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Þegar álfurinn er við hlið eins af þegnunum þínum, getur hann hjálpað  
þegnanum á 3 vegu:

Álfurinn færir sig
Ef þú setur ekki út þegn (eða færir þig) í einhverri umferð, máttu senda álfinn  
til eins af þegnunum þínum með því að setja álfinn við hliðina á þegnanum.

2. Að setja út þegn

ÁLFURINN (tréfígúrur)

Álfurinn er sérstök fígúra sem tilheyrir engum leikmanni.  
Hann byrjar leikinn í almennu birgðunum. 

• 1 stig í byrjun umferðar 
Ef álfurinn er enn hjá þegnanum þínum þegar þú átt leik, skorar þú strax  
1 stig.

1. Að leggja niður flís

•  Vernd gegn drekanum 
Drekinn má ekki fara á 
flís sem álfurinn er á. 
Allar fígúrur á flís álfsins 
hljóta vernd gegn 
hungri drekans. 

1b. Drekinn færir sig

Drekinn færir sig.
Þar sem álfurinn  
er á flísinni til  
vinstri, má drekinn 
ekki fara þangað  
og færir sig þess  
í stað upp.

1

•  Aukastig við stigatalningu
Þegar stig eru talin fyrir mann-
virki (borg, veg, klaustur, býli 
o.s.fr.) þar sem álfurinn er ásamt 
einum þegnanum þínum, færðu 
3 stig aukalega, hvort sem þú 
færð stig fyrir mannvirkið sjálft 
eða ekki. Þegnanum er skilað í 
birgðirnar þínar eins og venju-
lega en álfurinn er áfram á sömu 
flís.

3. Að fá stig fyrir mannvirki

Blár leggur niður flís og klárar borgina. 
Blár fær 8 stig. Þú færð líka 8 stig, plús 3 
stig aukalega fyrir álfinn sem gerir 11 stig 
alls. 
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REGLUR TIL AÐ GETA NOTAÐ ÞESSA VIÐBÓT MEÐ ÖÐRUM VIÐBÓTUM

Vinsamlegast skoðaðu þessa síðu ef þú hefur spurningar um hvernig þessi viðbót 
virkar með öðrum viðbótum. Þangað til getur þú hunsað þessar útskýringar og  
byrjað að spila.

ELDFJALL
Viðb. 5 - Eldfjall hindrar ekki venjulegt útspil á hlöðu.

DREKI
Viðb. 2 - Ef drekinn étur síðasta riddara leikmanns í borg þar sem 
smiður sama leikmanns er staðsettur, er smiðnum sjálfkrafa skilað í  
birgðir leikmannsins. Það sama gildir um síðasta stigamann leikmanns  
á vegi. Svíni leikmanns er líka skilað ef drekinn étur síðasta bónda þess 
leikmanns á akri svínsins.
Viðb. 6 - Drekinn má ekki fara inn í borg greifans.
Viðb. 8 - Drekinn má ekki éta þegn í kastala. 

PRINSESSA
Viðb. 2 - Ef prinsessan fjarlægir síðasta riddara leikmanns í bog þar sem 
smiður leikmannsins er staðsettur, er smiðnum sjálfkrafa skilað í birgðir 
leikmannsins.
Viðb. 2, 5, og 9 - Ef leikmaður notar prinsessuna til að fjarlægja riddara 
úr borg, má leikmaðurinn ekki setja út ábóta (grunnspil), smið og svín 
(viðb. 2), borgarstjóra, hlöðu og vagn (viðb. 5), smala (viðb. 9) eða álf.

GALDRAGÁTT
Viðb. 2 - Galdragáttina má ekki nota til að setja út smið eða svín.

ÁLFUR
Viðb. 2 - Ef leikmaður fékk 1 bónusstig í byrjun umferðar, má hann ekki 
fá annað í byrjun tvöfaldrar umferðar með smiðnum.
Viðb. 4 - Álfurinn verndar ekki þegna frá því að verða fangar í turnum.
Viðb. 2, 5 og 9 - Ef leikmaður færir álfinn, má leikmaðurinn ekki setja út 
ábóta (grunnspil), smið eða svín (viðb. 2), borgarstjóra, hlöðu og vagn 
(viðb. 5) eða smala (viðb. 9).

