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2. Hlutverk skipa
Skip gegna sama hlutverki á hafi og vegir á landi.
•	 Skip tengir saman tvenn samliggjandi vegamót.
•	 Mörg skip, sem liggja saman í röð (skipaleið), mynda tengingu yfir 	 	
	 hafið sem skilur lönd að.
•	 Wer mit seiner 
	 Schiffslinie, aus-
	 gehend von einer
	 eigenen Siedlung/
	 Stadt, wieder ein 
	 Landfeld erreicht,
	 kann dort eine 
	 neue Siedlung 
	 gründen. Von dort
	 aus kann er per Straßen ins Hinterland vorstoßen oder per Schiff zu
	 neuen Entdeckungen aufbrechen. 
	 Siehe Abb. E.

3. Upphaf landnáms
Sá sem setur niður bæ við standlengjuna við upphaf landnáms má leggja 
niður skip í stað vegar við þann bæ. Það getur verið gáfulegt, sérstaklega 
þegar leikmaður hefur í hyggju að halda strax á haf út.

4. Tilfærsla á skipum
Skip sem liggja saman mynda skipaleið.

•	 Óbrotin skipaleið, sem tengir saman tvo eigin bæi/borgir, er lokuð 
skipaleið (Mynd F).

•	 Skipaleið, sem ekki tengir saman tvo eigin bæi/borgir, er opin skipaleið 
(Mynd E)

Einungis má taka fremsta skipið úr opinni skipaleið og setja það niður á 
leið á öðrum stað (eftir þeim reglum sem gilda í spilinu um byggingu 
nýs skips).

Ekki má taka skip úr lokaðri skipaleið. Þessi regla gildir einnig þegar 
mótspilari byggir bæ við vegamót við lokaða skipaleið. Skipaleiðin skiptist 

Spilareglur

Sæfarareglurnar
Í grundvallaratriðum er spilað eftir reglum grunnspilsins. Nýjar reglur 
fyrir Sæfara-stækkunina bætast þó einnig við. Í sumum spilaafbrigðum 
eru einnig aukareglur sem eru þá kynntar í hverju spilaafbrigði fyrir sig.
 
A) Uppbygging og efni spilaafbrigðanna
Öll spilaafbrigðin þarf að spila með Landnemunum á Catan - grunn
spilinu. Í töflunum undir fyrirsögninni „Efni“ er nákvæmt yfirlit yfir 
hvaða hluti þarf fyrir hvert spilaafbrigði. Til viðbótar þarf vitaskuld ein-
nig rammahlutana úr grunnspilinu. 
•	 Rammahlutarnir er settir saman samkvæmt þeirri uppröðun sem 	 	
	 sýnd er á skýringarmynd fyrir hvert spilaafbrigði.  
	
	
•	 Raðið land- og hafreitunum inn í rammann eins og sýnt er á  
	 skýringarmynd.
•	 Á landsvæðareitina eru settar talnaskífurnar samkvæmt myndinni..
•	 Litlu hafnarstykkin úr Sæfarakassanum eru notuð fyrir hafnir. Það er 	 	
	 gefið upp á skýringarmynd hvort hafnirnar eru lagðar niður opnar eða á 		
	 hvolf:
-	 Áður en byrjað er að spila eru hafnarstykkin, sem nota á í hverju spilaaf	 	
	 brigði, sett á hvolf og blandað saman. 
-	 Síðan er hvert stykki tekið efst úr bunkanum og sett af handahófi á leik	 	
	 borðið, á rétta staði, og síðan er stykkjunum snúið við. 

B) Smíði og notkun skipa

1. Smíði skipa
•	 Að smíða skip kostar 1 ullarspjald (seglið) 
og 1 timburspjald (skrokkur skipsins). Skip 
eru sett niður líkt og vegir en það er hægt að 
færa þau til (sem er ekki hægt með vegina).
•	 Skip er einungis hægt að setja niður á mör		
	 kum tveggja hafreita (= siglingarleið) eða á 	
	 mörkum hafreita og landreita (strandlengju) 	
	 – mynd A 
•	 Sá sem hefur smíðað skip verður að setja 	
	 það niður á eftirfarandi hátt:
-	 við eigin bæ eða borg (mynd A + B) og/eða
-	 við eigið skip (má leggja skip í báðar áttir 
- 	mynd C
-	 á hverja siglingarleið (á hafi) má aðeins 		
	 setja 1 skip
-	 á slóðum meðfram strandlengjunni má 		
	 annaðhvort setja niður 1 skip eða 1 veg

Ekki er leyfilegt að setja niður skip í beinu 
framhaldi af vegi eða veg í beinu framhaldi 
af skipi (mynd D). Veg er því einungis leyfi-
legt að setja við skip (eða öfugt) ef leikmaður 
byggði fyrst bæ við veginn og skipið síðan 
sett niður í framhaldinu. 

ekki við bygginguna og flokkast enn sem lokuð (e.g. öll skip eru talin með 
þegar lengsta verslunarleiðin er áætluð) og báðir bæirnir í skipaleiðinni eru 
því enn tengdir.

Sá sem á leik má einungis færa til 1 skip í hverri umferð. Það má þó ekki 
færa skip sem keypt var í sömu umferð. Hafi leikmaður marga valkosti 
(milli 2 skipaleiða eða ef um marga opna enda er að ræða) má hann velja 
hvaða skip hann færir til. 

Offene Schiffslinie: Das vorderste Schiff kann entfernt werden, sofern es 
nicht in der gleichen Runde erworben wurde und es kann regelkonform 
wieder neu auf den mit „x“ markierten Wasserwegen eingesetzt werden.

C) Skip og vegir 
1.Lengsta verslunarleiðin
Þegar lengsta verslunarleiðin er ákvörðuð teljast nú auk veganna einnig skipin 
með. Sá sem er með lengstu samfelldu tenginguna af vegum og/eða skipum 
fær sérstaka vinningsstigaspjaldið: „Lengsta verslunarleiðin“. Athugið: Skip 
teljast aðeins vera tengd vegum ef bær eða borg stendur á milli þeirra. 

Rauður er með lengstu verslunarleiðina – 4 skip og 2 vegi. Til að lengja 
verslunarleiðina í 8 hluta verður rauður að byggja bæ á milli vegarins og skipsins 
(við akurreit 12).

2. Framfaraspjaldið „Vegagerð“
Sá sem spilar út slíku spjaldi má leggja 2 vegi sér að kostnaðarlausu eða 
smíða 2 skip eða leggja 1 veg og smíða 1 skip.
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Eins og sést hér að ofan (mynd E) hefur leikmaður 
náð til nálægrar eyju og má því reisa bæ á henni. 

D) Catan-peningar
Catan-peningar eru notaðir til að framkvæma mismunandi 
verkefni í hverju spilaafbrigði. Þeir geta verið notaðir sem sérstök 
vinningsstig, sem leiðarmerki eða til stuðnings við talningu vinningsstiga. 

E) Hlutverk sjóræningjans
Eitt af því sem fylgir þessu spili er grátt skip – sjóræningi! Það fer eftir 
spilaafbrigðum hvort spilað er aðeins með sjóræningjanum eða með bæði 
ræningjanum og sjóræningjanum.

Spilað með sjóræningjanum
Sjóræninginn er í upphafi spilsins settur á hafreitinn sem 
merktur er með „x“ á yfirlitsmynd sérhvers spilaafbrigðis. 
Það má færa hann þegar leikmaður fær töluna „7“ í kasti eða 
spilar út riddaraspjaldi. Sjóræninginn stendur á miðju reit-
sins en ekki á vegamótum. 
Leikmaðurinn, sem færir sjóræningjann, velur á hvaða haf-
reit hann er færður. Síðan má leikmaðurinn:
•	 Ræna einu hráefnisspjaldi af hendi þess sem á skip sem liggur við haf-
reitinn. Ef fleiri leikmenn erum með skip við hafreitinn verður hann að 
velja einn þeirra. 

