ATHUGID! I nyja ttlitinu var dkvedid ad hafa bakhlid landsvaedareitanna fyrir allar stzzkkanir og vidbatur eins og i grunnspilinu pannig ad
ekki er hzgt ad greina 4 milli. { sumum spilaafbrigdum liggja landsvadareitirnir faldir med framhlidina nidur og bakhlidin geti veitt vishend-
ingu um hvada landsvadi pad er. Til ad sja hvada spili hvert landsvzdi tilheyrir eru pau merkt med litlu takni efst 4 hverjum landsvadisreit.

Reitir pessarar steekkunar bera takni0 S.

SPILAREGLUR

Sxfarareglurnar
I grundvallaratridum er spilad eftir reglum grunnspilsins. Nyjar reglur

fyrir Sefara-stzkkunina bztast pé einnig vid. T sumum spilaafbrigdum
eru einnig aukareglur sem eru p4 kynntar { hverju spilaafbrigdi fyrir sig.

A) Uppbygging og efni spilaafbrigdanna

Oll spilaafbrigdin parf ad spila med Landnemunum 4 Catan - grunn-

spilinu. [ t6flunum undir fyrirsogninni ,Efni er ndkvaemt yfirlit yfir

hvada hluti parf fyrir hvert spilaafbrigdi. Til vidbdtar parf vitaskuld ein-

nig rammahlutana dr grunnspilinu.

* Rammabhlutarnir er settir saman samkvemt peirri upprédun sem
synd er 4 skyringarmynd fyrir hvert spilaafbrigdi.
Rammahlutarnir 6 dr grunnspilinu eru lagdir nidur med bakhlidina
upp, b.e. pa hlid sem er ekki med prentadar hafnir a.

* Radid land- og hafreitunum inn { rammann ecins og synt er 4
skyringarmynd.

+ A landsvadareitina eru settar talnaskifurnar samkvamt myndinni..

¢ Litlu hafnarstykkin dr Sefarakassanum eru notud fyrir hafnir. Pad er
gefid upp 4 skyringarmynd hvort hafnirnar eru lagdar nidur opnar eda 4
hvolf:

- Adur en byrjad er ad spila eru hafnarstykkin, sem nota 4 { hverju spilaaf
brigdi, sett 4 hvolf og blandad saman.

- Sidan er hvert stykki tekid efst tir bunkanum og sett af handahdfi 4 leik
bordid, 4 rétta stadi, og sidan er stykkjunum snaid vid.

B) Smidi og notkun skipa

1. Smidi skipa
* AJ smida skip kostar 1 ullarspjald (seglid)

og 1 timburspjald (skrokkur skipsins). Skip
eru sett nidur likt og vegir en pad er hagt a3 WA\

fera pau til (sem er ekki hegt med vegina).

* Skip er einungis hagt ad setja nidur 4 mér
kum tveggja hafreita (= siglingarleid) eda 4
moérkum hafreita og landreita (strandlengju)
—mynd A

* S4 sem hefur smidad skip verdur ad setja
pad nidur 4 eftirfarandi hdct:

- vid eigin be eda borg (mynd A + B) og/eda

- vid eigid skip (md leggja skip { bddar 4ctir

- mynd C

- 4 hverja siglingarleid (4 hafi) m4 adeins
setja 1 skip

- 45l60um medfram strandlengjunni m4d
annadhvort setja nidur 1 skip eda 1 veg

Ekki er leyfilegt ad setja nidur skip { beinu
framhaldi af vegi eda veg { beinu framhaldi
af skipi (mynd D). Veg er pvi einungis leyfi-
legt ad setja vid skip (eda 6fugt) ef leikmadur
byggdi fyrst ba vid veginn og skipid sidan
sett nidur { framhaldinu.

2. Hlutverk skipa
Skip gegna sama hlutverki 4 hafi og vegir 4 landi.

o Skip tengir saman tvenn samliggjandi vegamot.

* Morg skip, sem liggja saman { r3d (skipaleid), mynda tengingu yfir
hafid sem skilur l6nd ad.

* Wer mit seiner
Schiffslinie, aus-
gehend von einer
eigenen Siedlung/
Stadt, wieder ein
Landfeld erreichrt,
kann dort eine

Eins og sést hér ad ofan (mynd E) hefur leikmadur
ndd til ndlegrar eyju og md pvi reisa be d henni.

neue Siedlung
griinden. Von dort
aus kann er per Straflen ins Hinterland vorstoffen oder per Schiff zu
neuen Entdeckungen aufbrechen.

Siehe Abb. E.

3. Upphaf landndms

S4 sem setur nidur bz vid standlengjuna vid upphaf landndms m4 leggja
nidur skip { stad vegar vid pann bz. Pad getur verid gafulegt, sérstaklega
pegar leikmadur hefur { hyggju ad halda strax 4 haf at.

4. Tilfersla 4 skipum
Skip sem liggja saman mynda skipaleid.

* Obrotin skipaleid, sem tengir saman tvo eigin bzi/borgir, er lokud
skipaleid (Mynd F).

o Skipaleid, sem ekki tengir saman tvo eigin bei/borgir, er opin skipaleid
(Mynd E)

Einungis m4 taka fremsta skipid ar opinni skipaleid og setja pad nidur 4
leid 4 6drum stad (eftir peim reglum sem gilda i spilinu um byggingu
nys skips).

Ekki mé taka skip ur lokadri skipaleid. Pessi regla gildir einnig pegar
métspilari byggir be vid vegamét vid lokada skipaleid. Skipaleidin skiptist

ekki vid bygginguna og flokkast enn sem lokud (e.g. 8ll skip eru talin med
pegar lengsta verslunatleidin er 4ztlud) og bddir bairnir { skipaleidinni eru
pvi enn tengdir.

S4 sem 4 leik md einungis fera til 1 skip { hverri umferd. Pad m4 pé ekki
fera skip sem keypt var i sému umferd. Hafi leikmadur marga valkosti
(milli 2 skipaleida eda ef um marga opna enda er ad reda) md hann velja

hvada skip hann ferir 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 eingesetst werden.

C) Skip og vegir

1.Lengsta verslunarleidin

DPegar lengsta verslunarleidin er dkvérdud teljast nd auk veganna einnig skipin
med. S4 sem er med lengstu samfelldu tenginguna af vegum og/eda skipum
fer sérstaka vinningsstigaspjaldid: ,Lengsta verslunarleidin®. Athugid: Skip
teljast adeins vera tengd vegum ef bar eda borg stendur 4 milli peirra.

Raudur er med lengstu verslunarleidina — 4 skip og 2 vegi. Til ad lengja
verslunarleidina i 8 hluta verdur raudur ad byggja be 4 milli vegarins og skipsins
(vid akurreit 12).

2. Framfaraspjaldid ,,Vegagerd“
S4 sem spilar ut sliku spjaldi mé leggja 2 vegi sér ad kostnadarlausu eda

smida 2 skip eda leggja 1 veg og smida 1 skip.

rammahlutana.

D) Catan-peningar

Catan-peningar eru notadir til ad framkvema mismunandi

verkefni { hverju spilaafbrigdi. Peir geta verid notadir sem sérstok
vinningsstig, sem leidarmerki eda til studnings vid talningu vinningsstiga.

E) Hlutverk sjérzningjans
Eitt af pvi sem fylgir pessu spili er gratt skip — sjéreningi! Pad fer eftir
spilaafbrigdum hvort spilad er adeins med sjéreningjanum eda med badi

reningjanum og sjéreningjanum.

Spilad med sjéreningjanum

Sjéreninginn er { upphafi spilsins settur 4 hafreitinn sem
merktur er med ,x“ 4 yfirlitsmynd sérhvers spilaafbrigdis.
Pad md feera hann pegar leikmadur fer toluna ,,7 { kasti eda
spilar at riddaraspjaldi. Sjéreninginn stendur 4 midju reit-
sins en ekki 4 vegamétum.