DREIFING Á ÍSLANDI
Nordic Games
Vesturbrú 1 
210 Garðabær
www.nordicgames.is
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Prinsessan & Drekinn

Þú þarft eintak af CARCASSONNE til að spila þessa viðbót.  
Þú getur fellt inn viðbótina að hluta til eða að fullu.  

Einnig er hægt að nota hana með öðrum CARCASSONNE viðbótum.

ÍHLUTIR

• 30 landflísar (merktar með  til að hjálpa þér að  
aðskilja og flokka flísarnar þínar) 

• 1 dreki

• 1 álfur

UNDIRBÚNINGUR
Stokkaðu saman nýju landflísarnar og þær úr grunnspilinu (og e.t.v. öðrum
viðbótum sem þú vilt nota). Raðaðu þeim í nokkra bunka eins og venjulega.
Leggðu drekann og álfinn til hliðar í bili - þeir tilheyra engum leikmanni.

NÝJAR LANDFLÍSAR

Nýju landflísunum er spilað eins og í grunnleiknum.

Eldfjall
(Drekinn  
birtist.)

Dreki  
(Drekinn  
færir sig.)

Prinsessa  
(Riddari fer  

úr borg,)

Galdragátt 
(Þegn birtist.)

Göng: Vegakaflarnir 
tveir sem mætast í  
göngunum eru hluti  
af einum tengdum vegi. 
Akrarnir eru hinsvegar 
aðskildir.

Klaustur í borg: Ef þú velur að leggja 
þegn á þessa flís, verður þú að ákveða 
hvort þú leggur hann á borgina, 
klaustrið eða akurinn. Ef þú vilt, getur 
þú lagt þegnann niður á klaustrið til 

aðgreina munk frá riddara í borginni. Klaustrið er 
fullklárað þegar það er umkringt flísum, jafnvel þótt 
borgin sé enn í byggingu. Þú mátt leggja munk á þetta 
klaustur þegar fyrir eru riddarar í borginni. Að sama 
skapi hindrar munkur í klaustrinu leikmann ekki frá því 
að leggja riddara í sömu borg.

Á landflísunum eru 4 ný tákn (útskýrð á bls. 2-4):
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Leikmaðurinn sem á leik byrjar og síðan er haldið áfram réttsælis. Leikmenn 
skiptast á að færa drekann um einn reit í einu (lárétt eða lóðrétt) þar til  
drekinn hefur fært sig um 6 reiti eða getur ekki fært sig lengra.
Drekinn má ekki fara tvisvar yfir sama reit í einni umferð. Hann má heldur 
ekki fara á reitinn þar sem álfurinn er (sjá bls. 3). Í hvert sinn sem drekinn 
fer á reit þar sem eru einn eða fleiri þegnar (eða aðrar fígúrur), étur hann 
þessa þegna (eða fígúrur), sem þá er skilað til viðeigandi leikmanns.
Þegar drekinn er búinn að færa sig, heldur leikurinn áfram eins og áður.  
Lista yfir fígúrurnar sem drekinn étur eða étur ekki má finna á bls. 3.

Lokuð leið: Ef drekinn getur ekki fært sig (þ.e. hann hefur verið á öllum  
aðliggjandi reitum), lýkur leik hans strax.

1b. Drekinn færir sig

Dæmi með 4 leikmönnum:
Drekinn byrjar neðst til hægri.
1. Leikmaður A færir drekann upp.
2.  Leikmaður B færir drekann til  

vinstri.
3. Leikmaður C færir drekann niður. 
4.  Leikmaður D verður að færa  

drekann til vinstri.  
Hann hefur þegar verið á hinum 
flísunum.

5.  Leikmaður A verður að færa  
drekann upp.

6.  Leikmaður B verður að færa  
drekann upp.

Bláa og rauða þegnanum er skilað til 
viðeigandi leikmanns. 

