
Leikborðið sýnir Evrópu samsetta af fimm mismunandi 
landsvæðum sem hvert um sig gefur af sér visst hráefni.
•	Skógur (skógur og fjallaskógur) gefur af sér timbur.
•	Beitiland (beitiland og beitiland í fjöllum) gefur af sér ull.
•	Akur gefur af sér korn.
•	Fjöll gefa af sér málmgrýti.

Saltvinnslur gefa af sér salt 
(bæði úr hafinu og úr fjalllendi)
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LEIKBORÐIÐ

Vegslóði kallast svæðið þar sem jaðar tveggja landsvæðareita 
koma saman. 
Staðurinn, þar sem þrír landsvæðareitir mætast, kallast vegamót. 
Vegamót með brúnum eða fjólubláum sexhyrningi tákna borgir. 
Fjólubláu borgirnar eru þær borgir sem eru byggðar í upphafi 
spilsins. 

Reitur án tölu

Borgarreitur

Reitur með tölu

Beitiland

Vegslóði (á landi)

Vegslóði (á sjó)

Saltvinnsla

Fjöll

Skógur

Akurlendi

Gulltekjur 
(frá strandborg) 

Vegamót

Vörurými með 
vöruskífu

Vörurými með 
vöruskífu og 

verslunarstöð

Vöruhús

Laust
vörurými

Kort

Reitur merktur 
með hring 

Vegslóði með tvöfaldri ör

Borgarreitur 
(við ströndina)

Borgarreitur (fyrir
upphaf spilsins)



UNDIRBÚNINGUR
•	 Þegar spilið er spilað í fyrsta sinn skulið þið losa alla 

útstungnu spilaíhlutina varlega úr pappaspjöldunum og 
setja þá við hliðina á leikborðinu.  

•	 Leikborðið er sett á mitt borð. Ef þið eruð að spila í fyrsta 
sinn skulið þið snúa hliðinni á leikborðinu fyrir styttra spilið 
upp (með hvalnum vinstra megin í hafinu, án Vestur-
Evrópu). Ef þið hafið nú þegar spilað styttri útgáfuna getið 
þið spilað hana aftur eða notað hina hliðina á leikborðinu til 
að spila lengra aðalspilið (hliðina með seglskipinu).

•	 Sum landsvæði á leikborðinu eru með hring í miðjunni en 
engri tölu. Fimm þessara reita eru merktir með hring úr 
doppóttri línu. Settu samsvarandi fimm talnaskífur (úr 
pappaspjaldinu) á þessa reiti þannig að liturinn á 
talnaskífunni og liturinn á tóma hringnum passi saman.

•	 Setjið hinar 10 talnaskífurnar með bakhliðina upp í hrúgu 
og setjið þær á auka hafsvæðið.

•	 Stokkið þróunarspjöldin og látið þau liggja á hvolfi í stafla í 
einu hólfi spilabakkans.

•	 Flokkið hráefnisspjöldin í fimm stafla eftir hráefnistegund og 
setjið þau með framhliðina upp í lausu svæðin í 
spilabökkunum. Þessi spjöld er notuð sem hráefnisbirgðir í 
spilinu.

•	 Spilabakkarnir eru settir við hlið leikborðsins.

•	 Setjið svarta ræningjann á eitt af landsvæðunum sem er án 
tölu eða talnaskífu.

•	 Allir leikmenn fá 3 gull (3 myntir með tölustafnum 1). 
Afgangurinn af myntunum er komið fyrir við hliðina á 
leikborðinu.

•	 Komið vöruskífunum einnig fyrir við hliðina á leikborðinu.

•	 Hver leikmaður fær byggingarkostnaðarspjald og eftirfarandi 
spilakubba í sínum lit: 
- 30 verslunarleiðir 
- 2 verslunarvagna  
- 2 kaupmenn 
- Verslunarstöðvar, fjöldi þeirra fer eftir hversu margir 
leikmenn spila með og hvaða hlið leikborðsins er notuð (sjá 
undirbúning fyrir styttra spil).

Undirbúningur fyrir styttra spil
Þegar þið eruð að spila í fyrsta sinn, eða hafið ekki 
mikinn tíma, ættuð þið að spila með hlið leikborðsins 
sem er án Vestur-Evrópu.

•	 Í spili fyrir þrjá fær hver leikmaður 8 verslunarstöðvar og 6 
vöruskífur. Leikmenn setja hver sínar 6 vöruskífur á reitina í 
vöruhúsinu sínu – eina á hvern reit, byrjað er neðst. Ein 
verslunarstöð er sett ofan á hverja af fimm neðstu vöruskíf-
unum, efsta skífan er án verslunarstöðvar. Verslunarstöðvar-
nar 3, sem eru afgangs, eru notaðar í uppsetningarfasa spilsins. 

•	 Í spili fyrir fjóra fær hver leikmaður 7 verslunarstöðvar og 5 
vöruskífur. Leikmenn setja hver 5 vöruskífur á reitina í 
vöruhúsinu sínu, síðasta skífan fer á efsta reitinn. Fjórar 
verslunarstöðvar eru settar ofan á neðstu fjórar vöruskífurnar, 
efsta skífan hefur enga verslunarstöð. Verslunarstöðvarnar 3, 
sem eru afgangs, eru notaðar í uppsetningarfasa spilsins.

•	 Ónotuðu verslunarstöðvarnar og vöruskífurnar eru settar 
aftur í spilakassann.

•	 Á bls. 10, undir viðauka, er hægt að lesa um undirbúning 
fyrir aðalspilið.

Uppsetning fyrir styttra spilið
Ef þið eruð að spila styttra spilið í fyrsta sinn ættuð þið að spila 
með fyrirfram ákveðinni uppröðun. Eftir það er hægt að spila 
með breytilegri uppröðun. Reglurnar fyrir það er að finna í 
viðauka á bls. 10.

•	 Allir leikmenn setja sínar 3 verslunarstöðvar, 1 verslunarleið og 
1 verslunarvagn á leikborðið eins og myndin á næstu síðu sýnir. 

