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Borgin Carcassonne (borid fram 'Kar-ka-sonn)) i Suour-Frakklandi
er freg fyrir einstaka borgarmiira og kastala frd timum Romverja.
Leikmenn og fylgjendur peirra reyna ad beta hag sinn d vegum og i borgum,
i klaustrum og d snjofollnum engjum i kringum Carcassonne.
broun landslagsins er i peirra hondum og viturleg notkun d fylgjendum
i formi forumanna, riddara, munka og benda leidir pd til sigurs.

Velkomin/nn til Carcassonne! Pessar leidbeiningar leidbeina pér i gegnum einfaldar reglur pessa sigilda spils.
Eftir stutta kynningu, getur pu ttskyrt reglurnar fyrir 60rum leikm6nnum. P4 stendur ykkur ekkert { vegi ad

hefja Carcassonne fjorid.
Fyrst parf ad undirbua leikinn en pad er audvelt.
Samhlida uppsetningunni, segjum vid ykkur fra ihlutunum:

INNIHALD OG UNDIRBUNINGUR

Skodum fyrst landflisarnar. Par eru 96
og syna vegi, borgir og klaustur sem
oll eru 4 engjum.

12 pessara flisa syna dyr sem gera leikinn
fiolbreytilegri utlits en hafa ekki dhrif 4
gangverkid.
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Flis med
venjulegu
baki

Flis med
borg

Flis med
vegi

Flis med
klaustri

12 pessara landslagsflisa syna 4. Pu parft ekki
a0 hafa dhyggjur af peim eda 60rum atridum 4
flisunum, t.a.m. hisum og figirum, nina.

Vid skyrum pad sidar. Pu getur sett drflisarnar
aftur i kassann fyrir fyrsta leikinn.

Allar flisarnar eru med eins bakhlidar nema
byrjunarflisin og arflisarnar sem eru med dékku baki,

svo audvelt sé ad pekkja paer ur.

Flis med
dokku
baki

Undirbuningurinn hefst 4 a0 leggja
byrjunarflisina (pessa med dokku baki) 4 mitt
bordid. Stokkid saman hinar flisarnar og leggid
i nokkra bunka med framhlidina nidur svo
hver leikmadur hafi a.m.k. einn bunka innan
seilingar.

7 Bunkar af flisum med
frambhlioina niour

Byrjunarflis

“—4-{ Sidan er pad stigabordid sem pu setur til hlidar vid leiksvaedid.

AJ lokum skodum vid fylgjendurnar (ped i mannsmyndum sem vid kéllum pegna)
og pé er undirbiningnum lokid. T leiknum er 40 pegnar, 8 i hverjum lit;

| svartir, | ravdir, |W greenir, & blair og % gulir
AJ auki eru 5 abétar (eda abbadisir) ‘ ‘» ‘» ‘
Hver leikmadur velur lit og tekur 7 pegna i peim lit sem myndar birgdir.
Sidan er 8. pegninn settur 4 0 reitinn 4 stigabordinu.

Ollum pegnum i 6notudum litum er skilad aftur i kassann.

‘% einn { hverjum lit.




G SIS A MARKMID LEIKSINS AN NN/

Adur en vid byrjum 4 reglunum: Um hvad snyst Carcassonne, hvert er markmio leiksins?

Pu og leikfélagar pinir skiptist 4 ad leggja nidur landflisar. Pannig eru langir vegir og 6flugar borgir byggdar,
og pid staldrid vio i klaustrum og raektio frjétt landid.

Pid getid notad pegnana ykkar sem férumenn, riddara, munka eda bandur. Pid f4io stig fyrir pad 4 medan
leiknum stendur og lika { leikslok. Stigahzsti leikmadurinn og par med sigurvegarinn er pvi ekki dkvedinn
fyrr en eftir lokastigatalninguna ad loknum spennandi leik! Hefjumst handa...

