekki haegt a0 byggja 4 pessum vegamotum.

Dceemi: Raudur md feera virka
riddarann sinn (sem er d vega-
motum ,A“) d vegamotin merkt
med Orvum. Hann md ekki feera
riddarann d vegamot ,B“ og ,C“
par sem pau vegamot eru ekki
tengd vegamotum ,,A“ med vegum
rauda leikmannsins.

Ad fera til og hrekja burt

e Sisem 4 leik md setja riddarann sinn 4 vegamét par sem riddari motspilara er
til a0 hrekja hann burt. Hins vegar er einungis haegt ad hrekja veikari riddara
burt.

¢ Leikmadurinn, sem 4 riddarann sem var hrakinn burt, verour ad setja hann 4
aud vegamot innan eigin verslunarleidar. Astand riddarans helst 6breytt - hafi
hann verid virkur er hann virkur dfram.

e Ef engin aud vegamét eru fyrir riddarann, sem var hrakinn burt (vid verslunar-
leidina), skal fjarlaegja hann af leikbordinu.

e Ef riddari er ferdur (eda pad verdur ad faera hann par sem hann var hrakinn
burt) m4 hann ekki hoppa fir riddara métspilara.

e Ekki md hrekja eigin riddara burt.
e Degar buiid er a0 fera riddara og hrekja burt verdur riddarinn, sem hrakti
annan burt, 6virkur (hjdlmurinn er fjarlaegour).

NB ‘/{ﬂ s

Dceemi: Raudur getur fert

virka riddarann sinn d
vegamotin par sem bldi
riddarinn  stendur par
sem pessi vegamot liggja d
verslunarleid hans og bldi
riddarinn er veikari. Bldi

leikmadurinn verdur ni ad
Jeera brakta riddarann sinn
d vegamot ,A“ eda ,B“ d
verslunarleid sinni. Hann
md ekki feera riddarann d
vegamot ,,C*.

Hrekja reningjann burt

Leikmadur getur hrakid raningjann burt med riddara sinum (6hao styrk riddar-
ans) ef raeninginn stendur 4 einum af landsvadareitunum premur sem liggja ad
vegamétunum sem riddarinn er 4.

e Farid er med hrakta reeningjann eins og Ijst er { reglum grunnspilsins.

e Riddarinn er gerdur Gvirkur pegar hann hefur hrakid reeningjann burt.

e Athugio: Ekki md nota riddara til ad hrekja raeningjann af eydimorkinni fyrr

en innrdsarflotinn hefur gert atlogu ad Catan { fyrsta sinn.

Riddari
leikmannsins geeti hrakio
reeningjann burt af grdau
reitunum. Pvi midur er
reninginn  fyrir utan
dbrifasveedi riddarans. Til
ad hrekja reeningjann burt
Dparf raudur ad gera eftir-
Sfarandi: Fera riddarann d
vegamot ,A“ eda ,B“ 0g gera
bann ovirkan, borga sidan
eitt kornspjald og gera ridd-
arann virkan aftur. [ neestu

Demi: rauda

umferd getur raudur hrakio
reeningjann burt.

BERJAST VID INNRASARLIPDID

Um leid og skip skreelingjanna er sett 4 reitinn med rauda hringnum (mynd af

innrdsarlidunum komid 4 land) gera peir innrds og riddarar Catans, sem eru

virkir, berjast vi0 pa.

e Styrkur innrasarhersins er fenginn med pvi a0 telja allar borgir (og stérborgir)
4 Catan. Heildartalan gefur til kynna styrk innrdsarlidsins.

e Styrkur riddara Catans er fenginn med pvi a0 telja oddana 4 floggum allra
virku riddaranna.

o Tolurnar eru bornar saman, sjd naestu lidi. Oh4d pvi hvernig bardaginn fer skal
breyta 6llum virkum riddurum { évirka.