•	 Á meðan sjóræningi er á hafreit má hvorki setja niður né fjarlægja skip 
á siglingaleiðunum sem umlykja reitinn (þ.e. af hinum 6 hliðum reit-
sins). Reglan hefur ekki áhrif á önnur skip.

Spilað með sjóræningjanum og ræningjanum
Í hverju spilaafbrigði er gefið upp hvar ræninginn á að byrja spilið. 
•	 Komi talan „7“ upp í teningakasti getur sá sem kastaði valið hvort hann færir 

sjóræningjann eða ræningjann. Annan hvorn verður hann að færa.
•	 Það má færa ræningjann á hvaða landsvæði sem er, einnig á landsvæði hinum 

megin við hafið. Að öðrum kosti gilda reglurnar úr grunnspilinu. Sjá reglur hér 
að ofan um hvernig skal færa sjóræningjann. 

•	 Ef leikmaður spilar út riddaraspjaldi getur hann valið um að færa ræningjann 
eða sjóræningjann – í samræmi við það sem útskýrt er hér að ofan

F) Nýtt landsvæði: GULLFLJÓT
Nýjung í spilinu er landsvæðisreiturinn „gullfljót“.
Á þessum reit er hægt að fá nýtt hráefni - gull.
•	 Gullið er í raun einungis til sem skiptigjaldmiðill 
	 – það eru engin hráefnisspjöld fyrir gull!
•	 Ef talan á gullreit kemur upp þegar teningunum 
	 er kastað tekur hver leikmaður, sem á rétt á því, 
	 1 hráefnisspjald að eigin vali.
•	 Sá sem byggir borg við slíkan reit fær auðvitað 2 hráefnisspjöld. 
	 Þetta geta verið 2 mismunandi hráefnisspjöld.

G) Lok spilsins
Spilinu lýkur þegar sá sem á leik nær þeim vinningsstigafjölda sem gefinn 
er upp að þurfi til að vinna tiltekið spilaafbrigði. Til að vinna spilið verð
ur sigurvegarinn að eiga leik og vera með nógu mörg vinningsstig.

Það er mjög einfalt að setja rammahlutana saman þegar rammahlutarnir úr Landnemunum 
á Catan - grunnspilinu eru settir ofan í rammahlutana úr sæfarastækkuninni. Þegar hið 
gagnstæða er gert þarf meira átak við samsetninguna en nauðsynlegt er sem getur skemmt 
rammahlutana. 

MIKILVÆG 
ÁBENDING
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ATHUGIÐ! Í nýja útlitinu var ákveðið að hafa bakhlið landsvæðareitanna fyrir allar stækkanir og viðbætur eins og í grunnspilinu þannig að 
ekki er hægt að greina á milli. Í sumum spilaafbrigðum liggja landsvæðareitirnir faldir með framhliðina niður og bakhliðin gæti veitt vísbend
ingu um hvaða landsvæði það er. Til að sjá hvaða spili hvert landsvæði tilheyrir eru þau merkt með litlu tákni efst á hverjum landsvæðisreit. 
Reitir þessarar stækkunar bera táknið S. 

Rammahlutarnir 6 úr grunnspilinu eru lagðir niður með bakhliðina 
upp, þ.e. þá hlið sem er ekki með prentaðar hafnir á. 



entfernt, viele kleinere Inseln geben 
soll – auf einigen von ihnen soll 
man sogar Gold gefunden haben. 
Gold wird auch auf Catan hoch 
geschätzt; Schiffe werden aus-
gerüstet und bald stechen 
cata-nische Schiffe in See, 
um das Gold der Inseln 
zu finden.
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1. EFNI

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

10 1 - 4 3 3 4 4 29

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

4 - 2 1 2 2 1 1 13

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

1 1 1 1 1 1 1 1 1 - 9

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

2. UNDIRBÚNINGUR

Í spilinu fyrir 4 leikmenn er aðaleyjan (stóra) sett saman eftir reglum 
grunnspilsins. Í spilinu fyrir 3 er aðaleyjan sett saman skv. myndinni á 
þessari síðu. Litlu eyjurnar, með dökkum ramma umhverfis, eru sömu-
leiðis settar saman eins og á skýringarmynd.

3. SÉRREGLUR

Upphaf landnáms
Landnemar setja niður sína fyrstu tvo bæi, ásamt vegum, á aðaleyjuna, 

eins og reglur grunnspilsins segja til um. Hins vegar ef leikmaður byggir 
bæ við strandlengjuna, sem snýr að litlu eyjunum, má hann setja niður 
skip í stað þess að byggja veg - en þá kemst hann fyrr út á haf. 

Sjóræningi / ræningi
Bæði sjóræninginn og ræninginn eru notaðir í þessu spilaafbrigði. Rænin-
ginn byrjar á eyðimörkinni (í spilinu fyrir þrjá á hólareit nr. 12) en sjóræ-
ninginn á hafreitnum merktum með „x“. 

Sérvinningsstig 
Fyrir fyrsta bæinn, sem hver leikmaður byggir á einni af litlu eyjunum, 
fær hann 2 vinningsstigaskífur (Catan-peninga) sem hann setur undir 
bæinn til að merkja hann. Þegar leikmaður byggir „fyrsta“ bæinn sinn 
skiptir ekki máli hvort aðrir leikmenn hafa byggt áður bæ á viðkomandi 
eyju eða ekki. 

Lok spilsins
Spilinu lýkur um leið og sá sem á leik hefur náð 14 vinningsstigum. 

4. BRE YTILEG UPPRÖÐUN

Aðaleyjan: Blandið saman landsvæðareitunum og leggið þá niður af han-
dahófi. Talnaskífurnar og hafnirnar eru einnig lagðar niður af handahófi. 
Passið upp á  að þegar talnaskífurnar eru lagðar niður að rauð númer liggi 
ekki hlið við hlið.

Litlu eyjurnar: Sexhyrndu reitunum, sem eiga að vera á innrammaða 
svæðinu, er blandað vel saman með framhliðina niður, lagðir niður á svæðið 
af handahófi og snúið síðan við. Eins er farið með talnaskífurnar. Í spilinu 
fyrir fjóra þarf að passa upp á að rauð númer liggi ekki hlið við hlið. 

    	
ftir langt ferðalag hafa landnem
arnir náð að ströndum Catans og 

byggt fyrstu landnámsbæina. Hafnir eru 
byggðar og hönnuð eru ný, sjófærari skip. 
Hinir djörfu íbúar Catans sigla yfir hafið. 
Áður en varir er orðrómur uppi um að úti 
á hafi, ekki svo langt í burtu, sé að finna 

Aðaleyjan:

Litlu  
eyjurnar:

Hafnir:
5 x Sérhæfðar hafnir
4 x 3:1-Hafnir

Viðbótarspilaefni:
24 Catan-peningar

E
x
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4

4

3

9.

5
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8 9.

2

113

10

56.

11

10

4

8

4

56.

9.

10

12

3

5

8

11

4

9.

10

8

2

9.

5

10

48 11

3

6.

6.

11

x3

2

margar smærri eyjur – á sumum 
þeirra er jafnvel að finna gull. 
Gull er í miklum metum á Catan. 
Skipin eru undirbúin til sjóferðar 
og fljótlega er þeim siglt þöndum 
seglum í átt að gulleyjunum í von 
um að finna hinn dýrmæta málm. 