1

2
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Eldfjallið (6 flísar): Eldfjallaflísar eru lagðar niður eins og  
grunnleiknum, nema það má ekki setja þegn á eldfjallaflís.  
Hinsvegar má færa álfinn þegar búið er að leggja niður eldfjalla-
flís (sjá bls. 5). Drekinn er settur á eldfjallaflís sem er nýbúið  
að setja út. Síðan á næsti leikmaður leik. 

Drekinn (12 flísar): Drekaflísarnar eru lagðar niður alveg eins  
og í grunnleiknum. Ólíkt eldfjallaflísunum, má setja þegn á  
drekaflís.  
Síðan...færir drekinn sig!

1. Að leggja niður flís

DREKINN: ELDFJALLA- OG DREKAMERKIN
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Mikilvægt: Drekanum er ekki bætt í leikinn fyrr en fyrsta eldfjallaflísin hefur 
verið dregin og lögð niður. Ef þú dregur dreka áður, settu hann til hliðar og 
dragðu nýja flís. Um leið og búið er að leggja niður fyrstu eldfjallaflísina og 
drekanum hefur verið bætt í leikinn, eru drekarflísar sem áður voru dregnar 
stokkaðar aftur saman við birgðirnar áður en haldið er áfram.

Eftirfarandi listi sýnir hvað drekinn étur og étur ekki. Þér er velkomið að sleppa 
honum í bili og fletta upp eftir þörfum.

Þumalputtaregla: Drekinn étur allt sem er af holdi og blóði! 

Útgáfa  Fígúra

Grunnleikur Þegn 

Grunnleikur Ábóti 

Viðbót 1 Stór þegn  

Viðbót 2 Smiður 

Viðbót 2 Svín 

Viðbót 4 Þegn í turni 

Viðbót 5 Borgarstjóri 

Viðbót 5  Vagn (bragðgóður þegn  

dregur vagninn) 

Viðbót 9 Smali þ.m.t. kindin við hlið smalans) 

1b. Matseðill drekans (það sem drekinn étur) 

Drekinn er hræddur við álfinn (sjá bls. 5). Þegnar í kastölum (viðbót 8) og í 
borg greifans (viðbót 6) eru verndaðir.

Útgáfa  Fígúra / Flís

Grunnleikur Landflís 

Viðbót 3 Álfur 

Viðbót 4 Turnstykki 

Viðbót 5 Hlaða 

Viðbót 8 Brú 

Viðbót 8 Kastali 

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

Þetta á við  
um allar 
gerðir  
landflísa.
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Þegar búið er að leggja niður galdragáttarflís, máttu setja út þegn á þá flís  
eða á hvaða aðra flís sem þú lagðir áður. Þegar það er gert, verður þú að 
fylgja öðrum reglum um flísalagninu. Til dæmis, máttu ekki setja út þegn á 
mannvirki sem er upptekið af öðrum eða klárað.

Allar fígúrur sem eru notaðar eins og þegnar (ábóti, stór þegn, borgarstjóri og 
vagn), má setja út um galdragáttir. 

2. Að setja út þegn

1. Landschaftsplättchen legen

Prinsessuflísum er leikið alveg eins og í grunnleiknum. Ef að prinsessuflís  
bætir við borg þar sem fyrir eru einn eða fleiri riddarar,  máttu fjarlægja  
einn riddara að eigin vali (jafnvel þinn eigin) úr þeirri borg og skila honum  
í birgðir viðeigandi leikmanns. 

1. Að leggja niður flís

PRINSESSAN (6 flísar)

GALDRAGÁTTINN (6 flísar)

Ef þú velur að fjarlægja þegn í skrefi 1, máttu ekki setja út þegn í þessari  
umferð (ekki einu sinni á annan hluta flísarinnar). Ef þú fjarlægðir ekki þegn  
í skrefi 1, máttu setja út þegn eins og venjulega.

2. Að setja út þegn

Þú lagðir niður 
prinsessuflís og fjarlægir 
bláa riddarann úr 
borginni.  
Þú mátt ekki setja út 
þegn í þessari umferð.

Þú leggur  
galdragáttarflís  
til vinstri en  
setur út þegn  
á auðu borgina  
til hægri.


