Klaws-Jiirgen Wrede

Turninmn

pu parft eintak af CARCASSONNE til ad spila pessa viobot.
P getur fellt inn vidbétina ad hluta til eda ad fullu.
Einnig er hagt ad nota hana med 6drum
CARCASSONNE vidbétum.

* 18 landflisar med turnstodum
(synt med I )

* 30 turnhadir 4.

o 1 flisaturn
Ekki taka flisacurninn  sundur pegar spilid er sett i geymslu.
Dragdu flisar efst tr turninum { leiknum.

Stokkadu nyju landflisarnar vid pessar tr grunnspilinu og stafladu peim d
hvolfi { flisaturninn. Pt getur sett flisarnar inn vinstra megin, haegra megin eda
baedi, pad hefur engin dhrif 4 leikinn. Settu flisaturninn par sem allir leikmenn
nd audveldlega til hans.

Sidan fer hver leikmadur dkvedin fjolda turnhaeda sem redst af fjolda leik-
manna:

2 leikmenn: 10 hedir 3 leikmenn: 9 hadir 4 leikmenn: 7 hadir

5 leikmenn: 6 hxdir 6 leikmenn: 5 hadir

Setttu hadirnar i personulegu birgdarnar pinar (med pegnunum pinum).
Skiladu 6llum énotudum haedum i kassann.

Nyju landflisunum er spilad
alveg eins og 60rum flisum.
Turnstodirnar eru pad eina
nystarlega vid flisarnar.
Einnig eru sérstok tilfelli
sem synd eru til hagri.

Britin d pessari flis er (%
beedi aframhald a
veginum og borginni.
A flisinni eru lika

fjorir adskildir 3




TURNINN RPN e T
1. Ad leggja nidur flis

Alveg eins og 1 grunnleiknum, verdur ad leggja flis med turnstodum pannig
a0 brunir hennar passi vid flisarnar sem htin er 160 vio.

2. A9 setja tit pegn eda turnhed

Pegar btiid er ad leggja nidur flis med turnstodum, mattu framkvema eina
af eftirfarandi fjorum adgeroum:
o Settu tt pegn tr birgdunum pinum 4 mannvirki 4 flisinni sem pu
lagoir nidur.
Prjar nyjar adgerdir:
* Settu eina af turnhzdunum pinum 4 turnstodareitinn
a einhverri flis.
o Settu eina af turnhadunum pinum
d einhvern opinn turn a bordinu.
* Settu einn af pegnunum pinum a
einhvern opinn turn og lokadu
pannig turninum.

AD SETJA UT TURNHAD OG FANGA PEGN

[ hvert sinn sem pu setur tit turnhed, mdttu taka einn pegn af bordinu til
fanga. Hed turnsins segir til um af hvada flisum pt mate taka fanga af.
Svaedid sem pui mdtt fanga pegna af jafngildir turnflisinni sjlfri plus ein flis
i allar fjorar dttir (ekki d skd) fyrir hverja hd { turninum. Til demis, ef pu
setur ut fyrstu had turns, hefur pui adgang ad fimm flisum.

Til a0 fanga pegn, fjarlegir pu hann af flisinni sinni og setur fyrir framan
pig. Pt matt fanga pegna allra hinna leikmannanna og lika pinn eigin.

Ef bt fangar einn af eigin pegnum, skilar pti honum 1 birgdirnar pinar.

Dus setzt das erste Turmteil und
nimmst den blauen Meeple
auf Plittchen 4 gefangen.




Med pvi ad setja tit adra haed { turni, ferdu adgang ad fjérum flisum {
viobot padan sem pu getur fangad pegna (sjd demi ad nedan).

Du baust das zweite Turmteil
und hast nun die Moglichkeit,
entweder den griinen Meeple auf 1,
den blauen Meeple auf 6,
deinen auf 8 oder den
schwarzen auf 9
gefangen zu
nehmen.

Ef annar turn er innan feris, mattu fanga pegnann efst a honum.
Engin takmork eru fyrir pvi hve margar hadir turninn md vera.
AD SETJA PEGN A TURN

Pegar pu setur einn af pegnum pinum 4 turn, er sa turn na lokadur og
ekki ma beta hedum a hann. pegninn pinn er kyrr par til leiksloka eda

par til hann er fangadur af letkmanni sem betir hao vio
annan turn (mundi ad pu mdtt fanga eigin pegna, jafnvel
pegar peir eru a turnum).

AD SKIPTAST A PEGNUM

Alltaf pegar pu og annar leikmadur hafid fangad pegna hvors
annars, verdio pid strax ad skiptast 4 fongum. Pegnunum er
sidan skilad i birgdir eiganda sinna. Ef annar leikmadurinn

hefur fangad fleiri en einn pegna sem hinn 4, ma
eigandinn velja hvorn pegnann hann endurheimtir.
Alltaf pegar pu dtt leik, getur pu keypt aftur

einn af fongnu pegnunum pinum. bt greidir

leikmanninum sem fangadi hann 3 stig (pu feekkar pinum stigum og
fjolgar hans stigum). Ef pu att ekki a.m.k. 3 stig, getur pu ekki keypt aftur
pegn (par sem stigatjoldinn getur ekki farid nidur fyrir 0). bt getur keypt
aftur pegn og sett hann at i somu umfero.




Reglur til ad sameina vidbatur

A pessari sidu er titskyrt hvernig pessi vidbot virkar med 6drum vidbtum.

| Carcassonne eru margar figtirur og pad geti verid skyrt hvernig per virka med
Turninum. A pessari sidu er ttskyrt hvad md og md ekki gera med pessar figarur.

Figtirur sem ma setja a turn:
1. Stor pegn
Figtrur sem MA EKKI setja 4 turn:

G"“;‘“ii 5. Vagn 5. Borgar- 5. Hlada 9. Smali
sptt sgori
Abéti

Figtrur sem pii matt fanga af bordinu (p.m.t. pinar eigin):

Grunn- 5 m
il ‘ 1. Stor pegn ‘ 5. Vagn . 5. Borgarstjori ‘

Abdti

8. Pegnd bra  Ad kaupa aftur fangadar figiirur kostar alltaf 3 stig, ohdd pvi hvada gerd
af figiiru er keypr aftur.
Figtirur sem pii MATT EKKI fanga af bordinu:

2. Svin ' Z.Smiéuri 5. Hlada ‘
9. Smali

6. Pegn i borginni Carcassonne 8. Pegn i kastala
* Allar hlutlausar figtirur og merki
(z. B. 3. Fee, 3. Drache, 6. Graf, 8. Briicke, 8. Burg 9. Schafe)

FREKARI SKYRINGAR

Vidb. 3 | Alfurinn hindrar ekki ad pegn sé fangadur af turni.

Vidb. 3 | Drekinn GETUR étid pegn 4 turni.

Vidb. 8 | A flisum geta verid badi bri og turn(ef porf er 4 md fera turninn adeins til
a0 gera pldss).
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