•	 Leikmenn byrja með eftirfarandi upphafshráefni:
 Rauður: 1 timbur, 1 korn, 1 salt
 Blár: 1 salt, 1 ull, 1 málmgrýti
 Hvítur: 1 timbur, 1 korn, 1 ull
 Appelsínugulur: 1 málmgrýti, 1 salt, 1 korn
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Uppsetning vöruhúsanna fyrir styttra spilið:

Með 4 leikmönnumMeð 3 leikmönnum



STUTT YFIRLIT

Sá sem á að byrja spilið hefur fyrstu umferðina. Hinir 
leikmennirnir fylgja eftir réttsælis í röð. Umferð hvers leikmanns 
samanstendur af hráefnisúthlutun og aðgerðum. 

Hráefnisúthlutun (sjá nánar bls. 5)
Teningunum er kastað! Ef talan „7“ kemur upp er ræninginn 
farinn á kreik og skal hann færður. Allar aðrar tölur, sem koma 
upp í teningakasti, leiða af sér hráefnisframleiðslu landsvæða og 
hráefnisspjöldum er úthlutað til leikmanna. Næst fer leikmaður í 
það að framkvæma aðgerðir.

Aðgerðir (sjá nánar bls. 6) 
Svo lengi sem leikmaður á nauðsynleg hráefni má hann 
framkvæma eftirfarandi aðgerðir eins oft og hann vill, í hvaða röð 
sem er. Til dæmis má hann fyrst versla, síðan byggja, síðan versla 
aftur og færa verslunarvagninn eða kaupmanninn sinn.

•	 Versla: Leikmaður má skipta á hráefnum við mótspilara og /
eða úr hráefnisbirgðunum..

•	 Byggja – kaupa – leggja: Leikmaður getur notað hráefnið 
sitt til að fá í sína þjónustu kaupmenn, færa verslunar-
vagninn og leggja niður verslunarleiðir. Einnig er hægt að 
kaupa þróunarspjöld.

•	 Færa kaupmann og byggja verslunarstöðvar: Það kostar 
1 kornspjald að færa kaupmann um allt að þrjú vegamót. Ef 
kaupmaður endar á borg sem er á lausu verður að skipta 
honum út fyrir verslunarstöð (þ.e. kaupmaðurinn setur upp 
útibú).  

•	 Færa verslunarvagn og selja vöruskífur: Það kostar 1 
saltspjald að færa verslunarvagn um allt að þrjár 
verslunarleiðir. Þegar leikmaður færir vagninn og fer fram 
hjá verslunarstöð í eigu annars leikmanns, eða hlutlausri 
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•	 Í spili fyrir þrjá er verslunarstöðvunum í fjórða litnum, sem 
er ekki notaður, komið fyrir eins og sýnt er hér að neðan – en 
án verslunarleiða og verslunarvagns. Verslunarstöðvarnar í 

litnum, sem ekki er með í spilinu, eru hlutlausar. Þær afla 
engra tekna í spilinu en hægt er að afhenda vörur til þeirra. 



verslunarstöð (í þriggja manna spili), sem er án vöruskífu, 
má leikmaðurinn afhenda vöruskífuna (með því að setja 
hana undir verslunarstöðina). 

•	 Spila út þróunarspjaldi: Leikmaður má spila út 1 
þróunarspjaldi í hverri umferð en þó ekki spjaldi sem keypt 
var í sömu umferð.

ÍTaRLEGaR REGLUR

HRáEFNISÚTHLUTUN
Umferðin byrjar á því að teningunum er kastað. (Athugið: Áður 
en teningunum er kastað má spila út þróunarspjaldinu 
„Lensuriddari“). Tvennt getur gerst eftir því hvaða niðurstaða 
kemur út úr teningakastinu:

Talan „7“ kemur upp og ræninginn fer á kreik. 
Ef talan „7„ kemur upp í teningakasti fær enginn leikmaður 
úthlutað hráefnum og engar bætur eru greiddar út í formi 
gullmynta (sjá dálkinn til hægri). Í staðinn gerir ræninginn árás:

•	 Hráefni tapast: Allir leikmenn, sem hafa fleiri en 7 
hráefnisspjöld á hendi, verða að velja úr helming þeirra og 
setja þau aftur í birgðastaflana. Fjöldinn er námundaður 
niður (til dæmis, ef leikmaður hefur 9 spjöld verður hann að 
skila 4 spjöldum). 

•	 Ræninginn er færður: Leikmaðurinn sem kastaði „7“ 
verður að færa ræningja á einhvern annan landsvæðisreit 
með númeri.

•	 Stela hráefnisspjaldi: Að lokum skal leikmaðurinn stela 1 
hráefnisspjaldi frá mótspilara sem á verslunarstöð við 
landsvæðisreitinn sem ræninginn stendur núna á. Hann 
dregur þá spjald frá mótspilara (sem geymir spjöldin falin á 
hendi) og heldur því sjálfur eftir. Ef tveir eða fleiri leikmenn 
eiga verslunarstöð við reitinn velur hann frá hverjum þeirra 
hann stelur spjaldi. Ef enginn leikmaður á verslunarstöð við 
reitinn fær sá sem kastaði ekkert spjald. 

Talan „7“ kemur ekki upp: Landsvæði framleiða 
hráefni fyrir alla leikmenn.

•	 Þeir leikmenn, sem eiga verslunarstöð við landsvæði með 
þeirri tölu sem kom upp í kasti, fá fyrir verslunarstöðina 1 
hráefnisspjald af þeirri tegund sem reiturinn gefur af sér. 
Myndin efst til hægri sýnir hvaða hráefni hvert landsvæði 
framleiðir. 

•	 Ef leikmaður á 2 eða 3 verslunarstöðvar við sama reitinn fær 
hann 1 hráefnisspjald fyrir hverja verslunarstöð. 

•	 Lokað á hráefnisframleiðslu: Ef tala landsvæðis, sem er 
með ræningjanum á, kemur upp í kasti fá þeir leikmenn, sem 
eiga verslunarstöðvar við það landsvæði, engum hráefnum 
úthlutað fyrir þann reit. 