Leikmadurinn, sem ferir sjéreningjann, velur 4 hvada haf-

reit hann er ferdur. Sidan ma leikmadurinn:

* Rena einu hréefnisspjaldi af hendi pess sem 4 skip sem liggur vid haf-
reitinn. Ef fleiri leikmenn erum med skip vid hafreitinn verdur hann ad
velja einn peirra.

o A medan sjoreningi er 4 hafreit m4 hvorki setja nidur né fjarlegja skip
4 siglingaleidunum sem umlykja reitinn (p.e. af hinum 6 hlidum reit-
sins). Reglan hefur ekki 4hrif 4 6nnur skip.

Spilad med sjéreningjanum og reningjanum

[ hverju spilaafbrigdi er gefid upp hvar reninginn 4 ad byrja spilid.

¢ Komi talan 7 upp { teningakasti getur s sem kastadi valid hvort hann ferir
sjoreningjann eda reningjann. Annan hvorn verdur hann ad fera.

¢ DPad m4 fera reningjann 4 hvada landsvadi sem er, einnig 4 landsvedi hinum
megin vid hafid. AJ 6drum kosti gilda reglurnar ur grunnspilinu. Sjd reglur hér
ad ofan um hvernig skal fera sjéreningjann.

o Efleikmadur spilar tt riddaraspjaldi getur hann valid um ad fera reningjann
eda sjoreningjann — { samreemi vid pad sem utskyrt er hér ad ofan

F) Nytt landsvedi: GULLFLJOT

Nyjung { spilinu er landsvadisreiturinn ,gullfljéc”.

A pessum reit er hagt ad f4 nytt hréefni - gull.

* Gullid er { raun einungis til sem skiptigjaldmidill
— bad eru engin hréefnisspjold fyrir gull!

Ef talan 4 gullreit kemur upp pegar teningunum

er kastad tekur hver leikmadur, sem 4 réee 4 pvi,
1 hréefnisspjald ad eigin vali.

S4 sem byggir borg vid slikan reit feer audvitad 2 hrdefnisspjold.
DPetta geta verid 2 mismunandi hréefnisspjold.

G) Lok spilsins
Spilinu lykur pegar sd sem 4 leik ner peim vinningsstigafjélda sem gefinn
er upp ad purfi til ad vinna tiltekid spilaafbrigdi. Til ad vinna spilid verd-

ur sigurvegarinn ad eiga leik og vera med négu morg vinningsstig.

bad er mjog einfalt ad setja rammahlutana saman pegar rammahlutarnir ir Landnemunum
[NIL(\/:Jcl 4 Catan - grunnspilinu eru settir ofan i rammahlutana ur sefarastekkuninni. Pegar hid
Y.X:13\D)[ Vel gagnsteda er gert parf meira atak vid samsetninguna en naudsynlegt er sem getur skemmt



SPILAAFBRIGPI 1:  ATT AD NYJUM STRONDUM

1. EFNI

%ﬁir langt ferdalag hafa landnem-
arnir ndd ad strondum Catans og
byggt fyrstu landnimsbaina. Hafnir eru
byggdar og hinnud eru ny, sjdfarari skip.
Hinir djorfu ibitar Catans sigla yfir hafid.
Adur en varir er ordrémur uppi um ad iiti

d hafi, ekki svo langt { burtu, sé ad finna

Adaleyjan: | Sexhymdic ® 0 S | @ s
rertir Haf Eydimork Gullfljéc Akur Hoélar Fjoll Beitiland Skégur
Fjoldi 9 - - 3 2 2 4 3 23
i |©]0]0]0]0]0]0 00—
Fjoldi 1 1 1 2 2 2 1 2 2 - 14
Lga | Sehomdic | @) | @8 @ @ @ @ @ o
eyjurnar: ~ Haf Eydimork | Gullfljét Alur Hélar Fjoll Beitiland Skégur 5 x Sérthefona
Fjoldi 4 - 2 1 2 2 1 . 12 | 3x3:1-Hafnir
Vidbétarspilaefni:
i | @] 0] 0]0]©©]0]@]@]@] =] ik
Fjoldi - 1 2 1 - 1 1 1 - 8

2. UNDIRBUNINGUR

I spilinu fyrir 4 leikmenn er adaleyjan (stéra) sett saman eftir reglum
grunnspilsins. I spilinu fyrir 3 er adaleyjan sett saman skv. myndinni 4
pessari sidu. Litlu eyjurnar, med dékkum ramma umhverfis, eru somu-
leidis settar saman eins og 4 skyringarmynd.

3.SERREGLUR

Upphaflandnims

Landnemar setja nidur sina fyrstu tvo bei, 4samt vegum, 4 adaleyjuna,

4

eins og reglur grunnspilsins segja til um. Hins vegar ef leikmadur byggir
b vid strandlengjuna, sem snyr ad litlu eyjunum, méd hann setja nidur
skip { stad pess ad byggja veg - en pd kemst hann fyrr Gt 4 haf.

Sjoreningi / reningi

Badi sjéreninginn og reninginn eru notadir { pessu spilaafbrigdi. Renin-
ginn byrjar 4 eydimérkinni ({ spilinu fyrir prjd 4 hélareit nr. 12) en sjére-
ninginn 4 hafreitnum merktum med ,x“

FYRIR 3
LEIKMENN

margar smerri eyjur — 4 sumum
peirra er jafnvel ad finna gull.
Gull er { miklum metum 4 Catan.
Skipin eru undirbiin til sjéferdar
og flidtlega er peim siglt pondum
seglum 1 dtr ad gulleyjunum i von
um ad finna hinn dyrmata mdlm.

1. EFNI

FYRIR 4 LEIKMENN

Adaleyjan: ls‘eei);liiyrndu ‘ @ Samtals
Haf Eydimork Gullfljée Fjoll Beitiland Skégur

Fjoldi 10 1 - 3 4 4 29
e | @]0]0]0]0]0]0]0 @@~
Fjoldi 1 2 2 2 2 2 2 1 18

e [ | @ @ 00| ® i

ey]'urnar: < Haf Eydimork Gullfljét Akur Hélar Fjoll Beitiland Skégur 5 x Sérhafdar hafnir
Fjoldi 4 - 2 1 2 2 1 1 13 | 4x3:1-Hafnir

Vidbétarspilaefni:
i | @] 0000 O]@ @ @@ | W
Fjoldi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 - 9
L. i 4. BREYTILEG UPPROPUN
Sérvinningsstig

Fyrir fyrsta bzinn, sem hver leikmadur byggir 4 einni af litlu eyjunum,
feer hann 2 vinningsstigaskifur (Catan-peninga) sem hann setur undir
bainn til ad merkja hann. Pegar leikmadur byggir ,fyrsta® beinn sinn
skiptir ekki méli hvort adrir leikmenn hafa byggt 4dur be 4 vidkomandi
eyju eda ekki.

Lok spilsins

Spilinu Iykur um leid og sd sem 4 leik hefur ndd 14 vinningsstigum.

Adaleyjan: Blandid saman landsvadareitunum og leggid pd nidur af han-
dahofi. Talnaskifurnar og hafnirnar eru einnig lagdar nidur af handahéfi.

Passid upp 4 ad pegar talnaskifurnar eru lagdar nidur ad raud nimer liggi

ekki hlid vid hlid.

Litlu eyjurnar: Sexhyrndu reitunum, sem eiga ad vera 4 innrammada
svadinu, er blandad vel saman med framhlidina nidur, lagdir nidur 4 svadid
af handahéfi og snid sidan vid. Eins er farid med talnaskifurnar. T spilinu

fyrir fjéra parf ad passa upp 4 ad raud nimer liggi ekki hlid vid hlid.
5



FYRIR 3
LEIKMENN

SPILAAFBRIGPI 2: EYJURNAR FJORAR YRIR 4 LEIKMENN

1. EFNI

L@m’ﬂmr Catans verda fljétlega

reyndir safarar og dag einn uppgitva peir
eyjur langr i vestri, eyjaklasann sem
nefndur er Eyjurnar fjdrar. Hér er einnig
[ridsamir akrar, gran beitilind og gjifular
ndmur. Brdtt risa hér nyjjar landndms-

byggdir. Prdtt fyrir pad rekur forvitnin fyrr

Allar ls.éicxtﬁyrndlr @ @ ‘ Samtals | Hafnir:
eyjurnar: Eydimérk Gullfljée Akur Fjoll Beitiland Skégur 5 x Sérhefdar hafnir
Fjoldi - - 4 4 4 4 4 35 | 4x3:1-Hafnir
Vidbétarspilaefni:
i | @] 0000 @)@ ][O @@ = | W2
Fjoldi 1 2 2 3 2 2 3 2 2 1 20

2. UNDIRBUNINGUR

I spili fyrir prjd er leikbordid sett saman eins og synt er 4 myndinni 4
pessari sidu. Pegar fjérir spila saman skal fara eftir myndinni 4 nestu sidu.