Innrasarlidid sigrar

Innrdsarlidio sigrar ef pad er sterkara en Catan-riddararnir. Innrisarlidio reedst

inn 1 borg bess, eda peirra leikmanna, sem sendi faesta (eda enga) virka riddara

til varnar Catan.

e Leikmenn, sem ekki ver0a fyrir neikveedum dhrifum af innrasinni, eru peir sem
eiga bara bzi - peir tapa engu. Storborgir verda heldur ekki fyrir tjoni par sem
peer eru alltaf vardar.

e Leikmenn, sem verda fyrir tjéni, eru einungis peir sem eiga eina eda fleiri
borgir. Oddarnir 4 floggum virku riddara eru taldir. $4 sem lagdi til feestu
oddana verdur ad breyta einni af borgum sinum { bae. Ef fleiri en einn hafa
lagt til jafnfda odda missir hver peirra eina borg.  versta falli, ef t.d. enginn
leikmanna var med virkan riddara, tapa allir leikmenn borg.

e Ef breyta 4 borg med borgarmiir { bae pd tapast borgarmiirinn einnig.

e Leikmadur heldur eftir borgaruppbyggingunni sem hann var kominn med og
par med moguleikanum a0 f4 framfaraspjold, jafnvel p6 ad hann eigi enga borg
eftir innrdsina. Hins vegar m4 hann ekki halda dfram med uppbygginguna fyrr
en hann reisir aftur borg.

Deemi:

- Kristin, Gudrin, Friorik og Pétur eru ad spila.

- Pétur, Fridrik og Kristin hafa 61l breytt Gbreyttum riddara { virkan.

Guortin hefur engan. Styrkur Catan-riddaranna er pvi 3.

- Priorik og Pétur eiga hvor um sig tveer borgir, Gudrin 4 storborg (en annars
enga borg). Kristin 4 bara baei. bvi er styrkur innrdsarlidsins 5 (4 borgir, 1
storborg).

- Innrisarlioio vinnur (3:5).

- Friorik og Pétur tapa einni borg hvor. P6 svo a0 Gudrin hafi ekki lagt til neinn
virkan riddara verdur hiin ekki fyrir tjéni par sem storborgin hennar er alltaf
varin. Kristin verdur heldur ekki fyrir tjéni par sem hin 4 bara bei.

Mikilveegt: Ef leikmadur, sem hefur sett nidur alla 5 baina sina, tapar borg er
14ti0 eins og si borg sé baer: Borgin er 16g0 4 hlidina til a0 syna ad hin telst vera
ber (eitt vinningsstig, gefur af sér eitt hrdefni). Ef leikmadur vill sidar byggja aftur
borg verdur hann ad byrja 4 pvi a0 breyta pessari ,follnu borg aftur { venjulega
borg. Hann borgar 3 malmgriti og 2 korn og ma pd snia borginni aftur rétt. Ef
leikmadur 4 adeins slika borg md hann ekki halda dfram med borgaruppbyggingu.
Hann verdur fyrst a0 lagfeera borgina og sidan ma hann halda dfram med steekkun
hennar.

Riddarar Catans sigra

Ef riddarar Catans eru sterkari, eda jafn sterkir, og innrdsarlidio sigra peir:

o Ef einn leikmadur lagdi til flesta odda 4 floggum til varnar Catan feer hann
vinningsstigaspjaldid ,,Bjargvaettur Catans*.

e Ef fleiri en einn 16gdu jafn marga odda 4 floggum til varnar Catan ma hver
peirra taka efsta spjaldid tr einhverjum framfaraspjaldabunka. Peir fi ekki
vinningsstig.

Eftir innrdsina er skipid sett aftur 4 upphafsreitinn og byrjar a0 nfju ad sigla til

Catans.

KAUPAHEDINN

Kaupahédinn kemur ekki til sogunnar fyrr en framfaraspjaldio
,Kaupahéoinn“ hefur verid notad. Leikmadur setur kaupahédin
4 landsvaedisreit sem liggur ad bae eda borg sem hann 4. Leik-
madurinn mé pa skipta 4 hrdefnum pessa reits 1 hlutfollunum
2:1 svo lengi sem kaupahédinn er staddur 4 reitnum. Einungis L
er haegt a0 fera hann med pvi a0 nota spjaldid , Kaupahédinn“.
bad md skipta med kjorum kaupahédins pétt raeninginn standi
4 sama reit.