Hráefnisspjöldin ættu ávallt að vera geymd falin á hendi. Leikmenn 
geta þá alltaf séð hversu mörg hráefni sérhver leikmaður á en ekki 
hvaða tegundir hráefna. 
Hráefnisskortur:
Ef það eru ekki nægilega mörg spjöld af tilteknu hráefni til í 
birgðunum, til þess að allir geti fengið hráefni úthlutað, fær 
enginn leikmaður því hráefni úthlutað í þessari umferð.
Bætur greiddar út í gulli:
Ef leikmaður fær engu hráefni úthlutað má hann taka sér 1 gull í 
bætur. Það gerist þegar landsvæði tengt verslunarstöð framleiðir 
ekki hráefni – ýmist vegna þess að talan á reitnum kom ekki upp í 
kastinu, ræninginn stendur á reitnum og/eða það er 
hráefnisskortur. Þetta gildir fyrir alla leikmenn.

Dæmi: Talan „5“ kemur upp. Blái leikmaðurinn á eina 
verslunarstöð við beitiland næst Lyon. Hann fær 1 ullarspjald. 
Appelsínuguli og rauði eiga báðir verslunarstöð við akurinn (í 
Köln og Nürnberg) og fá báðir 1 kornspjald. Hvíti leikmaðurinn 
fær ekkert hráefni og tekur því í staðinn 1 gull úr birgðunum.

5

Skógur
framleiðir timbur 

Beitiland
framleiðir ull

Fjallaskógur
framleiðir timbur

Fjallabeitiland
framleiðir ull

Akur
framleiðir korn

Fjöll
gefa af sér málmgrýti

Saltvinnslur
framleiða salt



aÐGERÐIR
Sá sem á að gera má framkvæma eftirfarandi aðgerðir í hvaða röð 
sem er eins oft og hann vill – svo lengi sem eftirfarandi skilyrði 
eru uppfyllt:

1) Versla
Sá sem á leik má versla við mótspilara sína, skipta á hráefnum úr 
birgðunum og /eða kaupa hráefni að eigin vali fyrir 2 gull.

Versla við mótspilara: á sem á leik má eiga í viðskiptum við 
mótspilara sína um hráefni eða gull. Þá segir hann hvaða hráefni 
hann þarfnast og hvaða hráefni hann er tilbúin að láta af hendi í 
staðinn. Einnig getur hann hlustað á tilboð mótspilara og gert 
gagntilboð.
Mikilvægt: Hinir leikmennirnir mega aðeins versla við þann 
sem á leik. Þeir mega ekki eiga í viðskiptum sín á milli.

Kaupa hráefni fyrir gull: Fyrir 2 gull má leikmaður kaupa eitt 
hráefni að eigin vali. Þá lætur hann 2 gull aftur í birgðirnar og 
tekur 1 hráefni í staðinn úr birgðunum.
Mikilvægt: Leikmaður má að hámarki einungis kaupa 2 
hráefni fyrir gull í hverri umferð.

Skipta á hráefnum við birgðirnar: Leikmaður má skipta á 3 
hráefnisspjöldum af sömu tegund og fá í staðinn 1 gull eða 1 
hráefni að eigin vali.
Athugið: Leikmaður má ekki skipta á eins hráefnum (t.d. 3 
málmgrýti fyrir 1 málmgrýti).

2) Byggja og kaupa þróunarspjöld
Til að leikmaður geti fengið kaupmenn til liðs við sig, fært 
verslunarvagn, opnað verslunarleið eða keypt þróunarspjald, þarf 
hann að greiða vissa samsetning hráefna í birgðirnar. Því næst má 
hann taka viðeigandi spilaíhlut úr birgðunum og setja hann á 
leikborðið eða draga efsta þróunarspjaldið úr staflanum og setja 
það á hvolf fyrir framan sig. 
Svo lengi sem leikmaður getur greitt fyrir það má hann, meðan 
hann á leik, kaupa og byggja eins oft og hann vill.
Athugið: Ef leikmaður hefur notað allar verslunarleiðirnar 
sínar getur hann ekki lagt niður fleiri leiðir. Þess vegna ætti 
að íhuga vandlega hvernig leiðir eru lagðar.

A) Þróunarspjald kostar: 1 ull og 1 salt 
Þegar leikmaður kaupir þróunarspjald verður hann að láta 1 
ullarspjald og 1 saltspjald til baka í birgðastaflana. Síðan tekur 
hann efsta þróunarspjaldið úr staflanum, skoðar það og setur það 
niður fyrir framan sig með framhliðina á hvolfi. 
Mikilvægt: Það má ekki spila út þróunarspjaldi í sömu 
umferð og það var keypt. Leikmaður má aðeins spila út 1 
þróunarspjaldi í hverri umferð.

B) Kaupmaður kostar: 1 ull, 1 korn og 1 timbur
Til að fá kaupmann til liðs við sig þarf 
leikmaður að setja 1 ullar-, 1 korn- og 1 
timburspjald aftur í birgðastaflana. Hann 
má síðan setja nýja kaupmanninn á eina 
af eigin verslunarstöðvum. Ef leikmaður er 
þegar kominn með báða kaupmennina 
sína á leikborðið má hann að taka annan 
þeirra af leikborðinu og setja hann niður á annan stað. Það kostar 
það sama og hér að ofan.

C) Verslunarvagninn kostar: 1 málmgrýti, 1 timbur og 1 salt
Til að koma fyrir verslunarvagni þarf leik-
maður að láta 1 málmgrýtis-, 1 timbur- og 1 
saltspjald aftur í brigðastaflana. Síðan setur 
hann nýkeypta vagninn við hliðina á einni 
verslunarleiðinni sinni sem tengist beint einni 
af verslunarstöðvum hans. Ef leikmaður er 
þegar kominn með báða verslunarvagnana sína á leikborðið má 
hann taka annan þeirra af leikborðinu og setja hann niður á 
annan stað. Það kostar það sama og hér að ofan.
Mikilvægt: Vagninn skal vera settur við hliðina á verslunar-
leið í eigin eigu sem verður að tengjast beint eigin 
verslunarstöð.

D) Verslunarleið kostar: 1 málmgrýti og 1 timbur
Til að leggja verslunarleið þarf leikmaður að 
láta 1 málmgrýtis- og 1 timburspjald aftur í 
birgðastaflana. Hann setur síðan leiðina á 
auðan vegslóða sem verður þá lokuð 
verslunarleið. Allar nýjar verslunarleiðir skulu 
tengjast einni af eigin verslunarstöð eða 
annarri eigin verslunarleið.
Mikilvægt: Verslunarstöðvar í eigu annarra eða hlutlausar 
stöðvar loka ekki fyrir opnun verslunarleiða. Ef leikmaður 
leggur niður leið næst stöð í eigu mótspilara má hann leggja 
aðra leið á tóman vegslóða hinum megin við 
verslunarstöðina (ef vegalagningargjaldið er greitt). 