1. EFNI

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

9 - - 3 2 2 4 3 23

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

1 1 1 2 2 2 1 2 2 - 14

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Aðaleyjan:

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

4 - 2 1 2 2 1 - 12

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

- 1 2 1 - 1 1 1 - 1 8

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Litlu  
eyjurnar:

Hafnir:
5 x Sérhæfðar hafnir
3 x 3:1-Hafnir

Viðbótarspilaefni:
18 Catan-peningar

 	 SPILAAFBRIGÐI 1: Í ÁTT AÐ NÝJUM STRÖNDUM FYRIR 3  
LEIKMENN FYRIR 4 LEIKMENN
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1. EFNI

2. UNDIRBÚNINGUR

Í spili fyrir þrjá er leikborðið sett saman eins og sýnt er á myndinni á 
þessari síðu. Þegar fjórir spila saman skal fara eftir myndinni á næstu síðu. 

3. SÉRREGLUR

Upphaf landnáms
Landnemar mega setja upphafsbæina sína tvo á hvaða eyju sem er. Þar 
með geta leikmenn haft eina eða tvær heimaeyjur í upphafi spilsins. Allar 
aðrar eyjur teljast sem „ókunnar“ .
Athugið: Það er æskilegt að sá sem við upphaf landnáms setur niður bæ 
við standlengjuna leggi skip í stað vegar við bæinn. Þetta gildir að sjálf

sögðu einungis um standlengjuna sem snýr að öðrum eyjum en ekki um 
strandlengjuna sem snýr út að rammanum. 

Sjóræningi / ræningi
Bæði sjóræninginn og ræninginn eru notaðir í þessu spilaafbrigði. 
Sjóræninginn byrjar á hafreitnum merktum með „x“. Ræninginn byrjar á 
reitnum með talnaskífu númer 12. 

Sérvinningsstig
•	 Fyrir fyrsta bæinn, sem leikmaður byggir á „ókunnri“ eyjunni sem hann 
kemur á, fær hann 2 vinningsstigaskífur (Catan-peninga) (heildarstig 

fyrir bæinn eru því 3)
Þegar leikmaður byggir „fyrsta“ bæinn sinn skiptir ekki máli hvort aðrir 
leikmenn hafa byggt áður bæ á viðkomandi „ókunnri“ eyju eða ekki.
Dæmi: Leikmaður hefur sett niður báða bæina sína á eyjuna neðst til vinstri. Hann 
fer með skipinu sínu til eyjunnar efst til vinstri. Hann byggir fyrsta bæinn sinn á 
þeirri eyju og fær 2 vinningsstigaskífur. Frá þessum bæ heldur hann síðan í leiðangur 
og kemur til eyjunnar efst til hægri og setur þar einnig niður fyrsta bæinn sinn og fær 
fyrir hann 2 vinningsstigaskífur til viðbótar. 

Lok spilsins
Spilinu lýkur um leið og sá sem á leik hefur náð 13 vinningsstigum. 

1. EFNI

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

12 - - 5 4 4 5 5 35

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

1 2 3 3 2 2 3 3 3 1 23

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

15 - - 4 4 4 4 4 35

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

1 2 2 3 2 2 3 2 2 1 20

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

		         ttbálkar Catans verða fljótlega 
reyndir sæfarar og dag einn uppgötva þeir 
eyjur langt í vestri, eyjaklasann sem 
nefndur er Eyjurnar fjórar. Hér er einnig 
frjósamir akrar, græn beitilönd og gjöfular 
námur. Brátt rísa hér nýjar landnáms
byggðir. Þrátt fyrir það rekur forvitnin fyrr 

en varir íbúa Catans enn lengra – hvað 
ætli sé að finna á hinum eyjunum? Og þar 
sem ættbálkastoltið er mikið verður hver 
ættbálkur helst að nema land á öllum 
fjórum eyjunum. Spennandi kapplaup 
hefst um yfirráð yfir hinum fáu vænlegu 
stöðum til byggðar á nýju eyjunum. 

Æ

Allar 
eyjurnar:

Allar 
eyjurnar:

Hafnir:
5 x Sérhæfðar hafnir
4 x 3:1-Hafnir

Viðbótarspilaefni:
18 Catan-peningar

Hafnir:
5 x Sérhæfðar hafnir
4 x 3:1-Hafnir

Viðbótarspilaefni:
24 Catan-peningar

4. BRE YTILEG UPPRÖÐUN

Það ætti ekki að breyta útlínunum á eyjunum fjórum. Hins vegar er hægt 
að setja landsvæðareiti, hafnarstykki og talnaskífur hvernig sem er innan 
útlínanna. Gætið þess þó að skógarreitir og beitilandsreitir séu ekki með 
sams konar talnaskífum. 
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3
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8

9.

10

12

2

3 5

8

9.

11

3

9.

10

5

6.

11

x

10 11 4

 	 SPILAAFBRIGÐI 2: EYJURNAR FJÓRAR FYRIR 3  
LEIKMENN FYRIR 4 LEIKMENN
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1. EFNI

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

16 - - 2 2 2 4 4 30

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

- 1 1 2 2 2 2 1 2 1 14

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

2 - 2 2 2 2 1 1 12

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

- 2 1 1 1 1 1 1 1 1 10

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

1. EFNI

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

13 - - 3 3 3 4 4 30

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 17

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

2 - 2 2 2 2 1 1 12

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

- 1 1 1 1 1 1 1 2 1 10

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Hafnir:
5 x Sérhæfðar hafnir
4 x 3:1-Hafnir

Viðbótarspilaefni:
-

2. UNDIRBÚNINGUR

Báðar stóru eyjurnar og hafreitir (með höfnum) eru settar upp eins og sýnt 
er á myndunum. Efri töflurnar sýna efnið fyrir upphafseyjurnar. Gráa 
svæðið á að vera autt. Það mun koma í ljós meðan spilað er hvað kemur þar. 
Sexhyrndu reitunum, sem á að setja þar sem auða svæðið er (taldir upp í 
„Ókönnuð lönd“ töflunum), er blandað saman og þeir settir til hliðar á 
hvolf í bunka. Talnaskífunum, fyrir þessa landsvæðareiti, er einnig blan-
dað saman og þær settar á hvolf í bunka. 

3. SÉRREGLUR

Upphaf landnáms 
Allir leikmenn setja báða upphafsbæina sína niður á stóru aðaleyjurnar. 
Athugið: Það er æskilegt að sá sem við upphaf landnáms setur niður 
bæ við standlengjuna leggi skip í stað vegar við bæinn. Þetta gildir að 
sjálfsögðu einungis um standlengjuna sem snýr að hinni eyjunni en ekki 
strandlengjunni sem snýr út að rammanum. 

Sjóræningi / ræningi
Bæði sjóræninginn og ræninginn eru notaðir í þessu spilaafbrigði. Sjóræn

inginn byrjar á hafreitnum merktum með „x“. Ræninginn byrjar á reitn
um með talnaskífunni númer 12. 

Könnun nýrra landsvæða
Um leið og leikmaður setur niður skip eða veg við vegamót þar sem ekki 
er sexhyrndur reitur tekur hann efsta sexhyrnda reitinn úr bunkanum sem 
er á hvolfi og leggur hann niður á auða svæðið með framhliðina upp.
•	 Ef reiturinn er landsvæðisreitur tekur leikmaðurinn efstu talnaskífuna 
úr bunkanum og snýr henni einnig við og leggur á reitinn. Leikmaður 
fær síðan einu hráefnisspjaldi úthlutað með hráefni landsvæðisins. 

Lok spilsins
Spilinu lýkur um leið og sá sem á leik hefur náð 12 vinningsstigum. Engar 
vinningsstigaskífur eru notaðar í þessu spilaafbrigði. 