Kaupahédinn gildir sem eitt vinningsstig.

LOK SPILSINS

Spilinu [jkur um leid og leikmadur sem 4 ad gera naer 13 vinningsstigum.

»Opokkareglan® fyrir reynda landnema

beir sem vilja fi meiri herkeensku { leikinn attu ad profa petta tilbrigdi en um er
a0 reeda litla en b6 mjog dhrifamikla breytingu 4 reglunum: Pegar innrédsarlidio er
lent 4 Catan dkveda allir leikmenn (sd sem 4 leik byrjar) hversu marga af sinum
riddurum Deir ztla ad senda til varnar Catan.

ABENDING: Leikmadur getur visvitandi sleppt pvi ad senda riddarana sina til varnar
Catan, leyft innrdsarlidinu ad vinna og unnid pannig 6drum leikmonnum tjon.
Bara Deir riddarar, sem voru notadir { bardaganum, eru gerdir évirkir { kjolfarid.

SPILID MED SAFORUM

Ad sjilfsogdu er haegt ad nota ,Borgir & riddara* med Saefarasteekkuninni. Reynslan
synir a0 spilaafbrigdi eins og ,f 4tt ad nyjum strondum“ og , Yfir eydimorkina“
henti vel til pess. Spilaafbrigdi, sem ganga it 4 landkonnudi og onnur afbrigdi med
morgum litlum eyjum, henta ekki eins vel. begar spilad er med Sefarastaekkuninni
eiga vissar reglur, sem gilda um vegi { Borgum & riddurum, einnig vid um skip.

Vidboétarreglur fyrir ,Borgir og riddara®

med Safarastekkuninni.

e Fyrir spilaafbrigdi med morgum eyjum gilda fyrir drds innrasarlidsins somu

reglur og { upprunalega spilinu.

Riddari md feera fyrir hafid, pegar vegamétin sem hann fer af og pau sem

hann endar 4 tengjast hvort 6dru beint med vegum og skipum (eda bara med

skipum).

Leikmadur md einnig faera virkan riddara 4 vegamat tti 4 hafi ef skip leikmanns

liggur a0 pessum vegamétum (riddarinn er pd 4 skipinu).

Ef riddari er 4 vegamétum, sem tengjast eigin skipaleid, ma ekki faera skip dr

skipalei0 pannig ad hin rofni, p.e. skipaleidin er lokud. Med 60rum ordum:

Pad md aldrei rjifa tengingu riddara vio bee { sama lit.

Ef leikmadur setur riddara (eda bz) 4 skipaleid métspilara telst skipaleidin

einungis vera rofin hvad ,Lengstu verslunarleidina“ vardar. Pd getur eigandi

skipaleiOarinnar ekki leyst skipalinuna upp med pvi ad faera skipin sin sem

liggja ad riddara métspilarans.

e Leikmadur md nota virkan riddara, sem stendur vi0 reitinn med sjérzningj-
anum, til a0 hrekja burt sjéraeningjann.

e Fjoldi vinningsstiga, sem barf til a0 vinna hvert spilaafbrigdi, skal haekka um 2
stig.

e Fyrir borg, sem liggur ad gullfljotsreit, fa leikmenn einungis hrdefnisspjald,
ekki verslunarvoruspjald.

e DPad md ekki setja kaupahédin 4 gullfljGtsreit.

o Asidu 5 og 8 er ad finna titskyringar 4 reglunni um pad a0 raeninginn m4 ekki
vera feerdur fyrr en innrdsarlioio gerir drds { fyrsta sinn. Petta gildir lika fyrir
sjoreeningjann (sem er vitaskuld ekki { eydimorkinni).