3.SERREGLUR

Upphaflandnims

Landnemar mega setja upphafsbeina sina tvo 4 hvada eyju sem er. Par
med geta leikmenn haft eina eda tver heimaeyjur { upphafi spilsins. Allar
adrar eyjur teljast sem ,,0kunnar® .

Athugid: Pad er @skilegt ad sd sem vid upphaf landndms setur nidur bz
vid standlengjuna leggi skip { stad vegar vid bzinn. Petta gildir ad sjalf-

&

s6gdu einungis um standlengjuna sem snyr ad 6drum eyjum en ekki um
strandlengjuna sem snyr it ad rammanum.

Sjoreningi / reningi

Badi sjorzninginn og reninginn eru notadir { pessu spilaafbrigdi.
Sjéreninginn byrjar 4 hafreitnum merktum med ,x“. Reninginn byrjar 4
reitnum med talnaskifu ndmer 12.

Sérvinningsstig
o Fyrir fyrsta beinn, sem leikmadur byggir 4 ,,6kunnri® eyjunni sem hann
kemur 4, feer hann 2 vinningsstigaskifur (Catan-peninga) (heildarstig

en varir ibiia Catans enn lengra — hvad
atli sé ad finna 4 hinum eyjunum? Og par
sem atthdlkastoltid er mikid verdur hver
attbdlkur helst ad nema land 4 ollum
fiérum eyjunum. Spennandi kapplaup
hefst um yfirrdd yfir hinum fiu venlegu
stédum til byggdar 4 nyjju eyjunum.

=T

1. EFNI

Allar feeixtﬁyrndlr ‘ Samtals | Hafnir:
eyjurnar: Haf Eydimork Gullfljée Beitiland Skégur 5 x Sérhefdar hafnir
Fjoldi 12 - - 5 5 35 | 4x3:1-Hafnir
Vidbétarspilaefni:
Talnaskifur @ @ @ @ @ @ Samtals | 24 Catan-peningar
Fjoldi 1 2 3 3 3 3 1 23

fyrir beinn eru pvi 3)

Pegar leikmadur byggir ,fyrsta“ beinn sinn skiptir ekki m4li hvort adrir
leikmenn hafa byggt 4dur ba 4 vidkomandi ,,6kunnri“ eyju eda ekki.
Dami: Leikmadur hefur sett nidur bdda beina sina d eyjuna nedst til vinstri. Hann
fer med skipinu sinu til eyjunnar efst til vinstri. Hann byggir fyrsta bainn sinn d
peirri eyju og fer 2 vinningsstigaskifur. Frd pessum ba heldur hann sidan i leidangur
og kemur til eyjunnar efst til hagri og setur par einnig nidur fyrsta bainn sinn og far
[yrir hann 2 vinningsstigaskifur til vidbétar.

Lok spilsins

Spilinu Iykur um leid og sd sem 4 leik hefur ndd 13 vinningsstigum.

4. BREYTILEG UPPRODPUN

Pad atti ekki ad breyta Gtlinunum 4 eyjunum fjérum. Hins vegar er haegt
ad setja landsvadareiti, hafnarstykki og talnaskifur hvernig sem er innan
ttlinanna. Getid pess pé ad skégarreitir og beitilandsreitir séu ekki med
sams konar talnaskifum.



SPILAAFBRIGDI 3: EYJAALFAN

FYRIR 3
LEIKMENN

drir safarar Catans hafa
siglt skipum sinum { nordvestur
og uppgorvad nyjjar eyjur sem
peir kalla Eyjadlfuna. Milli
eyjanna liggur dularfullt haf
sem er hulid péttri poku. Hug-
rakkir sjémenn, sem hafa hatt

Upphafs- Sexhymdir @ @ ‘ Samtals

eyjur; rertir Eydimork Gullfljéc Akur Fjoll Beitiland Skégur
Fjoldi - - 2 2 2 4 4 30
i |©]0]0]0]0]0]0 000
Fjoldi - 1 1 2 2 2 2 1 2 1 14

Olonnuo | Sbymndis | @ | @ @ @ 0 @

I5nd: e Haf Eydimork | Gulifisc Alkur Holar Fjoll Beiland |  Skégur 5 x Sérhzfdar hafnir
Fjoldi 2 = 2 2 2 2 1 1 12 3 x 3:1-Hafnir

Vidbétarspilaefni:

i |©[0]00]0]0]0[00]0 |
Fjoldi - 2 1 1 1 1 1 1 1 10

2. UNDIRBUNINGUR

B4dar stéru eyjurnar og hafreitir (med héfnum) eru settar upp eins og synt
er 4 myndunum. Efri t6flurnar syna efnid fyrir upphafseyjurnar. Grda
svadid 4 ad vera autt. Pad mun koma i [jés medan spilad er hvad kemur par.
Sexhyrndu reitunum, sem 4 ad setja par sem auda svadid er (taldir upp i
,Okonnud lond* t6flunum), er blandad saman og peir settir til hlidar 4
hvolf { bunka. Talnaskifunum, fyrir pessa landsvadareiti, er einnig blan-
dad saman og peer settar 4 hvolf { bunka.

3.SERREGLUR

Upphaflandnims

Allir leikmenn setja bdda upphafsbina sina nidur 4 stéru adaleyjurnar.
Athugid: Dad er zskilegt ad s4 sem vid upphaf landndms setur nidur
bz vid standlengjuna leggi skip { stad vegar vid beinn. Detta gildir ad
sjélfsogdu einungis um standlengjuna sem snyr ad hinni eyjunni en ekki
strandlengjunni sem snyr Gt ad rammanum.

Sjoreningi / reningi

Badi sjéreninginn og reninginn eru notadir { pessu spilaafbrigdi. Sjéren-

sér 4t d pokubafid, segja frd
Jridsimum eyjum og godsagna-
kenndu landi vir gulli. Pyrstir {
evintyri hlada safarar Catans
skipin sin med vistum og vitsedi
og halda 1 leidangur 4t 4 hinn
dularfulla, pokulagda se.

FYRIR 4 LEIKMENN

Upphafs- Sexhyrndir ‘ @ Samtals

eyjur: rertir Haf Eydimork Gullfljée Akur Hoélar Fjoll Beitiland Skégur
Fjoldi 13 - - 3 3 3 4 4 30
e |©]O]0]0]0 00000~
Fjoldi 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 17

Shsnns |Sibymndic | @) | @ ® ® 0 @ ..l

lond: reiuir Haf Eydimork | Gullljse Alur Holar Fjoll Beitland |  Skégur 5 x Sérthafoar RECEE
Fjoldi 2 - 2 2 2 2 1 1 12 4 x 3:1-Hafnir

Vidbétarspilaefni:
i | ©0]0]0]00]O]® @@~
Fjoldi - 1 1 1 1 1 1 1 2 1 10
inginn byrjar 4 hafreitnum merktum med ,x“. Reninginn byrjar 4 reitn- Lok spilsins

um med talnaskifunni nimer 12.

Koénnun nyrra landsveda

Um leid og leikmadur setur nidur skip eda veg vid vegamot par sem ekki

er sexhyrndur reitur tekur hann efsta sexhyrnda reitinn ar bunkanum sem

er 4 hvolfi og leggur hann nidur 4 auda svdid med framhlidina upp.

* Ef reiturinn er landsvadisreitur tekur leikmadurinn efstu talnaskifuna
ur bunkanum og snyr henni einnig vid og leggur 4 reitinn. Leikmadur
feer sidan einu hrdefnisspjaldi dthlutad med hrdefni landsvadisins.