Verslunarleiðir afla gulls:

•	 Ef leikmaður tengir „einangraða“ borg við aðra borg í fyrsta 
sinn, með því að leggja verslunarleið að henni, fær hann (og 
jafnvel aðrir leikmenn) gull fyrir. Borg er „einangruð“ þegar 
hún tengist ekki annarri borg með verslunarleið.  

Mikilvægt: Það skiptir engu máli hvort borgin er með 
verslunarstöð eða ekki.

•	 Fyrst skal skoða hver er stysta vegalengdin (fjöldi 
samtengdra verslunarleiða) milli borgarinnar, sem var verið 
að rjúfa einangrun við, og hinnar borgarinnar. Ef það eru 
fleiri en ein stysta vegalengd velur leikmaðurinn hvaða 
samtengda leið verður fyrir valinu.

•	 Allir leikmenn, sem eiga hlut í stystu vegalengdinni, fá gull: 1 
gull fyrir hverja verslunarleið í þeirra eigu. 
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A

B

Slóði með tveimur örvum: Þegar leikmaður leggur leið niður á 
slóða, sem merktur er með tveimur örvum, skal hann þegar í stað 
leggja niður aðra verslunarleið sér að kostnaðarlausu. Sú leið 
verður að tengjast leiðinni sem lögð var niður á undan. 

Dæmi: Á myndinni hér að ofan vill blái leikmaðurinn tengjast 
Kalíníngrad. Hann setur niður fyrstu leiðina sína á vegslóðann 
með tveimur örvum og þegar í stað aðra verslunarleið á slóðann 
sem tengist Kalíníngrad. Blár fær 3 gull fyrir að tengjast fyrstur 
Kalíníngrad. 

3) Færa kaupmenn og byggja verslunarstöðvar
a) Færa kaupmenn
Kaupmaður er færður frá einum vegamótum til annarra. Fyrir 
hvert kornspjald, sem leikmaður setur aftur í birgðastaflann, má 
hann færa einn af sínum kaupmönnum um allt að 3 vegamót. Ef 
leikmaður borgar til dæmis 3 korn á hann inni færslu fyrir allt að 
9 vegamótum, þ.e. hann má færa kaupmann í þeirri umferð um 
allt að 9 vegamót. 

Eftirfarandi reglur gilda:

•	 Kaupmaðurinn má ekki enda á vegamótum þar sem annar 
kaupmaður er fyrir eða á verslunarstöð í eigu annars 
leikmanns. Hins vegar má færa kaupmanninn framhjá 
öðrum kaupmanni eða verslunarstöð mótspilara. Auk þess 
loka verslunarleiðir ekki á ferðalag kaupmannsins. 

•	 Það þarf ekki að færa kaupmanninn um alla vegalengdina 
sem var borgað fyrir með kornum. Ef kaupmaður er færður 
styttri vegalend glatast ónotuðu hreyfingarstigin.

•	 Vegalengdinni, sem fæst með einu kornspjaldi (3 vegamót), 
má ekki skipta á milli beggja kaupmannanna. Til dæmis má 
ekki kaupa 1 korn og færa annan kaupmanninn um 2 
vegamót og hinn um 1 vegamót. Hins vegar má kaupa 2 korn 
og færa báða kaupmennina um allt að 3 vegamót.

Dæmi: Hvíti leikmaðurinn á að gera. Hann hefur ráðið til sín 
kaupmann og komið honum fyrir í Prag. Til að bæta saltbirgðir 
sínar myndi hann vilja færa hann til Kalíníngrad. Því miður á 
hvíti aðeins eitt korn. Hann færir kaupmanninn um 3 vegamót 
að vegamótunum austur af Wrocław. Næst þegar hann á leik – 
ef hann fær korn í millitíðinni – mun hann færa kaupmanninn 
sinn til Kalíníngrad og byggir þar verslunarstöð.

7

Dæmi: Eins og sést hér á myndinni að ofan leggur rauði leikmaðu-
rinn niður verslunarleið á vegslóða sem er merktur með svörtu 
doppóttu línunni. Þar með tengir hann Tórínó í fyrsta sinn við aðra 
borg – Feneyjar. Vegalengdin samanstendur af 3 verslunarleiðum. 
Rauður fær 1 gull fyrir leiðina sína og blái fær 2 gull fyrir báðar 
leiðirnar hans. Nú tengir rauður með annarri verslunarleið bláu 
borgina (Bern) við aðrar borgir. Stysta vegalengdin samanstendur 
af tveimur leiðum. Rauður fær 2 gull. Lengri leiðin, milli Feneyja 
og Bern, aflar ekki neins gulls. 
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b) Byggja verslunarstöð

Ef einn af kaupmönnum leikmanns endar á lausum fjólubláum 
eða brúnum borgarreit skal þegar í stað skipta honum út fyrir 
verslunarstöð (þ.e. kaupmaðurinn tekur sér búsetu þar). 
Leikmaðurinn tekur kaupmanninn aftur til sín, nemur 
verslunarstöð úr vöruhúsinu sínu og setur hana á borgarsvæðið. 
Það kostar ekkert aukalega að breyta kaupmanni í verslunarstöð. 
Ef leikmaður vill ekki að kaupmaður breytist í verslunarstöð 
verður hann að gæta þess að kaupmaðurinn endi ekki á 
vegamótum með lausri borg.

•	 Losað um vöruskífu: Þegar leikmaður byggir verslunarstöð 
tekur hann hana úr vöruhúsi sínu. Við það losnar um eina 
vöruskífu í vöruhúsinu. Nú er hægt að afhenda vöruna, þ.e. 
setja vöruskífuna undir verslunarstöð mótspilara.

•	 Strandborgir: Ef verslunarstöð er byggð við strönd þar sem 
mynd er af gullmyntum fær leikmaðurinn upphæðina sem 
gefin er up

•	 Setja og færa talnaskífur: Ef verslunarstöð er byggð við 
landsvæði, sem er ekki með neinni tölu á, tekur leikmaður 
skífu úr hrúgunni, sem er á hafinu (skífurnar eru á hvolfi), 
og setur hana inn í hringinn á landsvæðinu. Liturinn á 
talnaskífunni verður að vera sá sami og á hringnum á 
landsvæðinu. Ef það eru ekki fleiri talnaskífur á hafinu í 
réttum lit skal taka talnaskífu sem er í notkun á öðrum stað á 
borðinu. Þá er tekin talnaskífa í réttum lit af öðru landsvæði 
og látin ofan á tóma hringinn. 