© Handbok fyrir

framfaraspjoldin

VISINDI (GRZEN)

Gullgerdarmadur (2x)

Ef petta spjald er lagt nidur ddur en teningunum er kastad md dkveda hvada tolur
eiga ad koma upp d talnateningunum. Sidan er atburdateningnum kastad eins og
venjulega og atburdurinn framkvemdur.

Med bessu spjaldi er haegt ad velja hvada tolur koma upp 4 rauda og hvita teningnum.
bad getur m.a. verid ,,7“. AtburOateningnum er sidan kastad og atburdurinn
framkvaemdur. Fyrst eftir pad er hréefninu tthlutad. Ef buid er ad kasta teningunum
md ekki nota petta spjald.

Byggingarkrani (2x)

Borgaruppbygging (klaustur, rddbiis o.s.frv.) kostar pig i pessari umferd einni
verslunarvoru minna.

Afsldtturinn, sem ,Byggingarkraninn® veitir leikmanni, gildir einungis i somu
umferd og spjaldinu er spilad tt. Hann gildir bara um uppbyggingu i borg (markad,
radhis o.s.frv.). Afsldtturinn gildir einnig adeins fyrir eina skifu i uppbygginga-
spjaldinu (skifunni er sniiid vi0); pad md vitaskuld vera fyrsta borgaruppbyggingin.
A0 byggja sjilfa borgina kostar eins morg hriefnisspjold og venjulega.

Namuvinnsla (2x)

bii mdtt taka 2 mdlmgrytisspjold fyrir hvern fjalllendisreit sem pii dtt a.m.k. einn
bee eda eina borg vid.

Fyrir hvern malmgritisreit (fjalllendi) sem leikmadur 4 byggd vid fast v malm-
gritisspjold. Ekki skiptir mdli hvort um bae eda borg er ad rada.

Daemi: Leikmadur 4 tvo bzei sem liggja ad fjalllendi og borg sem liggur ad 60rum
fialllendisreit. Pegar hann spilar it spjaldinu ,,Nimuvinnsla“ faer hann fjogur malm-
gritisspjold.

Aveita (2x)

bii mdtt taka 2 kornspjold fyrir hvert akurlendi sem i dtt a.m.k. einn bee eda
eina borg vid.

Fyrir hvern kornreit (akur) sem leikmadur 4 byggd vid fist tvo kornspjold. Ekki
skiptir mdli hvort um bae eda borg er ad reda.

Deemi: Leikmadur 4 tver borgir sem standa vi0 akurlendisreit. Vid annan akur-
lendisreit 4 hann sidan einn bz sem liggur ad 60rum akri. Pegar hann spilar it
spjaldinu , Aveita“ faer hann fisgur kornspjold.

Prentlist (1x)

1 stig

betta vinningsstigaspjald verdur a0 leggja 4 bordid pannig ad pad sndi upp. Ekki
ma geyma vinningsstigaspjold falin 1 hendi. Likt og med onnur framfaraspjold telst
petta spjald ekki med pegar raeninginn fer 4 kreik.

Uppfinningamadur (2x)

bl maitt vixla tveimur talnaskifium en po aldrei skifunum 2, 12, 6 og 8.

Beett hrdefnisframleiosla!

Leikmadur md velja einhverjar tveer talnaskifur (nema 2, 12, 6 og 8) og vixla peim.
Eft.d. ,,9“ og ,,11“ eru valdar er talnaskifan 9 tekin og sett par sem talnaskifan 11
er. Skifan 11 er sidan sett par sem talnaskifan 9 var. Leyfilegt er a0 vixla talnaskifum
b6 ad onnur beirra sé 4 reit par sem raeninginn stendur.
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Verkfradingur (1x)

b matt byggja 1 borgarmiir utan um eina af borgum pinum, pér ad
kostnadarlausu, pegar pii spilar pessu spjaldi 1.

Betri vorn gegn raeningjanum!

Leikmadur tekur einn borgarmir og setur hann undir eina af borgum sinum. begar
reeninginn fer 4 kreik m4 leikmadurinn vera med tveimur hraefnisspjoldum fleiri 4
hendi. Einungis m4 byggja einn borgarmur fyrir hverja borg. Leikmadur getur ekki
byggt fleiri en prjd borgarmiira. Ekki er haegt ad byggja borgarmiir kringum bze.