Spilinu lykur um leid og s4 sem 4 leik hefur n4d 12 vinningsstigum. Engar
vinningsstigaskifur eru notadar { pessu spilaafbrigdi.

4. BREYTILEG UPPRODPUN

Pad tti ekki ad breyta ttlinunum 4 stéru eyjunum tveimur. Innan Geli-
nanna er hegt ad setja nidur af handahdéfi landsvadareitina, hafnarstyk-
kin og talnaskifurnar. Aldrei pessu vant er { lagi ef 2 raudar talnaskifur

lendi hlid vid hlid.



SPILAAFBRIGPI 4: YFIR EYDIMORKINA

1. EFNI

e
ﬂﬁar&egﬁ vestur af Catan hefur

fundist ny eyja. Ibiiar Catans kalla hana
Eydimerkureyjuna par sem eydimirk liggur
puert d eyjuna og skiptir henni £ tvo hluta.
Fljétlega eftir ad landnemarnir hafa byggt
Jyrstu baina d sterri hluta eyjunnar finnur
konnunarleidangur fridsamt land hinum
megin vid eydimerkurbeltid. A sama tima
uppgitva sjdleidangrar smerri eyjur med

ndg af gulli og gnagd af malmgryti.

Adaleyjan: | Sexbyendi @ 0 S | @ s
rertir Haf Eydimork Gullfljéc Akur Hoélar Fjoll Beitiland Skégur
Fjiildi 8 3 - 2 3 2 3 4 25
i | @00 0]0 @0 @] @@ |
Fjiildi 1 1 2 1 2 2 2 2 1 - 14
o [t | @ | @ ® 0 0 ®
eyjurnar/ | "¢ Haf Eydimork | Gulfljoe Akur Holar Fjoll Beiiland | Skogur 5 x SérhaefoarNat
jenseits Fjiildi 2 _ 2 2 _ 2 1 1 10 3 x 3:1-Hafnir
der
Evdimork: Vidbétarspilaefni:
ot rsniie | @] 0] 0] O] @] @@ | @@ ==| i
Fjiildi - 1 1 2 1 1 1 - - 8

2. UNDIRBUNINGUR

Radid rammanum saman eins og myndirnar syna. Setjid saman leik-
bordid. Naudsynleg efni fyrir adaleyjuna er gefid upp i efri t6flunum.
Vidbétarefnid fyrir litlu eyjurnar og innrammada svedid hinum megin
vid eydimérkina er ad finna { nedri toflunum. Pessi landsvadi eru
audkennd med dékkum ramma 4 myndunum. Ad lokum er hafnarstykk-
junum radad 4 leikbordid eins og synt er.
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3.SERREGLUR

Upphaflandnams

Eydimerkurbeltid skiptir adaleyjunni  litla mjéa landreemu (efst til vinstri,
med dékka rammanum) og { sterra adalsvedi fyrir nedan. Allir leikmenn
verda ad setja bdda upphafsbzina sina nidur 4 stora adalsvedid — hegra me-
gin eda fyrir nedan eydimerkurbeltid. Litlu eyjurnar og litla landreeman tel-
jast »Okunn® svadi.

Sjoreningi / reningi

Badi sjéreninginn og reninginn eru notadir { pessu spilaafbrigdi. Renin-
ginn byrjar 4 einni af premur eydimérkunum en sjéreninginn 4 hafreit-
num merktum med ,x".

FYRIR 3
LEIKMENN

Huver verdur fyrstur til ad
byggia njja landndmsbei og pd
hvar? Hugdjorfustu land-
nemarnir halda beint yfir
miskunnarlausu eydimorkina.
Adrir reyna ad vera fyrstir til
ad nema land 4 einhverjum af
minni eyjunum, stofna par baei
og umbreyta peim i blémst-
randi borgir.

1. EFNI

FYRIR 4 LEIKMENN

Adaleyjan: Se.x!lyrndn' ‘ Q @ Samtals
rertir Haf Eydimork Gullfljée Akur Hoélar Fjoll Beitiland Skégur
Fjiildi 10 3 - 2 4 2 4 5 30
e | @] 0]0]0|0]0]@ @)@~
Fjiildi - 2 2 2 2 2 2 2 2 1 17
e [ [ @] @ I
eyjurnar/ Q Haf Eydimérk Gullfljét Akur Hoélar Fjoll Beitiland Skégur 5 x Sérhefdar hafnir
jenseits Fjoldi 2 - 2 3 1 3 1 - 12 4 x 3:1-Hafnir
der
Evdimérk: Vidbétarspilaefni:
ot e | @) @] O] O] @] O] @@ @] i=] S
Fjoldi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Sérvinningsstig 4.BREYTILEG UPPRODUN

Fyrir fyrsta bzinn, sem hver leikmadur byggir 4 ,,6kunnu® landsvedi (4
einni af litlu eyjunum eda landremunni 4 nordvestur-skaganum), far
hann 2 vinningsstigaskifur (Catan-peninga) sem hann setur undir beinn.
Pegar leikmadur byggir ,fyrsta“ beinn sinn skiptir ekki m4li hvort adrir
leikmenn hafa byggt 4dur be 4 vidkomandi landsvedi eda ekki.

Lok spilsins

Spilinu Iykur um leid og sd sem 4 leik hefur ndd 14 vinningsstigum.

Heagt er ad rada landsvedareitum, hofnum og talnaskifum 4 adaleyjuna
hvernig sem er (fyrir utan 3 landsvedin vinstra megin vid eydimerkurbel-
tid). Somuleidis er hagt ad rada landsvedareitum og talnaskifunum hver-
nig sem er 4 litlu eyjurnar og landsvadisremuna uppi til vinstri. Hins
vegar tti ekki ad setja tvar raudar talnaskifur hlid vid hlid eda 4 gull-
flj6tsreit.
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Spilid Landnemana
Catan a netinu!

<"

gang 1 sudri hafa landnemar
Catans ndd ad langri mjérri

eyju. Fljdtlega byggjast upp fyrstu
landnemabyggdirnar. Pegar hafid i

kring er kannad finnst litil eyja
sem er { byggd. Vid fyrstu kynni
kemur 1 ljés ad wttbdlleurinn
talar svipad tungumdl og
pekkir til somu pjédsa-
gna. Pad liggur fyrir ad
pessi pjéd er i raun afko-
mendur hdps folks af
skipi sem tyndist tir ski-
paflota nokkrum sem
Jyrr d sldum nam land i
Catan 1 fyrsta sinn. DPes-
sir endurfundir valda
mikilli gledi medal fren-
dpjédanna og ibiar eyjun-
nar eru fusir til ad hjilpa
ndgronnum sinum og hlada pd
gjofum.

1. EFNI

Allar f:ixtilryrnd.lr @ Samtals Hafnir:
eyjlll‘l'lal‘: Eydimork Gullfljéc Akur Hoélar Fjoll Beitiland Skégur 5 x Sérhaefdar hatall
Fjoldi 3 2 5 5 5 5 5 49 1 x 3:1-Hafnir
Vidbétarspilaefni:
e |©]0]O]O]0]O]0 [O]@ @ —| izt
8 Catan-peningar
Fjoldi 1 2 | 2| 2| 2|2 |2]|2/]:2 1 18 | DrinvitEEE
12

2. UNDIRBUNINGUR

Setjid rammann saman eins og synt er. Efni fyrir leikbordid er gefid upp i
toflunni. Radid pvi sidan saman. Mikilvegt: Engar talnaskifur eru settar 4
litlu eyjurnar.
* L4tid 8 Catan-peninga 4 merktu strandlengjurnar (sjd mynd).
* L4tid 6 hafnarstykki nidur 4 hvolf, skv. myndinni. Sndid sidan hafnar
stykkjunum vid.
* Stokkid saman préunarspjéldin, takid fjogur efstu spjoldin og setjid
pau nidur 4 hvolf eins og synt er.

3.SERREGLUR

Upphaflandniams

Leikmenn setja nidur upphafsbeina sina tvo 4samt vegum 4 adaleyjuna
eins og reglur grunnspilsins segja til um. Hins vegar ef leikmadur byggir
bz vid strandlengjuna m4 hann setja nidur skip { stad p

ess ad leggja veg. Dad 4 aldrei ad byggja ba 4 litlu eyjunum { kring, pau
landsvedi gefa ekki af sér hréefni.