N /@) Um GANGUR LEIKSINS2\(*/

Carcassonne er spilad i réttseelis 160 og yngsti leikmadurinn byrjar. S4 sem 4 leik framkvemir eftirfarandi
adgerdir { réttri r60. Sidan leikur nasti leikmadur o.s.fr.

Forum fyrst { gegnum adgerdirnar og Gtskyrum peer { réttri 160 eins og leikmenn eiga ad framkvama peer.
Audvelt verdur ad utskyra fyrir leikfélogum. Vid notum vegi, borgir og klaustur sem synd eru

4 flisunum til skyringar.

Svo hverjar eru adgerdirnar?

1. Leggja nidur landflisar: 2. Setja it pegn: 3. Stigatalning:
Leikmadur verdur alltaf ad draga Sidan ma leikmadur setja ut Leikmadur verdur
nakvemlega 1 nyja landflis einn af pegnunum sinum dr a0 telja stigin sem
og leggja hana nidur vid g birgdunum 4 flisina fengust fyrir

hlid flisar sem buid er -~ sem hann lagdi. flisalagninguna.

a0 leggja. | f *

B et N N
F _— bi #% lagoir pessa flis.
Vegirnir passa saman
? og engin lika, mjog gott!

Nii dtt pi &* pegn iformi
forumanns d flis. Par sem
engir adrir pegnar eru d
pessum vegi er ekkert
vandamdl.

1. Leggja nidur landflis
Flisin sem pua drést synir 3 vegi sem liggja frd porpi.

Pu leggur hana nidur. Pu verdur ad geeta pess ad flisin

myndi dframhald 4 landslaginu.

2. Setja ut pegn sem fé6rumann

Pegar pu ert buin/nn ad leggja nidur flisina, méttu setja
pegn 4 veginn 4 peirri flis, { formi férumanns.

En pad er adeins mogulegt ef ekki er annar f6rumadur
fyrir 4 veginum.

Vegurinn er 6klaradur enn og pvi eru ekki talin stig
fyrir hann { bili (adgerd 3) og neesti leikmadur 4 leik.
Andstadingurinn dregur landflis og leggur nidur.

Par sem pegar er pegn 4 veginum haegra megin vid
porpid (férumadurinn pinn), méd andstedingurinn ekki
setja Gt pegn par. Pess { stad setur hann pegnann sinn {
formi riddara 4 borgina 4 flisinni sem hann var ad leggja

DPar sem vegurinn til hegri er upptekinn, dkvedur Blar %,
nidur. ad setja iit sinn pegn d borgina sem riddara.

3. Stigatalning

Pegar vegur er lokadur i bada enda, eru talin stig fyrir hann.
Vegurinn verdur ad enda { porpi, borg, klaustri eda fara i lykkju.
Sjdum hvort stig fist: jd, pad fer fram st1gata1n1r1g vegurinn er
lokadur i bada enda.

P6 a0 andstedingurinn hafdi lagt nidur flisina, er vegurinn pinn
fullkldradur. Sjaum hvad pu feerd morg stig. Fyrir hverja flis { veginum fzerdu 1 stig.
Par sem vegurinn er 3 flisar ad lengd feerdu 3 stig — frabert!
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Nu eru stigin skrdd 4 stigabordio.
1 stad pess ad muna stigin, feerirdu
pegninn pinn 4 stigabordinu dfram.

Pu feerir pegninn dfram um 3 reiti.

Eftir hverja stigatalningu tekurdu aftur Dij tekur aftur forumanninn sem feerdi per
pegnanna sem stig voru talin fyrir 3 stig aftur i birgdirnar. Blai 8§ pegninn
fur i birgairnar pinar er dfram d akrinum poi ekki voru talin stig

Sfyrir hann par sem hann var ekki d sama
svedi. Svedid er enn opid og pvi ekki talio
til stiga enn.