Lxknavisindi (2x)

Fyrir 2 mdlmgryti og 1 korn mdttu breyta einum bee pinum i borg.

Me0 bessu spjaldi er haegt ad spara 1 malmgriti og 1 korn. bad md ekki nota tvo
svona spjold 1 einu (samanlagt).

Jarnsmidi (2x)

bii mdtt hekka 2 af riddurum pinum i tign um eitt prep pér ad kostnadarlausu
(ath. skilyrdi fyrir 3. stig). Ekki er haegt ad uppfeera volduga riddara frekar.
Haekka md beedi virka og dvirka riddara 1 tign. Leikmadur md einungis haekka
sterkan riddara (2. stig) upp i volduga riddara pegar hann hefur lokid vid borgar-
uppbygginguna , Virki® (stjornmdl, bldr) — ekki fyrr. Astand riddarans (virkur eda
6virkur) breytist ekki vid pad ad hann sé hakkadur f tign. I hverri umferd m4
einungis heekka hvern riddara { tign um eitt stig.

Vegagerd (2x)

bii mdtt leggja nidur 2 vegi fritt pegar pii spilar pessu spjaldi it. (Eda pd med
Seeforum 2 skip eda 1 veg og 1 skip).

Leikmadur md leggja tvo vegi, einnig 4 mismunandi stodum, sér ad kostnadarlausu.
Byggja md skip ef verid er ad spila med Seefarasteekkuninni. P4 md ad sjilfsogou
einnig leggja 1 veg og byggja 1 skip.

STJORNMAL (BLA)

Biskup (2x)

Feerdu reeningjann. Dragou 1 spjald (hrdefnis eda verslunarvoru) tir hendi allra
leikmanna sem eiga minnst einn bee/borg vid reitinn sem reeninginn var feerdur d.
Sd sem feerir raeningjann ma stela 1 spjaldi frd 6llum leikmonnum sem eiga bze
e0a borg vid nyja landsvadisreitinn sem reeninginn er settur 4. Ef motspilari hefur
byggt tvo baei eda borgir vid reitinn ma pd einungis stela einu spjaldi frd honum.

Erindreki (2x)
bii mditt fjarleegja einn endaveg ad eigin vali (sem einungis einn vegur eda spila-
kubbur 1 sama lit er tengdur vid). Ef pii fjarlcegir eigin veg mdttu setja hann nidur
um leid d 60rum stad.

Endavegur er vegur sem er annadhvort fyrsti eda si0asti vegurinn 4 verslunarleid.
Vi0 bennan opna enda ma hvor-
ki vera riddari, borg eda beer {
sama lit né heldur vegur eda
skip (Seefarar). Vegur métspil-
ara fer aftur til eiganda hans.
Leikmadur m4 leggja eigin veg
nidur sér ad kostnadarlausu
(samkveemt reglunum — vid
eigin veg eda ba/borg). Adeins
begar eigin vegur er fjarlaegour
ma leggja hann nidur aftur (4n
byggingarkostnadar). Pad er
ekki leyfilegt ad fiarlegja veg {
eigu annarra og setja niour eigin
veg { stadinn.

Endavegir eru merktir med orvunum.



Hershofdingi (2x)

bii mdt virkja alla riddarana pina, dn pess ad borga fyrir pad, pegar pii spilar pessu
spjaldi 1it.

Leikmadur parf ekki a0 borga eitt einasta kornspjald til a0 virkja riddarana sina.

Brudkaup (2x)

Allir leikmenn, sem eru med fleiri vinningsstig en pi, verda ad gefa pér 2 spjold ad
Dpeirra vali (hrdefni og/eda verslunarvoru,).

Ef leikmadur er me0 fleiri vinningsstig en s sem spilar pessu spjaldi tt, en bara med
eitt spjald 4 hendi, verdur hann ad lita hann hafa pa0 spjald. Adeins peir sem eru ekki
me0 neitt spjald sleppa vid ad lata fra sér spjald.