4. BRE YTILEG UPPRÖÐUN

Það ætti ekki að breyta útlínunum á stóru eyjunum tveimur. Innan útlí-
nanna er hægt að setja niður af handahófi landsvæðareitina, hafnarstyk-
kin og talnaskífurnar. Aldrei þessu vant er í lagi ef 2 rauðar talnaskífur 
lendi hlið við hlið. 

           ðrir sæfarar Catans hafa 
siglt skipum sínum í norðvestur 
og uppgötvað nýjar eyjur sem 
þeir kalla Eyjaálfuna. Milli 
eyjanna liggur dularfullt haf 
sem er hulið þéttri þoku. Hug
rakkir sjómenn, sem hafa hætt 

sér út á þokuhafið, segja frá 
frjósömum eyjum og goðsagna-
kenndu landi úr gulli. Þyrstir í 
ævintýri hlaða sæfarar Catans 
skipin sín með vistum og útsæði 
og halda í leiðangur út á hinn 
dularfulla, þokulagða sæ. 

A

Upphafs­
eyjur:

Ókönnuð 
lönd:

Upphafs­
eyjur:

Ókönnuð 
lönd:

Hafnir:
5 x Sérhæfðar hafnir
3 x 3:1-Hafnir

Viðbótarspilaefni:
-

4

5

9.

5

8 9.

11

3

108

11

6.

6.

x12

4 5

9.

8

9.

11

3

10

8

6.

6.

x

12

3

52

4 10
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1. EFNI

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

8 3 - 2 3 2 3 4 25

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

1 1 2 1 2 2 2 2 1 - 14

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

2 - 2 2 - 2 1 1 10

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

- 1 1 2 1 1 1 - - 1 8

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Hafnir:
5 x Sérhæfðar hafnir
3 x 3:1-Hafnir

Viðbótarspilaefni:
24 Catan-peningar

1. EFNI

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

10 3 - 2 4 2 4 5 30

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

- 2 2 2 2 2 2 2 2 1 17

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

2 - 2 3 1 3 1 - 12

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

2. UNDIRBÚNINGUR

Raðið rammanum saman eins og myndirnar sýna. Setjið saman leik-
borðið. Nauðsynleg efni fyrir aðaleyjuna er gefið upp í efri töflunum. 
Viðbótarefnið fyrir litlu eyjurnar og innrammaða svæðið hinum megin 
við eyðimörkina er að finna í neðri töf lunum. Þessi landsvæði eru 
auðkennd með dökkum ramma á myndunum. Að lokum er hafnarstykk-
junum raðað á leikborðið eins og sýnt er.

3. SÉRREGLUR

Upphaf landnáms 
Eyðimerkurbeltið skiptir aðaleyjunni í litla mjóa landræmu (efst til vinstri, 
með dökka rammanum) og í stærra aðalsvæði fyrir neðan. Allir leikmenn 
verða að setja báða upphafsbæina sína niður á stóra aðalsvæðið – hægra me-
gin eða fyrir neðan eyðimerkurbeltið. Litlu eyjurnar og litla landræman tel-
jast „ókunn“ svæði.

Sjóræningi / ræningi
Bæði sjóræninginn og ræninginn eru notaðir í þessu spilaafbrigði. Rænin-
ginn byrjar á einni af þremur eyðimörkunum en sjóræninginn á hafreit-
num merktum með „x“. 

Sérvinningsstig
Fyrir fyrsta bæinn, sem hver leikmaður byggir á „ókunnu“ landsvæði (á 
einni af litlu eyjunum eða landræmunni á norðvestur-skaganum), fær 
hann 2 vinningsstigaskífur (Catan-peninga) sem hann setur undir bæinn. 
Þegar leikmaður byggir „fyrsta“ bæinn sinn skiptir ekki máli hvort aðrir 
leikmenn hafa byggt áður bæ á viðkomandi landsvæði eða ekki. 

Lok spilsins
Spilinu lýkur um leið og sá sem á leik hefur náð 14 vinningsstigum. 

4. BRE YTILEG UPPRÖÐUN

Hægt er að raða landsvæðareitum, höfnum og talnaskífum á aðaleyjuna 
hvernig sem er (fyrir utan 3 landsvæðin vinstra megin við eyðimerkurbel-
tið). Sömuleiðis er hægt að raða landsvæðareitum og talnaskífunum hver-
nig sem er á litlu eyjurnar og landsvæðisræmuna uppi til vinstri. Hins 
vegar ætti ekki að setja tvær rauðar talnaskífur hlið við hlið eða á gull-
fljótsreit. 

              órafjarlægð vestur af Catan hefur        	
fundist ný eyja. Íbúar Catans kalla hana 
Eyðimerkureyjuna þar sem eyðimörk liggur 
þvert á eyjuna og skiptir henni í tvo hluta. 
Fljótlega eftir að landnemarnir hafa byggt 
fyrstu bæina á stærri hluta eyjunnar finnur 
könnunarleiðangur frjósamt land hinum 
megin við eyðimerkurbeltið. Á sama tíma 
uppgötva sjóleiðangrar smærri eyjur með 
nóg af gulli og gnægð af málmgrýti.

Hver verður fyrstur til að 
byggja nýja landnámsbæi og þá 
hvar? Hugdjörfustu land
nemarnir halda beint yfir 
miskunnarlausu eyðimörkina. 
Aðrir reyna að vera fyrstir til 
að nema land á einhverjum af 
minni eyjunum, stofna þar bæi 
og umbreyta þeim í blómst
randi borgir. 

Í

Aðaleyjan:

Litlu  
eyjurnar/
jenseits 
der 
Eyðimörk:

Aðaleyjan:

Litlu  
eyjurnar/
jenseits 
der 
Eyðimörk:

Hafnir:
5 x Sérhæfðar hafnir
4 x 3:1-Hafnir

Viðbótarspilaefni:
32 Catan-peningar

4

4

6.

8

9.2

9.

3 10

5

10

6.

11

5

8

12

6.

3

4

8 9.

5

x

8

10

11

x

4

6.

9.

10

12

3

5

8

11 4

9.

10

5

8

6.

11

3 4

5

2

9.

3

6. 12
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1. EFNI

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

19 3 2 5 5 5 5 5 49

Sexhyrndir 
reitir 

Fjöldi

Samtals

1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

2. UNDIRBÚNINGUR

Setjið rammann saman eins og sýnt er. Efni fyrir leikborðið er gefið upp í 
töflunni. Raðið því síðan saman. Mikilvægt: Engar talnaskífur eru settar á 
litlu eyjurnar.
•	 Látið 8 Catan-peninga á merktu strandlengjurnar (sjá mynd).
•	 Látið 6 hafnarstykki niður á hvolf, skv. myndinni. Snúið síðan hafnar	
stykkjunum við. 

•	 Stokkið saman þróunarspjöldin, takið fjögur efstu spjöldin og setjið 	 	
þau niður á hvolf eins og sýnt er.

3. SÉRREGLUR

Upphaf landnáms
Leikmenn setja niður upphafsbæina sína tvo ásamt vegum á aðaleyjuna 
eins og reglur grunnspilsins segja til um. Hins vegar ef leikmaður byggir 
bæ við strandlengjuna má hann setja niður skip í stað þ
ess að leggja veg. Það á aldrei að byggja bæ á litlu eyjunum í kring, þau 
landsvæði gefa ekki af sér hráefni. 