Frabert, pu skilur nd mikilvaegustu skrefin { leiknum, pad var na ekkert erfitt, er pad?
Skodum nd 6nnur atridi:
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1. Leggja nidur landflis 2. Setja ut pegn sem riddara

Eins og a}llt‘af, / Naest at}}ugarf?u }Tvort pegar Fltsin sem pii lagdir
dregur pu €ina ﬂlS er pegn 1 borglnnl' stekkar okldruou bargina
til ad leggja nidur. Hann er hvergi a0 sja um 1 flis. Borgin er ekki

Aftur verdur flisin ad
passa vi0 hinar.

upptekinn svo pii &
mdtt setja it pegninn

pinn par.

svo pu getur notad pegn
sem riddara.

Borg verdur ad leggja vid
opna borg.

3. Stigatalning
Spélum nu adeins dfram og gefum okkur ad pu hafir dregio flisina med

blda rammanum i nestu umferd. P getur lagt hana nidur 4 borgina
pannig hin passi vid.

Pannig kldrast svedid (borgin { pessu tilfelli).

Pegar borg er umkringd veggjum og hefur enga auda reiti,

telst hun klarud.

Par sem pu dtt pegn i borginni, telurdu og faerd stig fyrir hana.
Fyrir hverja borgarflis { kldradri borg fist 2 stig.

AJ auki fast 2 stig fyrir hvert skjaldarmerki i borg. Diifierd pvt 8 stig! Eins og alleaf ad lokinni

stigatalningu, skilar pi pegnunum pinum aftur

i birgdirnar.

SRV ~3r Klaustur TRICTON N 2NN LN,
1. Leggja nidur landflis 2. Setja ut pegn
Eins og alltaf, er fyrst Pu getur lika sett ut pegn 4

dregin landflis til a0
leggja nidur. Flisin

klaustur sem pd er kalladur
munkur (eda nunna).

verdur ad passa. Pu tekur hann dr birgdunum
Klaustur er alltaf 4 pinum og setur beint

miori flis. Svo ef pu vilt leggja nidur 4 klaustrio.

flisina parftu adeins (eins og alltaf)
a0 athuga jadra flisarinnar. Klaustur er alltaf d miori flis.

bi & sertir pad parna af poi

ad engin possudu saman.




3. Stigatalning
Stig fyrir klaustur eru talin um leid og pad er umkringt landflisum.
Fyrir hverja flis (a0 medtalinni klausturflisinni sjdlfri) feest 1 stig.

Hiirra! Med pessari flis
kldrar pii & Klaustrio,
Jferd 9 stig og tekur aftur

pegninn pinn.

Nu veistu allt pad mikilveegasta og getur spilad Carcassonne. Pad eru enn nokkur smdatrioi eftir, svo hér er yfirlit yfir
pad sem er mikilvaegt:

SO
1. Leggja nidur landflis

= Pu verdur alltaf ad leggja nidur flisina sem pu drést pannig ad hun passi vid landslagio.
= Ef svo 6liklega vill til ad pu getur ekki lagt nidur flis, skiladu henni { kassann og dragdu nyja.

2. Setja it pegn
= Pu getur adeins sett pegn 4 flis sem pu hefur nylokid vid ad leggja nidur.
= Pu verdur ad geeta pess ad ekki séu adrir pegnar 4 svedinu.

3. Stigatalning

* Vegur telst alltaf kldradur pegar badir endar hans liggja i porp, borg, klaustur eda i lykkju.
Fyrir hverja flis i vegi feest 1 stig.

= Borg telst alltaf klirud pegar hin er umkringd borgarmirum og ekki eru audir reitir { henni.
Fyrir hverja borgarflis og skjaldarmerki { borginni fdst 2 stig.

* Klaustur telst kldrad pegar pad er umkringt 8 landflisum.

Fyrir hvert klaustur fist 9 stig.

Stigatalning fer fram i lok umferdar.

Allir leikmenn sem hafa notad pegna 4 fullklirudum svadum fi stig.

= Eftir hverja stigatalningu tekur leikmadur aftur pegninn sem hann fékk stig fyrir.