Sjoérenini / reningi

Badi sjéreninginn og reninginn eru notadir { pessu spilaafbrigdi. Renin-
ginn byrjar 4 einni af eydimérkinni og sjéreninginn 4 hafreitnum merke-
um med ,x".

Pegar talan ,7“ kemur upp { kasti m4 feera annadhvort reningjann eda
sjoreningjann. Ekki m4 fera reningjann 4 litlu eyjurnar. Pegar reninginn
fer af eydimérkinni, sem hann byrjadi 4, md hann ekki snda pangad aftur.

Sérvinningsstrig

Hver Catan-peningur, sem er 4 litlu eyjunum, gildir sem 1 vinningsstig.
Ef landnemi kemur 4 slika eyju med einu af skipi sinu og setur nidur skip

LANDNEMARNIR &

4 strandlengjuna par sem Catan-peningur er méd hann taka peninginn og
setja hann nidur fyrir framan sig. S4 sem kemur eftir pad fer ekkert.

Gjafir

Gjafir frendpjédarinnar eru vinningsstig (Catan-peningar), préunarspjald

og hafnir.

* DPréunarspjold
Ef landnemi setur nidur (eda ferir skip) 4 standlengju nest spjaldi md
hann taka spjaldid. Spjaldid er notad 4 sama hdtt og hefdbundid
préunarspjald. Sému takmarkanir gilda um pessi spjold (adeins eitt
spjald { hverri umferd, ny spjold mé ekki nota fyrr en { nestu umferd,
vinningsstigin eru geymd falin par til leikmadur hefur unnid spilid).

* Hafnir
Ef landnemi setur nidur (eda ferir skip) 4 standlengju nest hafnar-
stykki md hann taka hofnina. Ef hann 4 bz vid strandlengju verdur
hann ad setja héfnina strax nidur vid bzinn (ef pad er mégulegt). Ef
landneminn 4 ekki neinn hentugan strandba getur hann sett héfnina
til hlidar par til hann hefur byggt slikan be. Vid hverja strond md
adeins vera eitt hafnarstykki og hafnir mega aldrei tengjast.

Degar leikmadur setur nidur héfn getur hann notad hana strax, jafnvel i

sému umferd.

Lok spilsins

Spilinu Iykur um leid og sd sem 4 leik hefur ndd 13 vinningsstigum.

4. BREYTILEG UPPRODPUN

Heagt er ad rada landsvedareitum og talnaskifum 4 adaleyjunni hvernig
sem er. Hins vegar parf ad gzta pess ad landsvadin 3 haegra megin 4 ada-

leyjunni féi ekki of gédar talnaskifur (p.e. ekki 5, 6, 8, 9).

BORGIL

CATAN

R & IRIIDIDAIRAR

KOSMOS

STADTE
& RITTER

kil er freistingin ad sinna ekki pessari
kyldu og sitja heima. En afleidingarnar
yrir pd sem eru med veikar varnir.

petta er kannski mest krefjandi aevintyri
Catans — fyrir reynda leikmenn — stazkkunin )
,Borgir og riddarar”. Flokkar villimanna nalgast = 1
6dfluga og hota ad radast 4 eyjuna Catan. Leikmenn | &
verda ad sameina krafta sina og senda riddara sina {8
af stad til ad verjast dgnvoldunum.

i 7

A

.
'.';_4 -
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SPILAAFBRIGPI 6: EEFNI FYRIR CATAN

1. EFNI

engra til vesturs rekast sefarar
Catans 4 fleiri eyjur byggdar
attingjum , [ynda ettbdlksins.“
Tofrandi efni og glasilegar
[flikur pessara ibiia vekja
athygli  Catanbiianna.
Eyjaskeggjarnir hafa i
gegnum aldirnar préad
med sér frabara tekni i
framleidslu efna. Par sem
Jatnadur ferdalanganna er
langt frd pvi ad vera af
svipudum gedum hefjast
st lifleg vidskipti med
Jallegustu efnin.

Allar feitlx!;yrndlr ‘ @ @ Samtals | Hafnir:
eyjurnar: d Haf Eydimork Gullfljéc Akur Fjoll Beitiland Skégar 5 x Sérhafdar hafnir
Fjoldi 18 2 2 5 3 4 4 4 42 | 4x3:1-Hafnir

e | @)@ @] O] @

Vidbétarspilaefni:
@ @ Samtals | 50 Catan-peningar

Fjoldi 2 | 3|3 | 3| 3

fyrir vinningsstig
3 3 3 3 2 28

2. UNDIRBUNINGUR

Setjid rammann saman eins og synt er. Efni fyrir leikbordid er gefid upp
i toflunni. Setjid pad sidan saman. Nest eru hafnarstykkin létin nidur. A
hverja af litlu eyjunum fjérum eru sectar 2 talnaskifur, nakvemlega 4
midjum vegamdtunum (hver skifa tdknar porp). Vid hvert af 8 porpunum
eru latnir 5 Catan-peningar. Afgangs 10 Catan-peningarnir eru settir hji
birgdastoflunum vid hlidina 4 leikbordinu. T pessu leikjaafbrigdi tiknar
hver Catan-peningur einn efnisstranga.

3.SERREGLUR

Upphaflandnims

Landnemar setja nidur upphafsbzina sina tvo 4samt vegum 4 adaleyjur-
nar, ad ofanverdu og nedanverdu, eins og reglur grunnspilsins segja til um.
Pegar sidasti leikmadur hefur lokid vid ad setja nidur sidari bainn sinn
mega allir leikmenn leggja nidur pridja beinn (s sem setti sidast nidur
annan binn sinn byrjar og sidan gengur umferdin réteselis). Fyrir pridja
beinn fi leikmenn dthlutad upphafshréefnum. Ef leikmadur byggir ba
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vid strandlengjuna m4 hann setja nidur skip { stad pess ad leggja veg — par
med getur hann haldid strax at 4 haf. Medlimir , Tynda ®ttbdlksins“ baa
4 litlu eyjunum fjérum 4 midju leikbordinu (talnaskifa = porp). Pad ma
ckki byggja bai 4 pessum 4 eyjum.

Vidskipti med efni

Um leid og landnemi hefur lagt skipaleid milli eigin byggdar og porps

Tynda ttbélksins (ndd ad vegamétunum med talnaskifu) hefur hann

stofnad til vidskiptasambands vid petta porp:

* Leikmadur tekur pegar i stad 1 efnisstranga (Catan-pening) ur bir-
gdum pessa porps. [ hvert sinn { spilinu sem talan 4 talnaskifu porpsins
kemur upp { kasti feer hann einn efnisstranga.

* Ef tveir eda fleiri leikmenn tengjast porpinu, og tala porpsins kemur
upp { teningakasti, far hver peirra 1 efnisstranga (pening) ur birgdum
pessa tiltekna porps.

o Ef ekki eru nagilega margir peningar { porpi fyrir leikmennina, sem
tengjast pvi, skal taka pd peninga, sem vantar upp 4, ur almennu bir-
gdunum vid hlid leikbordsins.

* Efpad eru engir Catan-peningar i porpi pegar tala pess kemur upp fer

enginn leikmadur peningum uthlutad — ekki heldur ar almennu bir-
gdunum.

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

A9 fera skip

Pegar leikmadur hefur tengt skipaleid milli byggdar { hans eigu og eins
porps ,Tynda atebdlksins® telst leidin vera lokud. Pad pydir ad ekki er
hagt ad fera skip ur peirri skipaleid.

Sjoreningi / reningi

Badi sjéreninginn og reninginn eru notadir { pessu spilaafbrigdi. Renin-
ginn byrjar 4 akurlendi med talnaskifunni ndmer 12 en hann mé ekki
feera 4 eyjur ,Tynda ®ttbdlksins® { spilinu.

Sjéreninginn byrjar 4 hafreitnum merktum med ,x“ Pegar ,,7“ kemur
upp { kasti gilda hefdbundnar reglur med eftirfarandi undantekningu:
Leikmadur m4 ekki fera sjéreningjann (i stad reningjans) fyrr en hann
hefur a.m.k. eina skipaleid sem tengir eitt porp ,Tynda ®ttbdlksins® vid
eigin be.