Dæmi: (A) Blái leikmaðurinn á leik og hann hefur eyðilagt 
áætlanir hvíta leikmannsins. Blái kaupir 1 korn fyrir 2 gull, færir 
kaupmann til Kalíníngrad og stofnar þar verslunarstöð. Hann 
tekur kaupmanninn sinn aftur til sín. Þar sem þessi verslunarstöð 
var byggð verður að setja talnaskífu á auða hringinn. Þar sem 
einungis er á lausu ein hvít falin talnaskífa snýr blái skífunni við 
- „11“ kemur upp - og setur á landsvæðið með saltvinnslunni.

•	 Mikilvægt: Ef verslunarstöð liggur að landamærum 
tveggja eða jafnvel þriggja landsvæða án talnaskífa skal 
þrátt fyrir það einungis setja nýja talnaskífu á eitt 
landsvæðanna.

Dæmi: (A) Rauður hefur ráðið til sín kaupmann í Búdapest. 
Hann sendir hann til Belgrad og byggir þar verslunarstöð. 
Belgrad liggur að tveimur landsvæðum sem eru enn án 
númera. Báðar földu talnaskífurnar fyrir fjalllendi hafa nú 
þegar verið settar á önnur landsvæði, það liggur ein falin 
talnaskífa eftir fyrir korn. 
(B) Rot entscheidet sich für das Gebirge. Er versetzt den 9er-Chip 
auf das Gebirgsfeld, wodurch er die Erzeinnahmen seiner Mitspieler  
reduziert – und seine natürlich verbessert.

4) Færa verslunarvagn og afhenda vöruskífur
a) Færa verslunarvagn
Verslunarvagn er færður frá einni verslunarleið á aðra. Það má 
aldrei færa verslunarvagn yfir eða á vegslóða sem er án leiðar. 
Fyrir hvert salt, sem leikmaður borgar, má hann færa 
verslunarvagninn um allt að 3 verslunarleiðir. Til dæmis ef 3 x 
saltspjöld eru sett í birgðirnar má færa verslunarvagn um allt að 
9 leiðir. 

Eftirfarandi reglur gilda:

•	 Það mega ekki fleiri en 2 verslunarvagnar standa við sömu 
verslunarleið, annar til hægri og hinn til vinstri. Því má 
verslunarvagn ekki enda á verslunarleið þar sem 2 
verslunarvagnar eru fyrir. Hins vegar má færa verslunarvagn 

?

?

X
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framhjá leið með 2 vögnum svo lengi sem vagninn stöðvast 
ekki þar.

•	 Það má ekki skipta vegalengdinni frá einu saltspjaldi (3 
leiðir) á milli 2 vagna. Til dæmis má ekki nota 1 saltspjald 
til að færa annan vagninn um 2 leiðir og hinn um 1 leið. 
Hins vegar má borga 2 x saltspjöld og færa hvorn 
verslunarvagninn um allt að 3 verslunarleiðir.

b) Borga fyrir afnot verslunarleiða í eigu annarra
Ef sá sem á að gera færir verslunarvagn á eða yfir 1 eða fleiri leiðir í 
eigu mótspilara skal hann greiða eigandanum fyrir afnotin með 1 
gulli. Þetta 1 gull er eingreiðsla sem gefur leikmanni í þessari 
umferð rétt á að færa einn vagn um eins margar af leiðum 
mótspilarans og hann óskar. Hins vegar verður leikmaður að borga 
hverjum þeim leikmanni gull sem hann notar verslunarleið frá. 
Hér gildir: 

•	 Leikmaður skal borga mótspilara aftur 1 gull ef hann notar 
verslunarleið í eigu hans fyrir hinn vagninn sinn.

•	 Það þarf að borga þetta gjald í hverri umferð sem leiðir 
mótspilara eru notaðar.

•	 Ef leikmaður byrjar umferð með verslunarvagn á leið annars 
leikmanns þarf hann ekki að borga gull fyrr en vagninn er 
færður. Auk þess þarf ekki að borga mótspilara meira gull ef 
vagninn er færður án þess að nota aftur leið í hans eigu.

c) Afhenda vöruskífur
Ef leikmaður færir verslunarvagninn sinn á verslunarleið sem er 
tengd verslunarstöð mótspilara, eða í spili fyrir þrjá, leið sem 
tengist einni af þremur hlutlausu verslunarstöðvunum, má hann 
afhenda eina af lausu vöruskífunum sínum (setja hana undir 
verslunarstöðina).

Eftirfarandi skilyrði þurfa að vera uppfyllt:

•	 Verslunarstöðin má ekki hafa tekið við vöruskífu áður.

•	 Leikmaður þarf að eiga lausa vöruskífu í vöruhúsinu sínu 
(verslunarstöð liggur ekki ofan á skífunni). 

•	 Verslunarstöðin verður að vera í eigu annars leikmanns: Það 
má ekki setja vöruskífur undir eigin verslunarstöð eða á 
tómt borgarstæði. 

Til að geta afhent vöruskífur þarf að setja upp verslunarstöðvar – í 
hvert sinn sem leikmaður stofnar verslunarstöð losnar um 
vöruskífuna undir henni sem er þá laus til afhendingar. 
Mikilvægt: Það er ókeypis að afhenda vöruskífur og leikmaður 
getur haldið áfram að færa verslunarvagninn (jafnvel í öfuga 
átt) - ef hann hefur greitt nóg salt fyrir.

5) Spila út þróunarspjöldum
Sá sem á leik má spila út einu (og aðeins einu) þróunarspjaldi. 
Það er hægt að spila spjaldinu út meðan á hráefnisúthlutun 
stendur, áður en teningunum er kastað eða hvenær sem er meðan 
aðgerðir eru framkvæmdar. Hins vegar má leikmaður ekki nota 
þróunarspjald í sömu umferð og það er keypt í.
Eftir að hafa spilað út þróunarspjaldi skal fylgja leiðbeiningunum 
sem standa á því. Þróunarspjöld, sem hafa verið notuð, eru látin 
til hliðar í kastbunka. Þegar öll þróunarspjöldin hafa verið keypt 
er kastbunkinn stokkaður og nýr stafli með þróunarspjöldum er 
myndaður. 