Sjórænini / ræningi
Bæði sjóræninginn og ræninginn eru notaðir í þessu spilaafbrigði. Rænin-
ginn byrjar á einni af eyðimörkinni og sjóræninginn á hafreitnum merkt
um með „x“.
Þegar talan „7“ kemur upp í kasti má færa annaðhvort ræningjann eða 
sjóræningjann. Ekki má færa ræningjann á litlu eyjurnar. Þegar ræninginn 
fer af eyðimörkinni, sem hann byrjaði á, má hann ekki snúa þangað aftur. 

Sérvinningsstrig
Hver Catan-peningur, sem er á litlu eyjunum, gildir sem 1 vinningsstig. 
Ef landnemi kemur á slíka eyju með einu af skipi sínu og setur niður skip 

á strandlengjuna þar sem Catan-peningur er má hann taka peninginn og 
setja hann niður fyrir framan sig. Sá sem kemur eftir það fær ekkert.

Gjafir
Gjafir frændþjóðarinnar eru vinningsstig (Catan-peningar), þróunarspjald 
og hafnir. 
•	 Þróunarspjöld
Ef landnemi setur niður (eða færir skip) á standlengju næst spjaldi má 
hann taka spjaldið. Spjaldið er notað á sama hátt og hefðbundið 
þróunarspjald. Sömu takmarkanir gilda um þessi spjöld (aðeins eitt 
spjald í hverri umferð, ný spjöld má ekki nota fyrr en í næstu umferð, 
vinningsstigin eru geymd falin þar til leikmaður hefur unnið spilið).

•	 Hafnir
Ef landnemi setur niður (eða færir skip) á standlengju næst hafnar
stykki  má hann taka höfnina. Ef hann á bæ við strandlengju verður 
hann að setja höfnina strax niður við bæinn (ef það er mögulegt). Ef 
landneminn á ekki neinn hentugan strandbæ  getur hann sett höfnina 
til hliðar þar til hann hefur byggt slíkan bæ. Við hverja strönd má 
aðeins vera eitt hafnarstykki og hafnir mega aldrei tengjast.

Þegar leikmaður setur niður höfn getur hann notað hana strax, jafnvel í 
sömu umferð. 

Lok spilsins
Spilinu lýkur um leið og sá sem á leik hefur náð 13 vinningsstigum. 

4. BRE YTILEG UPPRÖÐUN

Hægt er að raða landsvæðareitum og talnaskífum á aðaleyjunni hvernig 
sem er. Hins vegar þarf að gæta þess að landsvæðin 3 hægra megin á aða-
leyjunni fái ekki of góðar talnaskífur (þ.e. ekki 5, 6, 8, 9).

12

Allar
eyjurnar: Hafnir:

5 x Sérhæfðar hafnir
1 x 3:1-Hafnir
Viðbótarspilaefni: 
4 Entwicklungskarten
8 Catan-peningar 
fyrir vinningsstig

	     angt í suðri hafa landnemar 
	 	 Catans náð að langri mjórri 

eyju. Fljótlega byggjast upp fyrstu 
landnemabyggðirnar. Þegar hafið í 

kring er kannað finnst lítil eyja 
sem er í byggð. Við fyrstu kynni 

kemur í ljós að ættbálkurinn 
talar svipað tungumál og 

þekkir til sömu þjóðsa-
gna. Það liggur fyrir að 
þessi þjóð er í raun afko-
mendur hóps fólks af 
skipi sem týndist úr ski-
paflota nokkrum sem 
fyrr á öldum nam land á 
Catan í fyrsta sinn. Þes-
sir endurfundir valda 

mikilli gleði meðal fræn-
dþjóðanna og íbúar eyjun-

nar eru fúsir til að hjálpa 
nágrönnum sínum og hlaða þá 

gjöfum. 

L

Þetta er kannski mest krefjandi ævintýri  
Catans – fyrir reynda leikmenn – stækkunin  

„Borgir og riddarar“. Flokkar villimanna nálgast  
óðfluga og hóta að ráðast á eyjuna Catan. Leikmenn 
verða að sameina krafta sína og senda riddara sína  

af stað til að verjast ógnvöldunum. 

Mikil er freistingin að sinna ekki þessari  
gremjulegu skyldu og sitja heima. En afleiðingarnar 

eru miklar fyrir þá sem eru með veikar varnir. 

3 3

4

4

5

5 6.

8

89.

9.

10

10

11

11

12 2

6.

 	 SPILAAFBRIGÐI 5: TÝNDI ÆTTBÁLKURINN
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1. EFNI

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógar

Samtals

18 2 2 5 3 4 4 4 42

Sexhyrndir 
reitir 

Fjöldi

Samtals

2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 28

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Hafnir:
5 x Sérhæfðar hafnir
4 x 3:1-Hafnir

Viðbótarspilaefni: 
50 Catan-peningar 
fyrir vinningsstig

      engra til vesturs rekast sæfarar   
    Catans á fleiri eyjur byggðar 

ættingjum „Týnda ættbálksins.“ 
Töfrandi efni og glæsilegar 

flíkur þessara íbúa vekja 
athygli Catanbúanna. 
Eyjaskeggjarnir hafa í 
gegnum aldirnar þróað 
með sér frábæra tækni í 
framleiðslu efna. Þar sem 
fatnaður ferðalanganna er 
langt frá því að vera af 
svipuðum gæðum hefjast 
fljótt lífleg viðskipti með 

fallegustu efnin. 

L

2. UNDIRBÚNINGUR

Setjið rammann saman eins og sýnt er. Efni fyrir leikborðið er gefið upp 
í töflunni. Setjið það síðan saman. Næst eru hafnarstykkin látin niður. Á 
hverja af litlu eyjunum fjórum eru settar 2 talnaskífur, nákvæmlega á 
miðjum vegamótunum (hver skífa táknar þorp). Við hvert af 8 þorpunum 
eru látnir 5 Catan-peningar. Afgangs 10 Catan-peningarnir eru settir hjá 
birgðastöflunum við hliðina á leikborðinu. Í þessu leikjaafbrigði táknar 
hver Catan-peningur einn efnisstranga.

3. SÉRREGLUR

Upphaf landnáms
Landnemar setja niður upphafsbæina sína tvo ásamt vegum á aðaleyjur-
nar, að ofanverðu og neðanverðu, eins og reglur grunnspilsins segja til um. 
Þegar síðasti leikmaður hefur lokið við að setja niður síðari bæinn sinn 
mega allir leikmenn leggja niður þriðja bæinn (sá sem setti síðast niður 
annan bæinn sinn byrjar og síðan gengur umferðin réttsælis). Fyrir þriðja 
bæinn fá leikmenn úthlutað upphafshráefnum. Ef leikmaður byggir bæ 

við strandlengjuna má hann  setja niður skip í stað þess að leggja veg – þar 
með getur hann haldið strax út á haf. Meðlimir „Týnda ættbálksins“ búa 
á litlu eyjunum fjórum á miðju leikborðinu (talnaskífa = þorp). Það má 
ekki byggja bæi á þessum 4 eyjum.

Viðskipti með efni
Um leið og landnemi hefur lagt skipaleið milli eigin byggðar og þorps 
Týnda ættbálksins (náð að vegamótunum með talnaskífu) hefur hann 
stofnað til viðskiptasambands við þetta þorp:
•	 Leikmaður tekur þegar í stað 1 efnisstranga (Catan-pening) úr bir-
gðum þessa þorps. Í hvert sinn í spilinu sem talan á talnaskífu þorpsins 
kemur upp í kasti fær hann einn efnisstranga.

•	 Ef tveir eða fleiri leikmenn tengjast þorpinu, og tala þorpsins kemur 
upp í teningakasti, fær hver þeirra 1 efnisstranga (pening) úr birgðum 
þessa tiltekna þorps.

