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ALFURINN (tréfigarur) il

2. Ad setja it pegn

Alfurinn ferir sig
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Alfurinn er sérstok figtira sem tilheyrir engum leikmanni.
Hann byrjar leikinn { almennu birgdunum.

Ef pu setur ekki at pegn (eda ferir pig) 1 einhverri umferd, mattu senda dlfinn
til eins af pegnunum pinum med pvi ad setja dlfinn vid hlidina d pegnanum.

* 1 stig i byrjun umferdar

Ef dlfurinn er enn hjd pegnanum pinum pegar pa dtt leik, skorar pu strax

1 stig.

* Vernd gegn drekanum
Drekinn ma ekki fara a
flis sem alfurinn er a.
Allar figarur 4 flis dlfsins
hljota vernd gegn
hungri drekans.

1b. Drekinn ferir sig

* Aukastig vid stigatalningu

Pegar stig eru talin fyrir mann-

virki (borg, veg, klaustur,

o.s.fr.) par sem alfurinn er dsamt
einum pegnanum pinum, ferdu
3 stig aukalega, hvort sem pu
feerd stig fyrir mannvirkio sjalft
eda ekki. Pegnanum er skilad {
birgdirnar pinar eins og venju-
lega en dlfurinn er dfram d somu

flis.

pegar alfurinn er vid hlid eins af pegnunum pinum, getur hann hjdlpad
pegnanum a 3 vegu:

1. Ad leggja nidur flis

Drekinn feerir sig.
Par sem dlfurinn
erd flisinni til
vinstri, ma drekinn
ekki fara pangad

og feerir sig pess
1stad upp.

byli

Blar feer 8 stig. Pui faerd lika 8 stig, plis 3
stig aukalega fyrir dlfinn sem gerir 11 stig
alls.
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REGLUR TIL AP GETA NOTAD PESSA VIDBOT MEP ODRUM VIDBOTUM

Vinsamlegast skodadu pessa siou ef pa hefur spurningar um hvernig pessi viobot
virkar med 6drum viobétun. Pangad til getur pu hunsad pessar ttskyringar og
byrjad ad spila.

ELDPJALL

Vidb. 5 - Eldfjall hindrar ekki venjulegt ttspil 4 hlodu. ‘

w DREKI

Vidb. 2 - Ef drekinn étur sidasta riddara leikmanns i borg par sem
smidur sama leikmanns er stadsettur, er smionum sjalfkrafa skilao
birgdir leikmannsins. Pad sama gildir um sidasta stigamann leikmanns
d vegi. Svini leikmanns er lika skilad ef drekinn étur sidasta bonda pess
leikmanns 4 akri svinsins.

Vidb. 6 - Drekinn ma ekki fara inn { borg greifans.

Vidb. 8 - Drekinn md ekki éta pegn i kastala. ‘
PRINSESSA

Vidb. 2 - Ef prinsessan fjarlegir sidasta riddara leikmanns { bog par sem
smidur leikmannsins er stadsettur, er smionum sjaltkrafa skllaé i birgdir |
leikmannsins. ‘
Vidb. 2, 5, 0g 9 - Ef leikmadur notar prinsessuna til ad fjarlegja riddara

tir borg, md leikmadurinn ekki setja tit dbota (grunnspil), smid og svin
(viob. 2), borgarstjéra, hl6du og vagn (vidb. 5), smala (vidb. 9) eda dlf.