Dæmi: Í síðustu umferð endaði blái leikmaðurinn með verslunarvagn á eigin verslunarleið næst Bern (A). Blár byrjar nú á að opna verslu-
narleið til Brussels. Hann borgar 1 saltspjald og færir verslunarvagninn um 1 leið til Parísar þar sem hann afhendir vöruskífu (setur hana 
undir verslunarstöð appelsínugula leikmannsins) (B). Síðan færir hann verslunarvagninn um aðra leiðina í gegnum nýopnaðu verslunar-
leiðina til Brussels og setur sína aðra vöruskífu undir verslunarstöð hvíta leikmannsins (C). Að lokum færir hann vagninn sinn um þriðju 
leiðina á verslunarleið í eigu hvíta og afhendir þriðju vöruskífuna til verslunarstöðvar í eigu appelsínugula (Köln) (D). Blár verður nú að 
borga 1 gull til hvíta leikmannsins fyrir að nota verslunarleiðina hans. 
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LOK SPILSINS

Þegar einn leikmaður hefur afhent allar vöruskífurnar sínar er 
spilinu lokið og hann stendur uppi sem sigurvegari. 

VIÐaUKaR 

Undirbúningur fyrir aðalspilið

•	 Í spili fyrir þrjá fær hver leikmaður 12 verslunarstöðvar og 10 
vöruskífur. Vöruskífurnar 10 leggur hver leikmaður í upphafi 
spilsins í reitina í vöruhúsi sínu. Verslunarstöðvar eru settar 
ofan á 9 neðstu skífurnar. Efsta skífan er ekki með neina 
verslunarstöð. 

Leikmenn eru með 3 verslunarstöðvar í afgang sem eru 
notaðar í uppsetningarfasanum.

•	 Í spili fyrir fjóra fær hver leikmaður 10 verslunarstöðvar og 
8 vöruskífur. Vöruskífurnar 8 leggur hver leikmaður í 
upphafi spilsins í reitina í vöruhúsi sínu, síðasta skífan á að 
fara á efsta reitinn. Verslunarstöðvarnar eru settar ofan á 7 
neðstu skífurnar. Efsta skífan er ekki með neina 
verslunarstöð. 

Leikmenn eru með 3 verslunarstöðvar í afgang sem eru 
notaðar í uppsetningarfasanum.

Uppsetning fyrir breytilega uppröðun
Ef þið hafið spilað styttri útgáfuna af spilinu ættuð þið að prófa 
spilið með breytilegri uppröðun. Aðalspilið er alltaf spilað með 
breytilegri uppröðun. Hver leikmaður setur niður 3 
verslunarstöðvar, 1 verslunarleið og 1 kaupmann. Í þriggja 
manna spili setur hver leikmaður að auki niður 1 verslunarstöð í 
hlutlausa litnum. Mikilvægt: Í upphafi spilsins eru 
verslunarstöðvar einungis lagðar niður á fjólubláu borgirnar.

Ákveða spilaröðina
Elsti leikmaðurinn byrjar á að kasta báðum teningunum. Hinir 
leikmennirnir fylgja í röð réttsælis. Leikmaðurinn, sem fær hæstu 
töluna byrjar á uppsetningarfasa spilsins. 
Athugið: Ef margir leikmenn fá hæstu töluna verða þeir að 
kasta aftur þar til ljóst er hver eigi að byrja.

Setja niður upphafsverslunarstöðvar
Fyrsti leikmaðurinn velur sér fjólubláan borgarreit og setur eina 
af verslunarstöðvum sínum þar. Hinir leikmennirnir fylgja eftir í 
röð réttsælis. Núna setur sá, sem var síðastur til að leggja niður 
fyrstu verslunarstöðina sína, niður sína aðra verslunarstöð. Í 
kjölfarið setja hinir leikmennirnir – í röð rangsælis – niður sína 
aðra verslunarstöð. Þriðja umferðin byrjar aftur á fyrsta 
leikmanninum og allir leikmenn setja niður þriðju 
verslunarstöðina réttsælis í röð. 

Úthlutun upphafshráefna
Leikmenn fá núna úthlutað hráefni fyrir síðustu verslunarstöðina 
sem þeir lögðu niður: Leikmaður fær eitt samsvarandi 
hráefnisspjald fyrir hvert landsvæði sem liggur að 
verslunarstöðinni.

Hlutlausu verslunarstöðvarnar lagðar niður í spili 
fyrir þrjá
Í spili fyrir þrjá leggur leikmaðurinn, sem setti síðastur niður 
þriðju verslunarstöðina sína, nú niður eina hlutlausa 
verslunarstöð (í ónotaða litnum) á fjólubláa borg. Hinir 
leikmennirnir fylgja eftir í röð rangsælis og leggja niður hvora 
hlutlausu stöðina á fjólubláan borgarreit.

Leggja niður verslunarleið og verslunarvagn 
Leikmaðurinn, sem lagði síðastur niður þriðju verslunarstöðina 
sína, setur niður eina af verslunarleið sinni á einhvern vegslóða 
sem tengist einni af hans þremur verslunarstöðvum. Við hliðina á 
leiðinni leggur hann niður annan af verslunarvögnum sínum. 
Hinir leikmennirnir fylgja á eftir í röð rangsælis.
Mikilvægt: Það er ekki leyfilegt í uppsetningarfasanum að 
leggja verslunarleið niður þannig að hún tengi einangraðar 
borgir saman.