•	 Ef ekki eru nægilega margir peningar í þorpi fyrir leikmennina, sem 
tengjast því, skal taka þá peninga, sem vantar upp á, úr almennu bir-
gðunum við hlið leikborðsins. 

•	 Ef það eru engir Catan-peningar í þorpi þegar tala þess kemur upp fær 

enginn leikmaður peningum úthlutað – ekki heldur úr almennu bir-
gðunum.

•	 Tveir efnisstrangar (peningar) gilda sem 1 vinningsstig. Hins vegar telst 
einn efnisstrangi sem ekkert stig.

Að færa skip
Þegar leikmaður hefur tengt skipaleið milli byggðar í hans eigu og eins 
þorps „Týnda ættbálksins“ telst leiðin vera lokuð. Það þýðir að ekki er 
hægt að færa skip úr þeirri skipaleið. 

Sjóræningi / ræningi
Bæði sjóræninginn og ræninginn eru notaðir í þessu spilaafbrigði. Rænin-
ginn byrjar á akurlendi með talnaskífunni númer 12 en hann má ekki 
færa á eyjur „Týnda ættbálksins“ í spilinu.
Sjóræninginn byrjar á hafreitnum merktum með „x“. Þegar „7“ kemur 
upp í kasti gilda hefðbundnar reglur með eftirfarandi undantekningu: 
Leikmaður má ekki færa sjóræningjann (í stað ræningjans) fyrr en hann 
hefur a.m.k. eina skipaleið sem tengir eitt þorp „Týnda ættbálksins“ við 
eigin bæ. 
Leikmaður, sem færir sjóræningja á reit, má annaðhvort draga eitt hráef-
nisspjald eða taka einn Catan-pening (efnisstranga) frá leikmanni sem á 
skip við reitinn.

Lengsta verslunarleiðin
Lengstu verslunarleiðinni er sleppt í þessu spilaafbrigði en vinningsstigas-
pjaldið „Stærsta riddaraveldið“ er með.

Lok spilsins
Spilinu lýkur um leið og sá sem á leik hefur náð 14 vinningsstigum eða 
þegar það eru aðeins eftir Catan-peningar í þremur þorpum „Týnda ætt-
bálksins“ (eða færri). Í seinna tilvikinu vinnur sá leikmaður sem er með 
flest vinningsstigin. Ef um jafntefli er að ræða vinnur sá af þeim sem á 
flesta efnisstranga. 

4. BRE YTILEG UPPRÖÐUN

Hægt er að raða landsvæðareitum og talnaskífum á báðum aðaleyjunum 
hvernig sem er. Hins vegar ætti ekki að breyta uppröðuninni eða talnas-
kífunum á litlum eyjunum fjórum í miðjunni. 

           norðvestri hafa sjóræningjar  
    ráðist á eyjaklasa í ríki Catans. 

Þessir stríðsóðu sjóræningjar eru 
fljótir að sökkva friðsamlegum 

verslunarskipum frá Catan og 
hafa ná yfirráðum yfir land-

námsbæjum á vestanverðum 
eyjunum. Eftir að hafa 

brey t t  her teknum 
bæjum í virki halda 
sjóræningjarnir áfram 
ránsferðum sínum. 
Nú ógna þeir austan-
verðri eyjunni. 	
Síendurtekið ræðst 
floti þeirra á byggð
irnar við ströndina og 

rænir verðmætum hrá
efnum frá íbúum Catans. 

Djarfir íbúar ákveða að 
stofna sjóher til að stöðva 

þessar ósvífnu ferðir sjóræn
ingjanna og reka þá aftur út á 

haf. 

ÍAllar
eyjurnar:

3

5

5

6.
5

8
10 4

11

3

4

10 10

2

6. 11 8

3

6.

11

8

9.

9.

2

9.12

4

12

x

5

9.

4

34

5

5

6.

6.

8

8

8

9.

9.11

10

10

10

4

12

11

2

3

6.

WESTEN

OSTEN

 	 SPILAAFBRIGÐI 7: SJÓRÆNINGJAEYJUR

 	 SPILAAFBRIGÐI 6: EFNI FYRIR CATAN



11

!

!
!

!

1716

1. EFNI

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

19 3 2 5 5 5 5 5 49

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

1 2 3 3 3 3 3 3 2 1 24

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

1. EFNI

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

19 3 2 5 5 5 5 5 49

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

2 3 3 3 3 3 3 3 3 1 27

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Hafnir:
5 x Sérhæfðar hafnir
4 x 3:1-Hafnir

Viðbótarspilaefni:
5 Wunderkarten
10 Catan-peningar

2. UNDIRBÚNINGUR

Setjið rammann saman eins og sýnt er. Efni fyrir leikborðið er gefið upp 
í töflunni. Setjið það síðan saman og endið á hafnarstykkjunum (tekin úr 
stokkuðum bunka á hvolfi). Athugið: Beitilandið í neðri af eyjunum 
tveimur (í miðjunni) er ekki með talnaskífu svo að það gefur ekki af sér 
hráefni. Sama gildir um landsvæðin með hólum á vestanverðu eyjunum.

Einn bær og eitt skip í hverjum lit eru sett á standlengjuna á austurverðu 
eyjunni eins og sýnt er. Hægt er að nema land á austur eyjunni á hefð
bundinn hátt, hinar eyjurnar eru sjóræningjaeyjur. 

Fjögur sjóræningjavirki eru byggð við ströndina á vestanverðu eyjunum 
eins og myndin sýnir. Hvert sjóræningjavirkjanna eru með 3 Catan-
peningum sem eru settir niður í stafla með bakhliðina upp. Ofan á hvern 
stafla er látinn 1 bær í þeim lit sem sýndur er á myndinni. 
Athugið: Í spili fyrir þrjá er hvíti liturinn ekki notaður. Öll spilapeðin í 
hvítum lit eru fjarlægð eða alls ekki sett upp. Stigaspjöldin eru einnig 
fjarlægð úr staflanum með þróunarspjöldunum ef þrír spila saman. Í spili 
fyrir fjóra eru stigaspjöldin með í staf lanum en eru þá notuð eins og 
riddaraspjöld. 
Sérstöku vinningsstigaspjöldin, „Lengsta verslunarleiðin“ og „Stærsta 
riddaraveldið“ eru ekki notuð í þessu spilaafbrigði. 

3. SÉRREGLUR

Upphaf landnáms
Hver leikmaður velur sér lit og setur niður fyrstu tvo bæina sína á austur 
eyjuna samkvæmt hefðbundnum reglum. Þegar þessum áfanga er lokið 
eiga að vera þrír bæir í hverjum lit á austanverðri eyjunni!

Sjóræningi / ræningi
Grár sjóræningjafleki táknar sjóræningjaflotann og er settur í upphafi á 
hafreitinn merktum með „x“ á myndinni. Ræninginn er ekki notaður í 
þessu spilaafbrigði. 

Skipasmíði
Leikmenn geta aðeins byggt eitt skip í hverri umferð. Skipaleið leikmanns 
skal byrja á eigin strandbyggð á austanverðri eyjunni, fara síðan í gegnum 
lituðu vegamótin í hans lit og því næst að sjóræningjavirkinu í samsvarandi 
lit. Skipaleiðin getur ekki klofnað í fleiri leiðir eða haldið áfram eftir að 
sjóræningjavirkinu er náð. Skipaleiðin ætti að vera lögð þannig að leikmaður 
nái áfangastaðnum sínum á sem stystan máta. Auk þess má ekki fara í veg 
fyrir aðrar skipaleiðir.