<2 GALDRAGATT

% Vidb. 2 - Galdragdttina ma ekki nota til ad setja it smid eda svin.
ALFUR
Vidb. 2 - Ef leikmadur fékk 1 bénusstig { byrjun umferdar, ma hann ekki
fd annad 1 byrjun tvofaldrar umferdar med smidnum.
Vidb. 4 - Alfurinn verndar ekki pegna frd pvi ad verda fangar i turnum.
Vidb. 2, 5 0og 9 - Ef leikmadur ferir dlfinn, md leikmadurinn ekki setja tit
dbota (grunnspil), smid eda svin (vidb. 2), borgarstjora, hlodu og vagn
(viob. 5) eda smala (vidb. 9).
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P parft eintak af CARCASSONNE til ad spila pessa viobot.
P getur fellt inn viobétina ad hluta til eda ad fullu.
Emmg er hegt ad nota hana med 6drum CARCASSONNE v16botum
HLUTIR Jes S
*30 landflisar (merktar med # til a0 hjdlpa pér ad ;

aoskilja og flokka flisarnar blnar)
* 1 dreki =

« | alfur

UNDIRBUNINGUR FBREY . L S
Stokkadu saman nyju landflisarnar og peer tr grunnspilinu (og e.t.v. 50rum
viobétum sem pti vilt nota). Radadu peim 1 nokkra bunka eins og venjulega.
Leggéu drekann og dlfinn til hhéar i blh peir tilheyra engum Ielkmanm

NYJAR LANDFLISAR SR e ke 9

Nyju landflisunum er spilad eins og { grunnleiknum.

Klaustur i borg: Ef pui velur ad leggja
pegn 4 pessa flis, verour pui ad dkveda
hvort pu leggur hann a borgina,
klaustrid eda akurinn. Ef pu vilt, getur
25) pui lagt pegnann nidur 4 klaustrid il
adgreina munk frd riddara i borginni. Klaustrid er Gong: Vegakaflarnir
fullklarad pegar pad er umkringt flisum, jafnvel pott tveir sem metast
borgin sé enn { byggingu. bt mdtt leggja munk 4 petta  gongunum eru hluti
klaustur pegar fyrir eru riddarar { borginni. Ad sama  af einum tengdum vegi.
skapi hindrar munkur i klaustrinu leikmann ekki frd pvi ~ Akrarnir eru hinsvegar
ad leggja riddara i sému borg. aoskildir.

A landflisunum eru 4 ny takn (Geskyrod 4 bls. 2-4):

Eldfjall Dreki Prinsessa Galdragatt
(Drekinn (Drekinn (Riddari fer (Pegn birtist.)
birtist.) feerir sig.) ur borg,)

(O]
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Eldfjallio (6 flisar): Eldeallaﬂlsar eru lagdar nidur eins og
grunnleiknum, nema pad ma ekki setja pegn 4 eldfjallaflis.
Hinsvegar ma fera dlfinn pegar buio er ad leggja nidur eldfjalla-
flis (sjd bls. 5). Drekinn er settur 4 eldfjallaflis sem er nybtiid
ad setja ut. Sidan d nzsti leikmadur leik.

Drekinn (12 flisar): Drekaflisarnar eru lagdar nidur alveg eins
og i grunnleiknum. Olikt eldfjallaflisunum, md setja pegn 4
drekaflis.

Sidan...feerir drekinn sig!

1b. Drekinn ferir sig

Leikmadurinn sem 4 leik byrjar og sidan er haldid dfram réttselis. Leikmenn
skiptast 4 ad fera drekann um einn reit  einu (larétt eda 160rétt) par til
drekinn hefur fert sig um 6 reiti eda getur ekki fert sig lengra.

Drekinn ma ekki fara tvisvar yfir sama reit { einni umferd. Hann md heldur
ekki fara 4 reitinn par sem alfurinn er (sja bls. 3). I hvert sinn sem drekinn
fer 4 reit par sem eru einn eda fleiri pegnar (eda adrar figtirur), étur hann
pessa pegna (eda figuirur), sem pd er skilad til videigandi leikmanns.

Pegar drekinn er bidinn ad fera sig, heldur leikurinn dfram eins og ddur.
Lista yfir figiirurnar sem drekinn étur eda étur ekki md finna d bls. 3.

Lokuo leid: Ef drekinn getur ekki fert sig (p.e. hann hefur verid d 6llum
aéllgg]andl reltum) lykur leik hans strax.