* Ef margir leikmenn eiga pegna 4 sama stad, er pad leikmadurinn sem 4 flesta pegna 4 veginum eda i borginni
sem feer stigin. Ef margir leikmenn eiga jafnmarga pegna 4 sama sveedi, fd allir leikmennirnir stig.
Ath: Hvernig getur petta gerst? Ndnar um pad ad nedan.

psss:
1

RN Margir pegnar d same
Flisin sem pii & drost geti
bett vid veginn. En par sem pad er
pegar forumadur andstedings
d honum, mdttu ekki setja iit

I seinni umfferd, dregur pii pessa flis
og leggur nidur vid opna veginn.
Nii eru 2 forumenn d tengdum
vegum. Par sem vegurinn er

pegninn pinn par. pegar klaradur, fer fram

Dii dgkvedur pvi ad stigatalning par sem pii #
leggja flisina pannig ogguli 1% leikmadurinn fiid
ad vegirnir tengist 4 stig hvor.

ekki beint.




T von um ad stela
borginni frd gula %
leikmanninum, leggur

pi &® borgarflisina

bi % hefur
heppnina med pér
og dregur réttu
flisina til ad geta

og notar einn af pegnum sameinad oll

pinum sem riddara. svedin i stora,

DPad ma af pvi svedio er afmarkada borg.

ekki tengt 60ru svedi bar sem pii drt

par sem fyrir er riddari. miina fleiri riddara .

Ef pi dregur rétta flis i sidari umferd, getur pi yﬁrtek16 borg iborginni enguli 1% leikmadurinn, ferdu 10 stig fyrir
gula 3 leikmannsins med riddurunum pinum tveimur. kldrada borgina. Eftir pad, setja leikmennirnir pegnana

aftur i birgdirnar sinar.

Pvi midur verdur Carcassonne emhvern timann a0 ljika.... Pad er audvitad synd, en vio viljum sjd hver sigrar.
Leiknum lykur um leid og ekki er hagt ad draga og leggja nidur flis.
Sidan fer fram lokastigatalning sem dkvardar sigurvegarann.

Um leid og leiknum lykur, fi leikmenn stig fyrir 61l svaedi med pegnum (4:id er ad telja stig fyrir lokud svedi, svo hér er
adeins dtt vid opin svedi). Talid er fyrir alla leikmennina.

* Eins og 4 medan leik st6d, faest na 1 stig fyrir hverja vegaflis.

* Fyrir hverja borgarflis og skjaldarmerki, faest 1 stig, svo adeins helmingurinn.

* Fyrir hvert klaustur fast 1 stig og 1 stig fyrir hverja flis i kringum pad, eins og 4 medan leiknum st6d.

* Fyrir hvern akur sem liggur ad klaradri borg, fast 3 stig.
Detta d vid um stigatalningu fyrir bendur. En pi getur hunsad pad i bili og spilad nokkra leiki ddur en pii tekur bendurnar
med 1 demid. Bendurnir eru iitskyroir { vidbotarreglunum.

LOKASTIGATALNING

FYRIR KLAUSTUR

Gulur 3 fier 4 stig fyrir
okldrad klaustur (3 landflisar

LOKASTIGATALNING .
7 kring og 1 klausturflis).

FYRIR BORG:
Grenn #& fer 8 stig fyrir

storu oklarudu borgina
(5 flisar, 3 skjaldarmerki).
Svartur & fer engin stig

LOKASTIGATALNING

FYRIR BORG:
af lbq.)ifgmmn * erlme.d Blir #& fer 3 stig fyrir
Jeg egnaa 12b0f‘§:1nm, dkldrada borg (2 borgarflisar,
eda 2 riddara.

1 skjaldarmerki).

LOKASTIGATALNING FYRIR VEG:
Raudur #& fer 3 stig fyrir okldradan veg (3 vegaflisar).

Um leid og buid er ad framkveema lokastigatalningu 4 stigabordinu, kemur i 1jés hver sigurvegari

fyrsta Carcassonne leiksins ykkar er. Til hamingju! (Ef pad er jafntefli, deila leikmenn sigrinum.)

Pegar buid er ad spila { tvé eda prja skipti, melum vid med pvi ad beeta vid 6krum og bendum.