Herskip
Þegar leikmaður spilar út riddaraspjaldi (eða stigaspjaldi í spili fyrir fjóra) 
getur hann umbreytt aftasta skipinu í skipaleið úr „venjulegu“ skipi yfir í 
herskip. Til að merkja skip sem herskip er það lagt á hliðina og riddara - 

eða stigaspjaldið sett í kastbunka. 
Athugið: Ef staflinn með þróunarspjöldunum klárast er ekki hægt að 
kaupa fleiri þróunarspjöld. Spjöldin í kastbunkanum eru ekki notuð mei-
ra í spilinu. 

Sjóræningjaf lotinn
Sjóræningjaf lotinn hringsólar réttsælis kringum eyðimerkureyjurnar 
tvær. Í hvert sinn sem leikmaður kastar teningunum færir hann sjóræ-
ningjaflotann fyrst af öllu. Flotinn er færður um eins marga hafreiti og 
lægri talan segir til um sem kom upp á teningunum í kastinu. Ef sama 
talan kom upp á báðum teningunum gildir sú tala. Aðeins eftir að búið er 
að færa sjóræningjaflotann (um þá hafreiti sem teningurinn sagði til um) 
er hægt að snúa sér að hráefnisúthlutuninni. 

Sjóræningjaárás
Ef sjóræningjaflotinn endar á hafreit sem bær/borg stendur við ræðst hann 
á byggðina þegar í stað – áður en leikmenn fá úthlutað hráefnum eða 
aðgerðir tengdar því þegar talan „7“ kemur upp hafa verið framkvæmdar.
•	 Styrkleiki sjóræningjanna ákvarðast af lægri tölunni sem kom upp í 

kastinu.
•	 Styrkleiki leikmannsins, sem á bæinn/borgina sem atlaga er gerð að, 
ákvarðast af fjölda herskipa hans.

•	 Ef sjóræningjarnir eru sterkari tapar leikmaðurinn 1 hráefnisspjaldi og 
auk þess einu viðbótarspjaldi fyrir hverja borg sem hann á. Annar leik-
maður dregur þá spjöldin af handahófi úr hendi leikmannsins og settur 
þau aftur í birgðastaflana.

•	 Ef leikmaðurinn er sterkari má hann taka eitt hráefnisspjaldi að eigin 
vali.

•	 Ef báðir aðilar eru jafnsterkir gerist ekkert. 

Bær byggður á sjóræningjaeyju
Þegar leikmaður hefur komist að vegamótunum á sjóræningjaeyju merk-
tum sínum lit má hann byggja bæ með því að borga hefðbundinn byggin-
garkostnað. Það er óheimilt að byggja á vegamótum sem ekki eru merkt 
með lit. Vitaskuld má stækka alla bæi í borgir. 
Athugið: Líkurnar á að sjóræningjafloti lendi á strandbæ leikmannsins 
tvöfaldast við það að byggja þennan bæ.

Talan „7“ kemur upp
Ræninginn er ekki notaður í þessu spilaafbrigði. En ef talan „7“ kemur 
upp í kasti missa leikmenn eins og venjulega helming hráefnisspjalda sin-
na ef þeir hafa fleiri en 7 spjöld á hendi. Einnig má leikmaðurinn, sem 
fékk „7“, draga eitt hráefnisspjald úr hendi einhvers leikmanns. 

Hertaka sjóræningjavirki
Þegar leikmaður hefur náð að sjóræningjavirkinu í sínum lit, og þar með 
lokað skipaleiðinni milli sjóræningjavirkisins og eigin bæjar, getur hann 
gert árás á sjóræningjavirkið. Leikmaðurinn kastar einum teningi til að 
ákvarða styrkleika sjóræningjavirkisins.

•	 Ef herskip leikmannsins eru fleiri í skipaleiðinni en talan á teningnum 
hefur hann unnið og má taka einn Catan-pening undan sjóræningjavir-
kinu. 

•	 Ef fjöldi herskipa er lægri en talan á teningnum hefur hann tapað or-
rustunni og verður að fjarlægja tvö skip sem liggja næst virkinu. 

•	 Ef það er jafntefli tapar leikmaðurinn fremsta skipinu sínu. 
Eftir orrustuna er umferð leikmanns lokið. Því er ekki möguleiki að 
ráðast á virki oftar en einu sinni í hverri umferð. 
Eftir jafntefli eða ósigur verður leikmaður að byggja 1 eða 2 skip í næstu 
umferðum til að geta ráðist á virkið á ný.
Þegar sjóræningjavirki hefur misst alla 3 peningana hefur leikmaður rekið 
sjóræningjana á brott og endurheimt bæinn. Frá þeirri stundu fær landne-
minn tekjur frá nærliggjandi svæði (og bærinn gildir sem vinningsstig).
 

Lok spilsins
Leikmaður vinnur spilið:
•	 þegar hann hefur náð að vinna sjóræningjavirkið í sínum lit
og 
•	 þegar hann hefur náð minnst 10 vinningsstigum.
Ef öll sjóræningjavirkin hafa verið yfirbuguð áður en spilinu lýkur er sjó
ræningjaflotinn fjarlægður úr spilinu.

4. BRE YTILEG UPPRÖÐUN

Þetta spilaafbrigði er hannað eingöngu fyrir uppgefna uppröðun og ætti 
ekki – fyrir utan hafnirnar – að breyta. 

           egar skipafloti Catans  
       hefur endalega náð að sigra 

sjóræningjana hefst tímabil 
velmegunar og friðar á ey

jum Catans. Til dýrðar 
ríki Catans samþykkja 
ættbálkarnir að skreyta 
nýlega uppgötvaðan 
norðlægan eyjaklasa 
stórkostlegum minnis-
vörðum. Brátt breytist 
það í samkeppni. 
Hverjir verða fljótastir 

til að klára eitt af 
hinum fimm undrum 

Catans?

Þ

Allar
eyjurnar:

Allar 
eyjur:

Hafnir:
5 x Sérhæfðar hafnir
3 x 3:1-Hafnir

Viðbótarspilaefni: 
12 Catan-peningar

8 2 10
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            ráið þið ný ævintýri? Það er ekki vandamál! 
      Þið getið einfaldlega haldið áfram að spila og 

látið heppnina ráða förinni! Stuttu leiðbeiningarnar, 
sem hér fylgja með, ættu að duga. Eða kjósið þið frekar 

að vinna meira kerfisbundið? Þá er um að gera að þróa 
eigið spilaafbrigði og taka vini eða fjölskyldu með í nýja 

ævintýraferð um Catan!

Viðbótarspilaefni fyrir spilaafbrigði 8 
„Hin fimm undur Catans“:

Minnisvarðaspjöld til að klippa út

1. EFNI

Haf Eyðimörk Gullfljót Akur Hólar Fjöll Beitiland Skógur

Samtals

19 - - 5 4 4 5 5 42

Sexhyrndir 
reitir

Fjöldi

Samtals

1 3 3 3 2 2 3 3 2 1 23

Talnaskífur

Fjöldi

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Hafnir:
5 x Sérhæfðar hafnir
5 x 3:1-Hafnir

Viðbótarspilaefni:
16 Catan-peningar

2. UNDIRBÚNINGUR

Setjið rammann saman eins og sýnt er. Efni fyrir leikborðið er gefið upp 
í töflunni. Setjið það síðan saman og endið á hafnarstykkjunum (tekin úr 
stokkuðum bunka á hvolfi). Minnisvarðaspjöldin (bls. 19) eru annaðhvort 
ljósrituð eða klippt beint út úr heftinu. 

3. SÉRREGLUR

Upphaf landnáms
Við upphaf landnáms má hvorki setja niður bæina á litlu eyjurnar, á ve-
gamótin merkt með lituðu ferhyrningunum (brúnir og fjólubláir) né á 
vegamótin merkt með gulu upphrópunarmerkjunum. 