Da@mi med 4 leikmonnum:

Drekinn byrjar nedst til heegri.

1, Leikmadur A feerir drekann upp.

2, Leikmadur B feerir drekann til
vinstri.

3, Leikmadur C feerir drekann nidur.

4, Leikmadur D verdur ad fera
drekann til vinstri.
Hann hefur pegar verid d hinum
flisunum.

5, Leikmadur A verdur ad feera
drekann upp.

6, Leikmadur B verdur ad feera
drekann upp.

Blda og rauda pegnanum er skilad til

videigandi leikmanns.
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Mikilvaegt: Drekanum er ekki batt { leikinn fyrr en fyrsta eldfjallaflisin hefur
verid dregin og 16g0 nidur. Ef pui dregur dreka ddur, settu hann til hlidar og
dragou nyja flis. Um leid og buid er ad leggja nidur fyrstu eldfjallaflisina og
drekanum hefur verid beett { leikinn, eru drekarflisar sem ddur voru dregnar
stokkadar aftur saman vid birgdirnar ddur en haldid er dfram.

Eftirfarandi listi synir hvad drekinn étur og étur ekki. Pér er velkomid ad sleppa
honum 1 bili og fletta upp eftir porfum.

1b. Matsedill drekans (pad sem drekinn étur)

pumalputtaregla: Drekinn étur allt sem er af holdi og bl6di!

Utgdfa Figiira
Grunnleikur begn
Grunnleikur Abéti

Vidbor 1 Stor pegn
Viobét 2 Smidur

Viobét 2 Svin 4.
@ Viobot 4 Pegn i turni

Vidbot 5 Borgarstjori —‘
Vidbét 5 Vagn (bragdgodur pegn 4.

dregur vagninn)

Vidbot 9 Smali p.m.t. kindin vid hlid smalans)

1b. Megrunarplan drekans (pad sem drekinn étur ekki)

Drekinn er hreeddur vid dlfinn (sja bls. 5). Pegnar i kastolum (vidbot 8) og 1
borg greifans (vidbot 6) eru verndadir.

Utgdfa Figtira / Flis 5
Grunnleikur Landflis y !
Viobér 3 Alfur % § -
Vidbor 4 Turnstykki 4@

Viobot 5 Hlada
Viobot 8 Bri
Viobot 8 Kastali

) Petta a vid

| wm allar
e | gerdir
D landflisa.
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1. Ad leggja nidur flis

Prinsessuflisum er leikid alveg eins og i grunnleiknum. Ef ad prinsessuflis
betir vid borg par sem fyrir eru einn eda fleiri riddarar, mattu fjarlegja
einn riddara ad eigin vali (jafnvel pinn eigin) ar peirri borg og skila honum
i birgdir videigandi leikmanns.

Ef pu velur ad fjarlegja pegn i skrefi 1, mdttu ekki setja tt pegn i pessari
umferd (ekki einu sinni 4 annan hluta flisarinnar). Ef pa fjarlagoir ekki pegn
i skrefi 1, méttu setja it pegn eins og venjulega.

Pii lagdir nidur
prinsessuflis og fjarlegir
blaa riddarann iir
borginni.

Pui matt ekki setja it
pegn 1 pessari umferd.

2. Ad setja iit pegn

2. A setja tit pegn

Pegar biid er ad leggja nidur galdragdttarflis, mattu setja tt pegn 4 pa flis
eda d hvada adra flis sem pu lagdir ddur. begar pad er gert, verdur pti ad
fylgja 60rum reglum um flisalagninu. Til deemis, mattu ekki setja at pegn d
mannvirki sem er upptekid af 6drum eda klarad.

Pii leggur
galdragartarflis
til vinstri en
setur it pegn

d audu borgina
til heegri.

Allar figarur sem eru notadar eins og pegnar (abéti, stér pegn, borgarstjéri og
vagn), md setja it um galdragattir.
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