AJ auki, ef leikmadur ner eda fer yfir reitinn med 50/0, getid pid skrdd nidur umframstigin eda lagt
stigatalningapegninn nidur ldrétt og haldid hringnum dfram. P4 sést ad peir leikmenn sem eiga liggjandi
pegna eru med 50 stig + stigin sem pegninn er 4. Pannig er alltaf hagt a0 sjd hver er med hvad morg stig.
Skodid vel rddleggingar og vidbdtarreglurnar fyrir viobaeturnar.

Pakka ykkur fyrir og g60a skemmtun.
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»Y/&>Ya  TILBRIGDI FYRIR REYNDARI LEIKMENN

Hall6 keeru lesendur, erud pid buin a0 spila leik eda tvo af Carcassonne? Pd erud pid 4 réttum stad pvi pessar vidbzetur
gera leikinn enn meira spennandi!
Fyrst kynnum vio til leiks Baendur og sidan koma Ain og Abétarnir. Férum nu { gegnum petta skref fyrir skref.

. Bendur

Y A VA A B

F DRI NN

1. Leggja nidur landflis

Eins og alltaf er dregin landflis og htin 16g0 nidur. Ad venju parf hin ad passa vid
landslagid. Vid kéllum sneevi pakt landslagio 4 flisunum sem umlykur vegi, borgir
og klaustur, ,,akra“.

2. Setja ut pegn sem bénda

Vid kéllum pegna sem lagdir eru 4 akrana bendur.

,Lagdir’ bokstaflega, pvi 6likt foruménnum, riddurum og munkum,
eru peir ltnir liggja larétt 4 6krum sem nd yfir visst svadi

en ekki bara 4 stokum flisum.

Pad hjalpar pér ad muna ad pu feerd pd pegna ekki aftur eftir
umferdina, heldur eru adeins talin stig fyrir pé { leikslok.

Meira um pad undir Stigatalning fyrir bendur.

Audvitad verdur ad gaeta pess ad engir baendur séu 4 sama svedi
og pu vilt leggja nidur pinn bénda.

Akrarnir i Carcassonne eru adskildir med borgum og vegum.

I deminu til heegri, sjium vio 3 adskilda akra.

Abeurinn sem pii #& bjost til er mjog stor.
Hann ner frd flisinni pinni eftir veginum
ad borginni par sem pii dtt riddara.

3. Stigatalning fyrir beendur
Eins og 40ur kom fram eru bendur
ekki taldir til stiga fyrr en { leikslok
og er ekki skilad i birgirnar i lok
umferdar. Settu pvi ut bendur 4
. hagkveeman hitt.

Gefum okkur ad leiknum sé lokid
og komid sé ad lokastigatalningu:

Olikt $3rum sveedum Carcassonne,
eru flisarnar med okrunum ekki
taldar til stiga, heldur adliggjandi
borgir.

Fyrir hverja klarada borg fist

3 stig.

Lokudu borgirnar 3, , og@ eru stadsettar d storu engi WEEER sem raudi W og blii W leikmadurinn deila.
Bdoir leikmennirnir fi 9 stig fyrir bendurna sina i leikslok! Pvi midur er borg ekki klarud, svo hiin er ekki talin med.
Sjaum hovort fleiri fi stig. Svarti % og guli 3_,3‘ leikmadurinn eiga einnig sinn hvorn fulltriiann d sama engi = .
En par sem Svartur & decinum  fleiri pegn d enginu, feer adeins hann stigin fyrir allar 4 borgirnar og fer 12 stig.

Guli 1% leikmadurinn d bonda d litla enginu =3 djadrinum. Hann feer 6 stig fyrir 2 lokadar bargir og.