Leikmadur, sem ferir sjéreningja 4 reit, md annadhvort draga eitt hrdef-
nisspjald eda taka einn Catan-pening (efnisstranga) frd leikmanni sem 4
skip vid reitinn.

Lengsta verslunarleidin
Lengstu verslunarleidinni er sleppt { pessu spilaafbrigdi en vinningsstigas-

pjaldid ,,Steersta riddaraveldid“ er med.

Lok spilsins

Spilinu lykur um leid og sd sem 4 leik hefur ndd 14 vinningsstigum eda
pegar pad eru adeins eftir Catan-peningar { premur porpum ,Tynda ®tt-
bélksins® (eda feerri). I seinna tilvikinu vinnur s4 leikmadur sem er med
flest vinningsstigin. Ef um jafntefli er ad reda vinnur sé af peim sem 4
flesta efnisstranga.

4. BREYTILEG UPPRODPUN

Heagt er ad rada landsvedareitum og talnaskifum 4 bddum adaleyjunum
hvernig sem er. Hins vegar tti ekki ad breyta uppréduninni eda talnas-
kifunum 4 litlum eyjunum fjérum { midjunni.

SPILAAFBRIGPI 7: SJORANINGJAEYJUR

WESTEN
P Y
W
., (0)e
> 2 5 & : =

e

warﬁvexm’ hafa sjéreningjar

rddist d eyjaklasa i riki Catans.
Dessir stridsédu sjdraningjar eru
fliotir ad sokkva fridsamlegum
verslunarskipum frd Catan og
hafa nd yfirrddum yfir land-
ndmsbajum 4 vestanverdum
eyjunum. Eftir ad hafa
breytt  herteknum
bajum i virki halda
sjbraningjarnir dfram
ransferdum  sinum.
Nii dgna peir austan-
verdri eyjunni.
Siendurtekid redst
floti peirra 4 byggo-
irnar vid strondina og
ranir verdmaetum hrd-
efnum frd tbiium Catans.
Djarfir ibitar dkveda ad
stofna sjéher til ad stodva
pessar Ssvifnu ferdir sjoran-
ingjanna og reka pd aftur vt d

haf-
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1. EFNI

Allar Se'xtilyrndlr @ Samtals | Hafnir:
eyjurnar: LT Haf Eydimork | Gullfljét Alkur Holar Fjoll Beitiland S 5 x Sérhz oAty
F]oldl 19 3 2 5 5 5 5 5 49 3 x 3:1-Hafnir
Vidbétarspilaefni:
i | 9]0 ]0]0]0]0 [0 [@]@[O == | im0
Fjoldi 1 2 3 3 3 3 3 3 2 1 24

2. UNDIRBUNINGUR

Setjid rammann saman eins og synt er. Efni fyrir leikbordid er gefid upp
{ toflunni. Setjid pad sidan saman og endid 4 hafnarstykkjunum (tekin ar
stokkudum bunka 4 hvolfi). Athugid: Beitilandid { nedri af eyjunum
tveimur ({ midjunni) er ekki med talnaskifu svo ad pad gefur ekki af sér
hréefni. Sama gildir um landsvadin med hélum 4 vestanverdu eyjunum.

Einn ber og eitt skip { hverjum lit eru sett 4 standlengjuna 4 austurverdu
eyjunni eins og synt er. Hagt er ad nema land 4 austur eyjunni 4 hefd-
bundinn hdtt, hinar eyjurnar eru sjéreningjaeyjur.

Fjégur sjéraningjavirki eru byggd vid strondina 4 vestanverdu eyjunum
eins og myndin synir. Hvert sjéreningjavirkjanna eru med 3 Catan-
peningum sem eru settir nidur { stafla med bakhlidina upp. Ofan 4 hvern
stafla er ldtinn 1 ber { peim lit sem syndur er 4 myndinni.

Athugid: T spili fyrir prj er hviti licurinn ekki notadur. Oll spilapedin i
hvitum lit eru fjarlegd eda alls ekki sett upp. Stigaspjoldin eru einnig
fjarlzgd tr staflanum med préunarspjéldunum ef prir spila saman. T spili
fyrir fjéra eru stigaspjoldin med i staflanum en eru pd notud eins og
riddaraspjold.

Sérstoku vinningsstigaspjoldin, ,Lengsta verslunarleidin® og ,Stersta
riddaraveldid® eru ekki notud i pessu spilaafbrigdi.

3.SERREGLUR

Upphaflandnims

Hver leikmadur velur sér lit og setur nidur fyrstu tvo bzina sina 4 austur
eyjuna samkvaemt hefdbundnum reglum. Pegar pessum dfanga er lokid
eiga ad vera prir beir { hverjum lit 4 austanverdri eyjunni!

Sjoreningi / reningi
Griér sjéreningjafleki téknar sjoreningjaflotann og er settur { upphafi 4
hafreitinn merktum med ,x“ 4 myndinni. Reninginn er ekki notadur {

pessu spilaafbrigdi.

Skipasmidi

Leikmenn geta adeins byggt eitt skip { hverri umferd. Skipaleid leikmanns
skal byrja 4 eigin strandbyggd 4 austanverdri eyjunni, fara sidan { gegnum
litudu vegamétin { hans lit og pvi nest ad sjéreningjavirkinu { samsvarandi
lic. Skipaleidin getur ekki klofnad { fleiri leidir eda haldid dfram eftir ad
sjoreningjavirkinu er ndd. Skipaleidin @tti ad vera 16gd pannig ad leikmadur
ndi 4fangastadnum sinum 4 sem stystan mdta. Auk pess m4 ekki fara i veg
fyrir adrar skipaleidir.

Herskip
DPegar leikmadur spilar 1t riddaraspjaldi (eda stigaspjaldi { spili fyrir fjéra)
getur hann umbreytt aftasta skipinu { skipaleid dr ,venjulegu skipi yfir {

herskip. Til ad merkja skip sem herskip er pad lagt 4 hlidina og riddara -
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eda stigaspjaldid sett { kastbunka.

Athugid: Ef staflinn med préunarspjéldunum kldrast er ekki hagt ad
kaupa fleiri préunarspjold. Spjéldin { kastbunkanum eru ekki notud mei-
ra { spilinu.

Sjéreningjaflotinn

Sjéreningjaflotinn hringsélar réttselis kringum eydimerkureyjurnar
tveer. [ hvert sinn sem leikmadur kastar teningunum feerir hann sjéra-
ningjaflotann fyrst af 6llu. Flotinn er feerdur um eins marga hafreiti og
legri talan segir til um sem kom upp 4 teningunum { kastinu. Ef sama
talan kom upp 4 bidum teningunum gildir st tala. Adeins eftir ad buiid er
ad fera sjéreningjaflotann (um pd hafreiti sem teningurinn sagdi til um)
er hagt ad snia sér ad hrdefnisathlutuninni.

Sjoraeningjadras

Ef sjoreningjaflotinn endar 4 hafreit sem baer/borg stendur vid redst hann

4 byggdina pegar { stad — 4dur en leikmenn f4 athlutad hrdefnum eda

adgerdir tengdar pvi pegar talan ,7“ kemur upp hafa verid framkvemdar.

o Styrkleiki sjéreningjanna dkvardast af legri tolunni sem kom upp i
kastinu.

o Styrkleiki leikmannsins, sem 4 bzinn/borgina sem atlaga er gerd ad,
dkvardast af fjolda herskipa hans.

* Ef sjéreningjarnir eru sterkari tapar leikmadurinn 1 hrdefnisspjaldi og
auk pess einu vidbotarspjaldi fyrir hverja borg sem hann 4. Annar leik-
madur dregur pd spjdldin af handahéfi ar hendi leikmannsins og settur
pau aftur i birgdastaflana.

* Ef leikmadurinn er sterkari m4 hann taka eitt hréefnisspjaldi ad eigin
vali.

* Efb4dir adilar eru jafnsterkir gerist ekkert.