GRUNDVaLLaR- 
SPILaáBENDINGaR
Tryggið ykkur hráefni
Í fyrstu umferðum spilsins er mikilvægt að auka 
hráefnisframleiðslu sína. Því ættu leikmenn að fá kaupmenn 
snemma til liðs við sig og senda þá til lausra borga. Leikmenn 
ættu að byggja nýjar verslunarstöðvar við svæði sem framleiða 
hráefni sem þeir vilja gjarnan meira af. 
Til dæmis ef leikmaður á ekki verslunarstöð við beitiland, eftir 
upphafsfasann, fær hann enga ull. Því ætti hann að reyna að 
senda fyrst kaupmann til borgar sem liggur að beitilandi.
Þegar líður á spilið geta talnaskífur verið settar á landsvæði sem 
eru með þær. Því ætti að hafa auga með því hvaða landsvæði 
munu hefja hráefnisframleiðslu og þá hvenær. Reynið að byggja 
nýjar verslunarstöðvar nógu snemma til að bæta síðar fyrir missi 
á hráefnisframleiðslu á öðrum stað. 
Þegar kaupmaður er færður á borgarreit til að reisa verslunarstöð 
er gott að hafa í huga að tölurnar 6 og 8 koma að jafnaði oftast 
upp í kasti. Líkurnar fara minnkandi í röðinni: 5 og 9, 4 og 10, 3 
og 11. Sjaldnast koma upp 2 og 12.

Þéna gull með verslunarleiðum
Með gulli er hægt að kaupa hráefni sem leikmaður þarfnast 
sárlega og nota verslunarleiðir mótspilara til að færa verslunarva-
gna og afhenda vöruskífur. Gull er því mjög mikilvægt. Það ætti 
ekki að sóa því í óþarfa heldur nota það í mjög áríðandi tilvikum.
Ein leið til að þéna gull er að tengja einangraðar borgir öðrum 
borgarreitum með verslunarleiðum. Þegar slík borg er með 
verslunarstöð mótspilara á leikmaður einnig möguleika á því að 
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færa verslunarvagn til borgarinnar og afhenda vöruskífu þangað.
Einnig er hægt að vinna sér inn gull með því að opna verslu-
narstöð í nokkrum af strandborgunum.

Nokkur ráð varðandi lagningu verslunarleiða og 
byggingu verslunarstöðva
Ef leikmaður þjappar verslunarstöðvum sínum saman á afmar-
kað svæði er létt fyrir mótspilara að afhenda vöruskífur á þær. Ef 
leikmaður hefur hins vegar verslunarstöðvar sínar meira dreifðar 
er erfiðara fyrir mótspilara að flytja á þær vöruskífur. Jafnframt 
þegar leikmaður hefur verslunarstöðvarnar sínar dreifðar á hann 
meiri möguleika á því að ná til svæða sem aðrir leikmenn hafa 
þjappað saman verslunarstöðvum sínum á og flytja þangað 
vöruskífur.
Ef leikmaður tengir saman verslunarstöðvar sínar með eigin 
verslunarleiðum getur hann að vísu þénað gull en þá eiga 
mótspilarar léttara með að afhenda vöruskífur til borganna. 
Hafið í huga að mótspilarar geta afhent vöruskífur til verslu-
narstöðva leikmanns en ekki hann sjálfur.

EFTIRMáLI

Sögulegar rætur „Landnemanna á Catan - Evrópa“
Eftir velgengni „Landnemanna í Ameríku – Frá slóðum til teina“ í 
Bandaríkjunum, byrjaði ég að hugsa upp svipaða útgáfu sem gætu 
tengst þróuninni á miðöldum í Evrópu. Auðvitað voru engir teinar 
og engar járnbrautir á miðöldum. En mikið var um fólks- og 
vöruflutninga á þeim tíma í Evrópu – þó að það hafi verið með 
öðru sniði. Ég vil gjarnan, kæri lesandi, deila með þér dálitlu af 
minni sagnfræðirannsókn sem hjálpaði til við að hanna spilið 
„Landnemarnir á Catan - Evrópa“.

Verslun blómstraði á miðöldum með uppbyggingu verslunarborga. 
Kaupmenn frá Norður-Ítalíu og Mið-Evrópu mynduðu verslunar-
sambönd og stofnuðu verslunarstöðvar (útibú, verksmiðjur) í 
Norður- og Austur-Evrópu, Englandi, Spáni, Frakklandi og Ítalíu og 
tryggðu þannig lífleg vöruskipti um alla Evrópu. Þekktustu dæmin 
um sambönd kaupmanna er m.a. Hansasambandið, Stóra 
Ravensburg verslunarfélagið og Wesler verslunarfélagið.

Spilið „Landnemarnir á Catan - Evrópa“ er eftirlíking af viðskipta-
starfsemi þessa tíma. Í spilinu munt þú og hinir leikmennirnir 
koma fram sem fulltrúar öflugra kaupmannafjölskyldna eða 
verslunarfélaga. Þitt markmið er að byggja upp sterkt net smásala í 
Evrópu og verða árangurríkasti verslunarmaðurinn. 

Þú byrjar með 3 verslunarstöðvar, eða kontóra, eins og Hansasam-
bandið kallaði sín útibú, og sendir kaupmenn af stað í því skyni að 
setja upp nýjar verslunarstöðvar í fjarlægjum borgum. Kaupmenn 
ráða yfir timbri, ull og korni. Þetta eru þau hráefni sem kaup-
maðurinn þarfnast til að geta sett upp nýja verslunarstöð.

Með stofnun nýrrar verslunarstöðvar færð þú aðgang að nýjum 
vörum. Þessar vörur geta verið feldir úr norðri, vín úr suðri eða 

efni frá Flæmingjalandi. Ekki er hægt að vera með allt það 
fjölbreytta úrval verslunarvara í Evrópu í þessu spili og því eru 
vöruskífurnar notaðar sem tákn fyrir arðbærar vörur af öllum 
gerðum.

Vöruskífurnar flytur þú með verslunarvögnum til borga með 
verslunarstöðvum í eigu mótspilara þinna – það er til borga þar 
sem eftirspurn er eftir þínum vörum. Vitaskuld fóru vöruflutningar 
á miðöldum bæði fram á hafi og landi. Verslunarvagninn þinn 
táknar því bæði skip á hafi, báta og fleka á fljótum og göngu 
kaupmanna um illfæra vegslóða.
 
Vöruflutningar miðaldanna voru áhættusöm starfsemi. Á hafinu 
voru sjóræningjar og á landi voru ræningjahöfðingjar og stiga-
menn sem allir sátu fyrir slíkum ránsfeng. Málmgrýti er því hluti 
af byggingarkostnaði verslunarvagna til að vopna skip og verslu-
narvagna, meðan timbur er nauðsynlegt fyrir uppbyggingu 
samgöngumátanna. En hvers vegna er saltið þriðja hráefnið í 
byggingarkostnaðinum? Salt var ein mikilvægasta – ef ekki 
mikilvægasta – verslunarvara á miðöldum. Því er salt táknrænt 
fyrir allar almennar vörur sem kaupmenn eða fraktflutningamenn 
báru með sér - en án þessarar vara væri ekkert vit í að senda af 
stað verslunarvagna.