Launrad (2x)

Dbii mdtt hrekja einhvern riddara motspilara pins af vegamotum. Hins vegar verdur
vegur eda skipaleid, sem pii dtt, ad liggja ad pessum vegamaotum.

Me0 pessu spjaldi er haegt ad hrekja riddara andstedinga burt sem loka 4 hentugan
byggingareit eda rjifa verslunarleid. Audvitad m4 lita nidur annan riddara { stad pess
sem hrakinn var burt ef hann er keyptur og settur nidur samkveemt reglunum.

$4 sem notar petta spjald md ekki hrekja eigin riddara burt. Riddara, sem hefur verid
hrakinn burt, verdur a0 fera til. Ef ekki eru nein hentug laus vegamét fyrir hann er
hann fjarlaegour af leikbordinu (aftur il eigandans).

Spellvirki (2x)

Allir leikmenn, sem eru med jafnmorg eda fleiri vinningsstig en pi, missa pegar i
stad helming spjalda sinna d bendi (hrdefni eda verslunarviru,).

Ef fj6ldi spjalda er oddatala er hiin nimundud nidur eins og vanalega (4 af 9
spjoldum skal skilad).

Njo6snari (3x)

bii mdtt kikja d framfaraspjold einbvers eins leikmanns og taka 1 peirra.

Pbad er leyfilegt a0 stela njésnara og nota hann { sému umferd. Pad ma ekki stela
vinningsstigaspjoldum.

Lidhlaupi (2x)

bii dkvedur hvada motspilari parf ad taka einbvern einn riddara sinna af leik-
bordinu. bii mdtt sidan setja eigin riddara af sama styrkleika d bordio.

begar petta spjald er notad verdur métspilari ad fjarlaegja einhvern riddara sinn. Ef
sd sem spiladi pvi 1t getur ekki sett riddara med sému tign { stadinn (métspilarinn
var me0 sterkan riddara, en leikmadurinn hefur pegar sett nidur bida sterku ridd-
arana sina) ma hann setja Gbreyttan riddara { stadinn. Ef pad er heldur ekki haegt
verdur motspilarinn ad fjarleegja riddarann sinn en leikmadurinn md ekki setja
riddara { stadinn. Ef métspilarinn fjarlaegir voldugan riddara m4 leikmadurinn setja
voldugan riddara { stadinn p6 svo ad hann hafi ekki ndd pridja uppbyggingarstigi
4 svidi stjornmdla.

Riddarinn, sem er settur nidur, feer sama 4stand (virkur/Gvirkur) og riddarinn
sem var fjarleegdur.

Stjérnarskra (1x)

1 stig

betta vinningsstigaspjald verdur a0 leggja 4 bordid pannig ad pad sndi upp. Ekki
md geyma vinningsstigaspjold falin 1 hendi. Likt og med onnur framfaraspjold telst
petta spjald ekki med pegar raeninginn fer 4 kreik.

VERSLUN (GUL)

Settu , kaupahédin® d landsveedi vid blid beejar eda borgar i pinni eigu. b mdtt
skipta d hrdefninu sem sd reitur gefur i blutfollunum 2:1 d medan kaupahédinn
er d honum.

Leikmadur setur kaupahédin 4 landsvaedi vid hlid beejar eda borgar 1 eigin eigu. A
medan hann er 4 pessum reit (i eigu leikmannsins) md leikmadurinn skipta 4 hriefni
af beirri tegund sem reiturinn gefur { hlutfollunum 2:1. Vitaskuld m einnig skipta 4
hréefnunum fyrir verslunarviru.

Kaupahédinn telst sem 1 vinningsstig fyrir pann sem raedur yfir honum. Ef annar leik-
madur spilar it kaupahédinsspjaldi faer hann kaupahédininn, hagstaeda skiptimoguleik-
ann og einnig vinningsstigio. Reeninginn hefur engin dhrif 4 kaupahédin.

biii mtt bjoda bverjum leikmanni eitt hrdefnisspjald. I skiptum verdur hann ad
ldta pig fd einbverja verslunarvoru ad hans vali ef bann d slikt spjald.