Bar byggour a sjéreningjaeyju

Pegar leikmadur hefur komist ad vegamétunum 4 sjéreningjacyju merk-
tum sinum lit md hann byggja bee med pvi ad borga hefdbundinn byggin-
garkostnad. Pad er Sheimilt ad byggja 4 vegamétum sem ekki eru merke
med lit. Vitaskuld m4 steekka alla bei { borgir.

Athugid: Likurnar 4 ad sjéreningjafloti lendi 4 strandba leikmannsins
tvdfaldast vid pad ad byggja pennan be.

Talan ,,7%“ kemur upp

Reninginn er ekki notadur { pessu spilaafbrigdi. En ef talan , 7 kemur
upp { kasti missa leikmenn eins og venjulega helming hrdefnisspjalda sin-
na ef peir hafa fleiri en 7 spjold 4 hendi. Einnig m4 leikmadurinn, sem
fékk ,,7% draga eitt hrdefnisspjald ar hendi einhvers leikmanns.

Hertaka sjoreningjavirki

Pegar leikmadur hefur ndd ad sjéreningjavirkinu { sinum lit, og par med
lokad skipaleidinni milli sjéreningjavirkisins og eigin bzjar, getur hann
gert drds 4 sjéreningjavirkid. Leikmadurinn kastar einum teningi til ad
dkvarda styrkleika sjoreningjavirkisins.

¢ Ef herskip leikmannsins eru fleiri { skipaleidinni en talan 4 teningnum
hefur hann unnid og m4 taka einn Catan-pening undan sjéreningjavir-
kinu.

* Ef fjoldi herskipa er lagri en talan 4 teningnum hefur hann tapad or-
rustunni og verdur ad fjarlegja tvd skip sem liggja nast virkinu.

* Ef pad er jafntefli tapar leikmadurinn fremsta skipinu sinu.

Eftir orrustuna er umferd leikmanns lokid. Pvi er ekki moguleiki ad

rddast 4 virki oftar en einu sinni { hverri umferd.

Eftir jafntefli eda dsigur verdur leikmadur ad byggja 1 eda 2 skip { nestu

umferdum til ad geta rddist 4 virkid 4 ny.

Degar sjéreningjavirki hefur misst alla 3 peningana hefur leikmadur rekid

sjéreningjana 4 brott og endurheimt beinn. Frd peirri stundu fer landne-

minn tekjur frd nerliggjandi svadi (og berinn gildir sem vinningsstig).

Lok spilsins

Leikmadur vinnur spilid:

* pegar hann hefur ndd ad vinna sjéreningjavirkid { sinum lit

og

* pegar hann hefur ndd minnst 10 vinningsstigum.

Ef 6ll sjéreningjavirkin hafa verid yfirbugud 4dur en spilinu Iykur er sjo-
reeningjaflotinn fjarlegdur ur spilinu.

4. BREYTILEG UPPRODPUN

Detta spilaafbrigdi er hannad eingdngu fyrir uppgefna upprodun og atti
ekki — fyrir utan hafnirnar — ad breyta.

ﬁr skipafloti Catans
hefur endalega ndd ad sigra

sjoraningjana hefst timabil
velmegunar og fridar 4 ey-
jum Catans. Til dyjrdar
riki Catans sampykkja
attbdlkarnir ad skreyta
nylega  uppgitvadan
nordlegan eyjaklasa
stdrkostlegum minnis-
vordum. Brdtt breytist
pad i samkeppni.
Huerjir verda fliérastir
til ad kldra eitr af
hinum  fimm undrum
Catans?

Samtals | Hafnir:
5 x Sérhefdar hafnir

4 x 3:1-Hafnir

10 Catan-peningar

Al | Sexhymdie > &> @
eyjur: reiur Eydimork | Gullfljse Alur Fjoll Beitland |  Skégur
Fjoldi 3 2 5 5 5 5 5 49
Vidbétarspilaefni:
i |©0]00]0]0]0]0 0[O~
Fjoldi 2 3 3 3 3 3 3 3 3 1 27
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2. UNDIRBUNINGUR

Setjid rammann saman eins og synt er. Efni fyrir leikbordid er gefid upp
{ toflunni. Setjid pad sidan saman og endid 4 hafnarstykkjunum (tekin ar
stokkudum bunka 4 hvolfi). Minnisvardaspjéldin (bls. 19) eru annadhvort
ljésritud eda klippt beint at ur heftinu.

3.SERREGLUR

Upphaflandnims

Vid upphaf landndms m4 hvorki setja nidur bzina 4 litlu eyjurnar, 4 ve-
gamotin merkt med litudu ferhyrningunum (branir og fjélubldir) né 4
vegamoétin merke med gulu upphrépunarmerkjunum.

* Leikmenn f4 hver um sig 1 Catan-pening.
* Minnisvardaspjoldin eru sett nidur vid hlidina 4 leikbordinu.

Nest: Ef leikmadur byggir sidar { spilinu bz 4 annarri hvorri litlu eyjunni
feer hann einn Catan-pening (gildir sem 1 vinningsstig). Peningurinn er
settur undir vidkomandi be.

Ad byggja undur Catans

S& sem er fyrstur til ad byrja 4 ad byggja undur Catans getur valid 4 milli

allra fimm mannvirkjanna. Hinir leikmennirnir verda ad velja milli mann-

virkjanna sem eftir eru.

* Leikmadur getur fyrst byrjad 4 undur Catans pegar hann hefur uppfyllt
pau skilyrdi sem getid er um fyrir hverja byggingu (sjé minnisvardaspj-
6ldin). Til demis getur leikmadur adeins hafid byggingu Risalikneski-
sins ef hann 4 hafnarborg og verslunarleid med minnst 5 samtengdum

vegum eda skipum.

¢ Degar leikmadur hefur uppfylle skilyrdin til ad byggja einn minnis-
vardanna tekur hann eitt af skipum sinum og leggur pad 4 vidkomandi
minnisvardaspjald (helst undir hrdefniskostnadinum). N verdur hann
ad byggja pennan minnisvarda.

* Hverjum minnisvarda er skipt { 4 byggingarstig. Hvert stig kostar 5
hréefni sem gefin eru upp 4 vidkomandi spjaldi.

* Degar leikmadur hefur lagt til hrdefni fyrir fyrsta 4fanga minnisvardans
tilkynnir hann ad fyrsta 4fanga byggingarinnar sé ndd og setur einn
Catan-pening 4 reit nimer 1 4 minnisvardaspjaldinu. Pegar hann ner
60rum dfanga setur hann Catan-peninginn 4 reit nimer 2 o.s.frv.

* Ef leikmadur 4 nzgilegt hrdefni getur hann byggt nokkra 4fanga byg-
gingar { sdmu umferd.

Sjoreningi / reningi
Reninginn byrjar spilid 4 einni af premur eydimérkunum. Sjéreninginn er

ekki notadur { pessu spilaafbrigdi.

Lok spilsins

Leikmadur vinnur spilid:

* pegar hann hefur kldrad ad byggja minnisvardann sinn (4 stig)

eda

* pegar hann hefur n4d 10 vinningsstigum og ndd herra stigi { byggingu
minnisvardans en hinir leikmennirnir.

4. BREYTILEG UPPRODUN

Innan rammans, sem gefinn er upp, er hegt er ad rada landsvadareitum
og talnaskifum 4 adaleyjunni hvernig sem er. Hins vegar ttu hvorug
landsvadanna sem liggja ad eydimerkurreitunum ad f4 hagstzdar talnas-

kifur (hvorki 6 né 8).

SPILAAFBRIGPI 9: NYI HEIMURINN
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ﬁﬁ 10 ny avintyri? Pad er ekki vandamdl!
Did getid einfaldlega haldid dfram ad spila og
1dti0 heppnina rdda forinni! Stuttu leidbeiningarnar,
sem hér fylgia med, attu ad duga. Eda kjdsid pid frekar
ad vinna meira kerfisbundid? Pi er um ad gera ad préa

eigid spilaafbrigdi og taka vini eda [jilskyldu med i njja
avintyraferd um Catan!