Á miðöldunum voru fáir ruddir vegir eftir í Evrópu frá tímum 
Rómverja. Almennt var farið með vörur um órudda náttúrulega 
vegslóða þar sem kaupmennirnir fóru um með vagnana sína 
dregna áfram af uxum – með meira af slæmri en góðri reynslu. 

Þess vegna í „Upphafi kaupmanna“ opnar þú verslunarleiðir en 
ekki vegi. Að opna fyrir verslunarleiðir og val á bestu verslunar-
leiðunum var sannarlega ekki auðvelt verkefni. Þegar kaupmen-
nirnir voru lagðir af stað urðu þeir að borga héraðshöfðingjum 
skatta fyrir fylgd reiðmanna yfir viðkomandi landsvæði til verndar 
gegn ræningjum, borga þurfti tolla og sjá fyrir gistingu og 
hvíldaraðstöðu á leiðinni. Að sama skapi varð að borga skatta og 
gjöld þegar ferðast var á sjó og á fljótum. Kaupmenn, sem höfðu 
ekki góða tilfinningu fyrir bestu verslunarleiðunum, hlutu þau 
örlög að mistakast. 

Þessi gjöld voru að hluta notuð af þeim sem báru ábyrgð á að 
halda við verslunarleiðunum, til að tryggja vernd gegn stigamön-
num og bæta og stækka hafnaraðstöðu. Til að sjá fyrir þessum 
ráðstöfunum var fyrst og fremst þörf á timbri og málmgrýti. Til að 
flækja ekki spilið nota ég timbur og málmgrýti sem byggingarkost-
nað fyrir lagningu verslunarleiða.

Þrátt fyrir erfiðar aðstæður miðaldanna mun þér og hinum 
leikmönnunum takast að byggja upp verslunarveldi – og þar með 
feta í söguleg spor Wesler verslunarfélagsins, Fuggerættarinnar og 
annarra. Ég óska þér góðrar skemmtunar við það.

Klaus Teuber, júní 2011
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FRAMLEITT Í ÞÝSKALANDI

Sem fursti lítils furstadæmis vilt þú byggja upp veldi þitt.
 Á friðsamlegan hátt getur þú bætt framleiðslu hráefna
 í ríkinu með aukningu bæja, markaði eða hveitimillu. 

Eða gerðu mótspilurum þínum lífið erfiðara 
með hjálp atvinnusvikara, bogaskyttna eða 
brennuvarga. Þessir og fleiri möguleikar 
standa þér til boða í „Furstarnir á Catan“: 
Upplifðu Catan á ítarlegri og nákvæmari 
máta en í nokkru öðru spili. 
Það er þess virði!

Athugasemdir frá ritstjórn:
(1) Borgirnar á stóra Evrópukortinu (leikborðinu) eru ekki alltaf alveg landfræðilega rétt staðsettar heldur voru þær færðar inn um það bil á réttan 
stað en með smá frávikum til að spilið yrði betra í spilun. Rétt staðsetning borganna má sjá á kortinu hér að ofan. 
(2)Reynt var að hafa sem flestar höfuðborgir Evrópu nú á tímum á leikborðinu, í sem flestum Evrópulöndum, og kostur var. Sumar af þessum 
borgum voru alls ekki til á miðöldum eða báru annað nafn. Til dæmis er Tírana, höfuðborg Albaníu í dag, stofnuð á 17 öld, eftir að sögusvið 
„Landnemanna á Catan - Evrópa“ á að eiga sér stað. 
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INNIHaLD:
1 leikborð: 
 Aðalleikborð með allri Evrópu (mynd af seglskipi)

 Leikborð fyrir styttra spilið án Vestur-Evrópu (mynd af hval)

185 spilakubbar úr viði:
 120 verslunarleiðir (30 í öllum 4 litum)

 48 verslunarstöðvar (12 í öllum 4 litum)

 8 verslunarvagnar (2 í öllum 4 litum)

 8 kaupmenn (2 í öllum 4 litum) 1 ræningi 
  (svartur)

KYNNING
Á síðari hluta miðalda blómstraði verslun í Evrópu. Verslunarsambönd, eins og Wesler verslunarfélagið, Hansasambandið og kaup-
menn frá Norður-Ítalíu, byggðu verksmiðjur og vöruhús í öllum helstu borgum Evrópu og tryggðu almenningi vörur af öllum 
gerðum, eins og feldi frá norðri, klæði frá Flæmingjalandi, vín úr suðri og krydd frá Indlandi. En mikilvægasta varan var salt sem 
notað var á miðöldum einkum til varðveislu matvæla.
Taktu að þér hlutverk valdamikils verslunarhöfðingja! Þú byrjar með verslunarstöð í þremur borgum. Þaðan getur þú fengið til liðs 
við þig nýja kaupmenn og sent þá í fjarlægar borgir í því skyni að setja upp fleiri útibú. Því fleiri verslunarstaði, sem þú ert með, því 
fleiri vörur eru í boði og því meira getur þú selt til annarra borga. Til að geta flutt vörurnar örugglega milli áfangastaða þarftu að 
opna fyrir verslunarleiðir á sjó og landi og láta kaupmenn þína hafa verslunarvagna. Ef þú ert fyrsti leikmaðurinn til að senda 
borgum í eigu annarra allar vörurnar þínar hefur þú unnið spilið!

120 spjöld: 
 19 af hverri af hinum 5 tegundum af hráefnum, 25 þróunarspjöld 

2 pappaspjöld með:
 40 vöruskífum

 68 myntum (52 x 1, 16 x 3)

 15 talnaskífum

 4 byggingarkostnaðarspjöldum

2 spilabakkar

2 teningar

Viljið þið sjá hvernig  
„Catan – Evrópa“  

er spilað? Þá skulið þið 
heimsækja heimasíðuna 

mína www.profeasy.
de og þið getið kynnst 

spilinu á fljótan og auðs-
kiljanlegan máta.
Ykkar prófessor

Easy.