Leikmadur sem notar petta spjald ma nyta sér pad 4 medan 4 umferd hans stendur.
Einungis m4 skipta einu sinni vi0 hvern leikmann og hann md velja sjilfur hvada
spjald hann leetur af hendi. Ef leikmanni, sem 4 enga verslunarviru, er bodid ad
skipta verour ekkert af beim vidskiptum. Hann faer b heldur ekki hraefnisspjaldid
sem bodid var.

1 pessari umferd mdtt pii skipta einni hrdefiistegund eda verslunarvoru ad eigin
vali eins oft og pii vilt 7 hlutfollunum 2:1.

Pad verdur alltaf ad lta af hendi o eins hrdefnis- eda verslunarvoruspjold. Ekki
ma skipta 4 6likum spjoldum.

Pad er t.d. leyfilegt a0 skipta eins oft og dskad er 4 2 pappirsspjoldum og taka
eitthvert 1 hrdefni eda 1 verslunarvoru { stadinn.

b mditt velja einbvern leikmann sem er med fleiri vinningsstig en pii. Skodadu
spjoldin, sem hann er med d hendi, og taktu 2 peirra (brdefni og/eda verslunar-
voru).

Engir leikmenn geta varid sig gegn pessari vidskiptakeensku jafnvel ot peir séu adeins
me0 einu vinningsstigi fleira.

Veldu eina tegund verslunarvoru. Allir leikmenn verda ad ldta pig fi 1 spjald med
Dpessari verslunarvoru ef peir eiga slikt spjald.

Veldu eina tegund hrdefnis. Allir leikmenn verda ad ldta pig fi 2 spjold med pessu
hrdefni ef peir eiga pau.

Ef leikmadur 4 adeins eitt hraefnisspjald af vidkomandi tegund verdur hann a0 lita
pad spjald af hendi.

Ritstjornarupplysingar
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CAIDAN - @
Kaupmenn & skreelingjar

Pridja staekkunin fyrir Landnemana & Catan — Grunnspilid
heitir ,Kaupmenn & skralingjar” en hun leidir leikmenn i
gegnum spennandi avintyri vitt og breytt um riki Catans
med fjolbreyttum og Slikum spilaafbrigdum.

Opnun hafsvaeda fyrir fiskveidar a Catan

beetir til muna kjor rikisins og pegar arnar
a Catan eru bruadar er barist um

yfirrdd peirra, pessar sonnu liflinur
eyjunnar. Fridsamlegar ulfalda-
lestir og kaupmannsvagnar
fara um eyjuna til
ad njota gbos af
vaxandi verslun

i rikinu. En audur
Catans vekur athygli og

skreelingjar gera aaetlanir
um ad radast aftur & eyjuna
— nU med pad ad markmidi
ad na allsherjar yfirradum.

Klaus Teuber

LANDINENINRINIR A

Heimur Catans er ordinn enn breytilegri med staekkuninni Saefarar. Staekkunin
inniheldur atta spilaafbrigdi par sem leikmenn laera ad takast & vid hid
viofedma haf og yfirgefa sina astkaeru eyju, Catan, sem peir pekkja svo vel.
Fyrst byrja peir ad kanna litlar eyjur naerri Catan. Sidan fara peir i lengri
leidangra og eiga i vidskiptum vid énnur 16nd par til peir geta ad lokum byggt
upp hin étralegu fimm undur Catans og barist vid égnvaenleg sjéraeningjavirki.
Med tilurd skipanna geta hugmyndarikir leikmenn buid til sina eigin verold:
Med moérgum litlum eyjum eda nokkrum stérum, 16g6um nidur af handahofi

eda skipulogdum, med pekktum og épekktum sveedum til ad kanna.