•	 Leikmenn fá hver um sig 1 Catan-pening.
•	 Minnisvarðaspjöldin eru sett niður við hliðina á leikborðinu.

Næst: Ef leikmaður byggir síðar í spilinu bæ á annarri hvorri litlu eyjunni 
fær hann einn Catan-pening (gildir sem 1 vinningsstig). Peningurinn er 
settur undir viðkomandi bæ. 

Að byggja undur Catans
Sá sem er fyrstur til að byrja á að byggja undur Catans getur valið á milli 
allra fimm mannvirkjanna. Hinir leikmennirnir verða að velja milli mann-
virkjanna sem eftir eru.
•	 Leikmaður getur fyrst byrjað á undur Catans þegar hann hefur uppfyllt 
þau skilyrði sem getið er um fyrir hverja byggingu (sjá minnisvarðaspj-
öldin). Til dæmis getur leikmaður aðeins hafið byggingu Risalíkneski-
sins ef hann á hafnarborg og verslunarleið með minnst 5 samtengdum 
vegum eða skipum.

•	 Þegar leikmaður hefur uppfyllt skilyrðin til að byggja einn minnis-
varðanna tekur hann eitt af skipum sínum og leggur það á viðkomandi 
minnisvarðaspjald (helst undir hráefniskostnaðinum). Nú verður hann 
að byggja þennan minnisvarða. 

•	 Hverjum minnisvarða er skipt í 4 byggingarstig. Hvert stig kostar 5 
hráefni sem gefin eru upp á viðkomandi spjaldi. 

•	 Þegar leikmaður hefur lagt til hráefni fyrir fyrsta áfanga minnisvarðans 
tilkynnir hann að fyrsta áfanga byggingarinnar sé náð og setur einn 
Catan-pening á reit númer 1 á minnisvarðaspjaldinu. Þegar hann nær 
öðrum áfanga setur hann Catan-peninginn á reit númer 2 o.s.frv.

•	 Ef leikmaður á nægilegt hráefni getur hann byggt nokkra áfanga byg-
gingar í sömu umferð.

Sjóræningi / ræningi
Ræninginn byrjar spilið á einni af þremur eyðimörkunum. Sjóræninginn er 
ekki notaður í þessu spilaafbrigði.

Lok spilsins
Leikmaður vinnur spilið:
•	 þegar hann hefur klárað að byggja minnisvarðann sinn (4 stig)
eða 
•	 þegar hann hefur náð 10 vinningsstigum og náð hærra stigi í byggingu 
minnisvarðans en hinir leikmennirnir.

4. BRE YTILEG UPPRÖÐUN

Innan rammans, sem gefinn er upp, er hægt er að raða landsvæðareitum 
og talnaskífum á aðaleyjunni hvernig sem er. Hins vegar ættu hvorug 
landsvæðanna sem liggja að eyðimerkurreitunum að fá hagstæðar talnas-
kífur (hvorki 6 né 8).

2. UNDIRBÚNINGUR

Setjið rammann saman eins og sýnt er. Efni fyrir leikborðið er gefið upp 
í töflunni.Snúið sexhyrndu reitunum á hvolf (með bakhliðina upp) og 
blandið vel saman. Takið síðan hvern reit á fætur öðrum og raðið honum 
af handahófi inn í rammann með framhliðina upp. 

Farið eins með talnaskífurnar. Gangið úr skugga um að rauðu talnaskí-
furnar (6, 8) liggi ekki hlið við hlið (né heldur á gullfljótsreitum). Ef það 
gerist ættu allir leikmenn í sameiningu að ákveða hvernig skuli breyta 
uppröðuninni. 

Hafnarstykkin eru stokkuð saman og sett í stafla á hvolf. Hver á fætur 
öðrum (elsti leikmaður byrjar) taka leikmenn höfn og láta niður við lands-
væði að eigin vali.

3. SÉRREGLUR

Upphaf landnáms
Leikmenn setja niður upphafsbæina sína tvo á vegamót að eigin vali. Í 
upphafi spilsins hefur því hver leikmaður eina eða tvær heimaeyjur. Að-
rar eyjur eru honum„ókunnar“ eyjur. 

Sérvinningsstig
Leikmaður fær fyrir fyrsta bæinn sem hann byggir á „ókunnri“ eyju (fyrir 
honum) eitt vinningsstig (Catan-pening). 

Lok spilsins
Spilinu lýkur um leið og sá sem á leik hefur náð 12 vinningsstigum.

4. BRE YTILEG UPPRÖÐUN

Hægt er að breyta uppröðuninni ef leikmenn eru ekki ánægðir með hana 
eins og hún er (of margar litlar eyjur eða aðaleyjan er of stór). Þessar brey-
tingar ættu að vera samþykktar af öllum leikmönnum. 

Auðvitað er einnig möguleiki á að reyna að búa til sínar eigin útfærslur og 
prófa þær áfram. Frjálst er að nota allar reglurnar sem koma fram í þessum 
bæklingi eða að útiloka þær úr spilinu. 

Þ

Allar 
eyjur:
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Þriðja stækkunin fyrir Landnemana á Catan – Grunnspilið heitir 
„Kaupmenn & villimenn“  en hún leiðir leikmenn í gegnum 
spennandi ævintýri vítt og breytt um ríki Catans þar sem enn 
fleiri spilaafbrigði með nýjum og fjölbreyttum aðstæðum koma 
við sögu.

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

Ábending vegna útgáfu af Catan spilinu með plastspilakubbum

Landkönnunarferðir um Catan

Sjóræningjaeyjur
Eyjaálfan

Hin fimm undur Catans

Yfir eyðimörkina
Eyjurnar fjórar Í átt að nýjum 

ströndum

Efni fyrir Catan Týndi ættbálkurinn

Uppgötvið sæferðir um Catan með hjálp frægra sjósiglinga úr sögu Catans. Á kortinu  
hér að neðan má sjá átta áningastaði úr þessum leiðöngrum. Upplifið sjálf sögu Catans!

Þessir sögufrægu leiðangrar samanstanda af 8 sögusviðum eða spilaafbrigðum. Fyrstu fjögur  
spilaafbrigðin byggjast á grunnreglum Sæfara stækkunarinnar. Einfalt er að spila þau. Spilaafbrigði 5 til 8  

eru flóknari og nýjum reglum er bætt þar við. Mælt er því með að spilaafbrigðin séu spiluð í uppgefinni röð.  
Spilaafbrigði 9 er hugsað fyrir leikmenn sem vilja geta spilað frjálsir eftir eigin hugmyndum.

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 tak-
mörkuðu 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.

1 útstungið pappaspjald með 6 rammahlutum 
4 útstungin pappaspjöld með 30 sexhyrndum 
reitum:
	 19	x haf
		  2	x hólar
		  2	x fjöll
		  1	x akur 
		  1	x skógur
		  1	x beitiland 
		  2	x gullfljót
		  2	x eyðimörk  
	 10	x hafnarstykki
	 10	x talnaskífur
	 57	x Catan-peningar
60 skip í 4 litum (15 af hverju) 
1 sjóræningi (á gráum fleka)
1 spilaleiðbeiningar

Sæfarar
Stækkun við grunnspilið

INNIHALD SPILSINS

„Sæfarar“

Með þessari  
viðbót geta  
fimm eða sex  
þátttakendur 
spilað!

Sem fursti lítils furstadæmis vilt þú byggja upp veldi þitt. 
Á friðsamlegan hátt getur þú bætt framleiðslu hráefna 

í ríkinu með fjölgun bæja, markaði eða hveitimyllu. 

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

LANDNEMARNIR ÁLANDNEMARNIR Á