Petta voru reglurnar um bandur. Hér er stutt yfirlit yfir mikilveg atridi:
* Bandur eru lagdir laréttir 4 akra.
* Adeins eru talin stig fyrir beendur { leikslok (i lokastigatalningu).
* Fyrir hverja klarada borg sem liggur ad akrinum pinum, feerdu 3 stig.
* Eins og gildir um pegna 4 6drum svadum, er haegt ad setja baendur 4 akra par sem adrir eru fyrir.
* Almenna reglan gildir hér lika ad sd sem 4 flesta beendur 4 akri feer 611 stigin.
Ef margir leikmenn eiga jafnmarga beendur 4 akrinum, 4 allir videigandi leikmenn stig.
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Ain er fyrsta sméaviobétin sem bidur ykkar i Carcassonne.
Ain fegrar leiksva0id og feerir tilbreytingu { byrjunarlandslagid.

hlutir -% ~
Ain samanstendur af 12 landflisum med dékku baki og kemur { stad venjulegrar { - ‘
Q L;

Uppspretta

byrjunarflisar. Hana parf ekki a0 nota i leik med dnni — svo henni er skilad { kassann.

Undirbuningur leiksins
Fyrst finnur pu uppsprettuflisina og stéduvatnid.

Hinum édrflisunum er ruglad saman med framhlidina nidur og staflad i bunka.
Sidan setur pu stéduvatnid nedst i bunkann og uppsprettuna efst.

Gangur leiksins

Leikurinn hefst eins og venjulega, nema hvad leikmenn byrja 4 ad skiptast 4 ad '.; i —;_ _ d
draga og leggja nidur allar arflisarnar 40ur en peer venjulegu eru notadar. g

Einnig m4 setja ut pegna samkvaemt reglunum (en ekki 4 4nna sjilfa).
AJ sjilfsogdu verda allar flisar ad passa saman.

AJ auki mega engar drflisar liggja samhlida pannig ad din flaedi tilbaka,
hun verdur alltaf ad lengjast par til hin rennur { stéduvatnio.

Um leid og buid er ad leggja nidur allar drflisarnar, er haldid dfram
me0 venjulegu flisarnar.

Svona geti
din litid it
_ til demis.

P .
Stoduvatn

DRI NN

Abétinn er onnur smavidbétin sem vid munum kynna. Snzevi paktir gardarnir sem sjdst 4 Gardur
sumum flisum verda nd notadir med dbétunum.

Ihlutir og undirbiningur gl
Vidbétin samanstendur af 5 4bétum i leikmannalitunum.

Hver leikmadur fer 4béta 1 sinum lit. ‘ ‘ ‘ ‘
1. Leggja nidur landflis

Landflisar eru lagdar vid hlid annarar flisar eins og venjulega.

2. Setja ut pegn EDA dbéta

Ef pu leggur nidur flis med klaustri eda gardi, mattu annad hvort setja Gt venjulegan pegn eda dbétann.
Abétann verdur ad setja tt 4 klaustur eda gard.

Pegninn er settur Ut eins og venjulega (ekki 4 gardinn).

3. Stigatalning Di & leggur
Ef klaustur eda gardur er umkringt 8 flisum, lam{ﬂfs en setur
faer leikmadur 9 stig fyrir 4bdtann eins og i ;f/“ dt pegn.

. . . 3 y ess 1 stad tekur
hefdbundnum leik. Talin eru stig fyrir gardinn e =
4 sama hatt og fyrir klaustur. pinn sem pii notadir
A0 auki byr 4bétinn yfir sérstokum eiginleika: i fyrri umferd og
Ef leikmadur notar ekki pegn i 2. adgerd, Jrd 6 stig.
mé hann taka 4b6tann sinn aftur af flisinni.

Sidan er haldid dfram { 3. adgerd og stig talin fyrir klaustrid eda gardinn. Sidan eru talin stig
fyrir pegna ad venju ef parf.

I leikslok eru talin stig fyrir dbGtann eins og fyrir munk eda nunnu.

N héfum vid kynnt 2 smévidbatur sem gera leikinn enn meira spennandi. Finna m4 fleiri viobztur og
smavidbztur 4 www.cundco.de. Hagt er ad sja nikveman lista yfir flisar 4 www.carcassonne.de.
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