Klaus Teuber

LANDNEMARNIR'A
| EANDNEMARIVI A

KOSMOS

Spilaupplifun an landamaera —
og vitaskuld er haegt ad spila
hana med 6drum staekkunum.
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Fimm eda sex

LANIDN BRIARINIIR A atttakendur

geta spilad :
yBorgir & riddara’g

med pessari
viobot!

INNIHALD SPILSINS ) EFNISYFIRLIT |
. ~

utstungin pappaspjold meo:

Yfirlit og upprodun fyrir fyrsta spilio bls. 2+3

4 uppbyggingarspjoldum Upprodun eyjunnar: Fyrir fyrsta spilio bls. 4

4 x 15 skifum Fyrir sidari spil bls. 4

innrasarspjaldi fyrir reeningjaflotann Undirbtningur bls. 4

4 byggingarkostnadarspjoldum Upphaf landndms bls. 4

1 bunki med 96 spjoldum eda: Yfirsyn yfir framvindu spilsins bls. 5
3 x 12 verslunarvoruspjoldum Nékvaem framvinda spilsins bls. 5 =

6 vinningsstigaspjoldum Nidurstada teningakastsins og tengdar adgerdir  bls. 5

3 x 18 framfaraspjoldum Verslad bls. 6

4 sett spilakubbar, af hverjum lit eru: Byggt (borgarmuir, riddari + virkja + haekka { tign) bls. 6

6 riddarar Uppbygging borga bls. 7

6 hjalmar Storborgir bls. 7

3 borgarmurar Framfaraspjold bls. 7

3 storborgarstykki Adgerdir riddara bls. 8

Frekari spilaihlutir: Feera til bls. 8

1 kauphédinn Feera til + hrekja burt bls. 8

1 raudur talnateningur Hrekja reeningjann burt bls. 8

1 teningur med tadknum Berjast vid innrasarlioid bls. 8

1 innrésarskip Innrasarlioio sigrar bls. 9

Spilaleiobeiningar Riddarar Catans sigra bls. 9

o Kauphédinn bls. 9

o Lok spilsins bls. 9

Spilid med Saeforum bls. 9

Handbok fyrir framfaraspjoldin bls. 10

D,Zmi Visindi (graen) bls. 10

@ A AN i Stjornmal (bla) bls. 10

WWW. Pl ayc atan. de Verslun (gul) bls. 11

PR el r—— Ritstjornarupplysingar bls. 11

Abending vegna utgifu af Catan spilinu med plastspilakubbum

Spilalinan ,,Landnemarnir 4 Catan*, asamt steekkunum og viobotum, var arid 2010 61l endurhonnud 1 annad sinn. Fyrra skiptio var ario 2003. Hvad pessa nyjustu
utgafu vardar hafa einungis verid gerdar breytingar 4 utlitshonnun spilakassans og 4 spilathlutum. Innihaldio 1 2010 ttgafunni er ad 60ru leyti nakveemlega pad
sama og 1 2003 ttgafunni. bvi samreemast allar utgafur af spilunum sem innihalda spilakubba tr plasti hver annarri. bad gildir ekki um upprunalegu utgafuna
sem inniheldur tréspilakubba. Arid 2003 voru nokkrar veigamiklar breytingar gerdar 4 efni spilsins pannig ad ttgafur med tréspilakubbunum samrzmast a0
takmorkuou leyti ttgafum med plastspilakubbunum — eins og er tekio fram 4 bakhlid spilakassans. Vidbatur og stzekkanir vid gomlu utgafurnar (sem innihalda
tréspilakubba) hafa ekki veri0 fianlegar frd 4rinu 2006. Ef pu hefur spil med tveimur 6likum ttgafum, p.e. med vidarkubbum og plastkubbum, getur pa farid inn
a heimsiduna www.catan.de til ad fredast um muninn 4 utgafunum og moguleikann 4 pvi ad nota peer saman. Vitaskuld getur pu einnig hringt eda sent okkur
tolvupost — vid viljum gjarnan adstoda pig vid ad finna lausn 4 vandamalinu.

BORGIR &
- RIDDARAR

STAKKUN VID GRUNNSPILID