Samtals | Hafnir:
5 x Sérhefdar hafnir

42 5 x 3:1-Hafnir

1. EFNI
e (S | @ 9109 0 0@
eyi ur: rertir Haf Eydimork Gullfljée Akur Hélar Fjoll Beitiland Skégur
Fjoldi 19 - - 5 4 4 5 5
Vidbétarspilaefni:
Talnaskifur @ @ @ @ @ @ @ Samtals | 16 Catan-peningar
Fjoldi 1 3 3 3 2 2 3 3 2 1 23

2. UNDIRBUNINGUR

Setjid rammann saman eins og synt er. Efni fyrir leikbordid er gefid upp
{ t6flunni.Snaid sexhyrndu reitunum 4 hvolf (med bakhlidina upp) og
blandid vel saman. Takid sidan hvern reit 4 feetur 8drum og radid honum
af handahofi inn { rammann med framhlidina upp.

Farid eins med talnaskifurnar. Gangid ur skugga um ad raudu talnaski-
furnar (6, 8) liggi ekki hlid vid hlid (né heldur 4 gullfljétsreitum). Ef pad
gerist zttu allir leikmenn { sameiningu ad dkveda hvernig skuli breyta

upproduninni.
Hafnarstykkin eru stokkud saman og sett { stafla 4 hvolf. Hver 4 fetur

6drum (elsti leikmadur byrjar) taka leikmenn héfn og ldta nidur vid lands-
veedi ad eigin vali.

3.SERREGLUR

Upphaflandniams
Leikmenn setja nidur upphafsbzina sina tvo 4 vegamét ad eigin vali. T
upphafi spilsins hefur pvi hver leikmadur eina eda tver heimaeyjur. Ad-

rar eyjur eru honum,ékunnar eyjur.

Sérvinningsstig
Leikmadur fer fyrir fyrsta bzinn sem hann byggir 4 ,,6kunnri® eyju (fyrir
honum) eitt vinningsstig (Catan-pening).

Lok spilsins

Spilinu lykur um leid og sd sem 4 leik hefur ndd 12 vinningsstigum.

4. BREYTILEG UPPRODPUN

Hegt er ad breyta upproduninni ef leikmenn eru ekki 4nzgdir med hana
eins og hun er (of margar litlar eyjur eda adaleyjan er of stor). Pessar brey-
tingar ®ttu ad vera sampykktar af 6llum leikménnum.

Audvitad er einnig moguleiki 4 ad reyna ad bua til sinar eigin utferslur og
préfa peer dfram. Frjdlst er ad nota allar reglurnar sem koma fram { pessum
baklingi eda ad atiloka per ur spilinu.
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L GROSSE BRUCKE
PPP LM

Bedingung:

Siedlung an der Meerenge
L (violetter Punkt) J

Paael
Bedingung:

Siedlung am Odland
L (brauner Punkt) _,‘3

b

|

I .

| »Hin fimm undur Catans®:
I

1 Stadt und mindestens

Em. 6 Siegpunkte

oo
Bedingung:

Bedingung:
Hafenstadi und Handelsstrafle

.mi &“mitiblrasemfbd'liﬂ'm M&

PoMMM
Bedingung:
2 Stiidie

Minnisvardaspjold til ad klippa vit

Vidbétarspilaefni fyrir spilaafbrigdi 8
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Hindler & Barbaren

Pridja staekkunin fyrir Landnemana & Catan — Grunnspilid heitir
LKaupmenn & villimenn“ en hdn leidir leikmenn i gegnum
spennandi avintyri vitt og breytt um riki Catans par sem enn
fleiri spilaafbrigdi med nyjum og fidlbreyttum adstaedum koma
Vvid sogu.

Med pessari

LANDNEMARNIR A vidbot geta

fimm eda sex

patttakendur
spilad!
»Saefarar®

Landkonnunarferdir um Catan

Uppgotvid saeferdir um Catan med hjalp fraegra sjdsiglinga tir sogu Catans. A kortinu
%% hér a0 nedan m sja dtta dningastadi ur pessum leidongrum. Upplifid sjalf sogu Catans!
Pessir sogufraegu leidangrar samanstanda af 8 sogusvioum eda spilaafbrigdum. Fyrstu fjogur
spilaafbrigdin byggjast 4 grunnreglum Safara stekkunarinnar. Einfalt er ad spila pau. Spilaafbrigdi 5 til 8
eru floknari og nyjum reglum er baett par vid. Mzlt er pvi med a0 spilaafbrigdin séu spilud i uppgefinni r60.
Spilaafbrigdi 9 er hugsad fyrir leikmenn sem vilja geta spilad frjalsir eftir eigin hugmyndum.

Opnun hafsvaeda fyrir fiskveidum a
Catan beetir til muna kjor rikisins og
pegar arnar a Catan eru braadar
er barist um Yfirrad peirra,
pessar sonnu liflinur
eyjunnar. Fridsam-
legar ulfaldalestir og
kaupmannsvagnar
fara um eyjuna til ad
njota go0s af vaxandi
verslun i rikinu. En audur
Catans vekur athysli og
villimenn gera daztlanir um ad
rédast aftur & eyjuna — ni med
pad ad markmidi ad na allsherjar
yfirrddum.

S
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g T —— \ ( INNIHALD SPILSINS ‘

1 vitstungid pappaspjald med 6 rammahlutum
4 utstungin pappaspjold med 30 sexhyrndum
a reitum:
19 x haf
2 x hélar
2 x fjoll
1 x akur

: Iatt-;ﬁ nyjum L Sk(,)gur
strondum 1 x beitiland

2 x gullfljot

2 x ey0imork
Abending vegna utgafu af Catan spilinu med plastspilakubbum

10 x hafnarstykki
10 x talnaskifur
57 x Catan-peningar
60 skip i 4 litum (15 af hverju)
1 sjoraeningi (4 graum fleka)
1 spilaleidbeiningar

Spilalinan ,,Landnemarnir 4 Catan®, 4samt steekkunum og vidbotum, var 4rid 2010 611 endurhénnud 1 annad sinn. Fyrra skiptid var 4rid 2003. Hvad pessa nyjustu
utgafu varoar hafa einungis verio gerdar breytingar 4 ttlitshonnun spilakassans og 4 spilathlutum. Innihaldid i 2010 Gtgafunni er ad 60ru leyti nakvamlega pad
sama og 1 2003 titgafunni. bvi samramast allar ttgafur af spilunum sem innihalda spilakubba tr plasti hver annarri. bad gildir ekki um upprunalegu ttgafuna
sem inniheldur tréspilakubba. Arid 2003 voru nokkrar veigamiklar breytingar gerdar 4 efni spilsins pannig ad titgafur med tréspilakubbunum samrzmast ad tak-
morkudu leyti ttgafum med plastspilakubbunum — eins og er tekid fram 4 bakhlid spilakassans. Vidbaetur og staekkanir vid gomlu utgafurnar (sem innihalda
tréspilakubba) hafa ekki verid faanlegar fra arinu 2006. Ef pu hefur spil med tveimur Glikum utgafum, p.e. med vidarkubbum og plastkubbum, getur pu farid ing
4 heimsiouna www.catan.de til ad freedast um muninn 4 ttgafunum og moguleikann 4 pvi ad nota paer saman. Vitaskuld getur pu einnig hringt eda sent okkur
tolvupdst — vio viljum gjarnan adstoda pig vid ad finna lausn 4 vandamalinu.

SAFARAR

STAKKUN VID GRUNNSPILID

A

i ey Catan 7u zweit:

DIE }‘l 1\{";” VN %

oz FORSTIEN wos M Tk o
CATAN s

Sem fursti litils furstadaemis vilt pu byggja upp veldi pitt.
A fridsamlegan hatt getur pu baett framleidslu hraefna
i rikinu med fjdlgun baeja, markadi eda hveitimyllu.

' SPIEL M
¥ mn Wi

da gerdu moétspilurum pinum lifid erfidara
e0 hjalp atvinnusvikara, bogaskyttna eda
ennuvarga. Pessir og fleiri moguleikar

da pér til boda i ,Furstunum & Catan“:

blifdu Catan a itarlegri og nakveemari

a en i nokkru 6dru spili.

r bess virdi!

KOSMOS



