I upphafi timans var eyjan skopud. Tilvist hennar var i jafnveegi vid allt. Einn

af adrum risu veettirnir dr djupinu, skapadir dr frumefnunum fjérum: eldi,
jérd, lofti og vatni. Vttirnir défnudu i jafnvaegi vid frumefnin, i fridi og satt.
Eftir tima velmegunar, urdu frumefnin eirdarlaus og rufu jafnveegid
a eyjunni, par sem hvert og eitt peirra vildi né yfirrddum. Veettirnir voru
pvingadir i felur og dreidudstand tdk vid.

Kjarni eyjunnar sjélfrar bardist & mdti dreidunni, en eftir pvi sem ofbeld-
id og eydilegging frumefnanna jokst, byggdist upp meiri nattiruleg orka. Ad
endingu losnadi um orkuna og vid pad skdpudust verndararnir. Peirra
hlutverk var ad koma aftur & jafnvaegi milli ndttiruaflanna pannig ad pau nedu
aftur getu til ad endurskipuleggja eyjuna og koma & stidugleika. Pa fyrst gatu
veettirnir komist aftur heim & eyjuna.

Hver og einn verndari fékk lika pad hlutverk ad nd stjdrn 4 einu frumefni og sé
verndari sem bestum drangri needi yrdi gerdur ad yfirverndara eyjarinnar.

% Wirlit

Mythical Island er reita og spjaldaspil fyrir 2 - 4 spilara, 8 ara og eldri.  spilinu
draga spilararnir spjéld sem syna vtti og mynstur sem parf ad endurskapa &
spilabordinu, med pvi ad endurrada landslagsreitum.

Spilararnir taka verndarann sinn (pedid) & ferd um landid, par sem peir
purfaad breyta landslaginu pannigad pad passivid mynstrid & veettarspjaldinu.
Pegar mynstrid er ordid eins, parf ad feera verndarann & einn af landslags-
reitunum, virkja spjaldid og fyrir pad fast stig i lokin & spilinu.

Allir veettirnir i spilinu eru byggdir  islenskum og norreenum ségnum, peirra er
getid i Mythiopedia baklingnum sem fylgir spilinu. Landslagsreitirnir byggja
aislensku landslagi. Spilid er spilad par til akvedinn fjoldi vaettarspjalda hefur
verid virkjadur, samkvamt fjdlda spilara. Pa eru stigin talin og sa verndari sem
hefur hlotid flest stig vinnur.



hlid spjaldsins peir vilja nota, adeins einn verndari er notadur i s
hverju sinni. Hver og einn le|kmaﬁur tekur sidan ped og takn i sam-
svarandi lit.
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6 Spilarar byrja & landslagsreit ad e|g|n vali sem

passar vid lit verndarans sem peir spila (t.d.
leikmadur sem spilar Gridung byrjar & vatnsreit,
blaum reit).

54 sem sd alf sidast, byrjar spilid. Annars dragid
blindandi landslagsreit, frumefnatéknid sem
birtist byrjar eda komist ad samkomulagi.

5 Stokkid 6lL bonusspjéldin og dragid:

*  2spilarar = 4 spjold
*  Jspilarar =5 spjold
e Agpilarar = 6 spjild

Leggid pau i rdd medfram bordinu par sem allir sja pau,
setjid afganginn aftur i kassann. Pau verda ekki notud.



Stokkid oll 60 landslagsspjéldin og radid peim upp samkvamt myndinni
hér ad nedan, ut fra fjolda spilara. Myndin 4 ad snua upp.

2 - 3 spilarar - 25 landslagsreitir

Stokkid og gefid 4 landslags-
3 reiti & hvern leikmann, snid

nidur. Pad 4 ad halda peim
leyndum.

Setjid afganginn af landslags-
reitunum & hvolf par sem allir
né til peirra.

Stokkid 611 28 vettarspjoldin og gefid 3 N NEEE
'1% & hvern leikmann, sn(id nidur. Pad & ad e
halda peim leyndum. SO
Setjid afganginn af veettarspjoldunum i
bunka & hvolf par sem allir n til peirra.




% Innihald

60 landslagsreitir 28 vettarspjild
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Landslagsreitir e -
Landslagsreitirnir eru teiknadir ut frd ymsum svaedum fré Islandi:

Loft = innblasid af Hengilssvaedinu ’ ———— |

Jord= innblésid af nagrenni Pingvalla o -
Eldur= Holuhraun 2014 | 1 '
Vatn-= Skagarfoss

Hver og einn landslagsreitur synir lika takn frumefnisins sem pad tilheyrir.

Fimmta tegundin eru nordurljosin, eda Aurora Borealis. Pau tengjast ekkineinu
frumefni, en par sem pad eru einungis 8 nordurljdsareitir pa eru mynstur par
sem pau koma fyrir erfidari ad klara og gefa pau pvi meiri stig.

A medan 4 spilinu stendur endurrada leikmenn pessum landslagsreitum svo
beir passi vid mynstrid & vaettarspjaldinu sem peir eru med & hendi.

Brumefnin - frumefnatdkn

- Uppéhald jardarverndara - Uppahald eldverndara

- Sest & jardarreitum (greenir) Sest a eldreitum (raudir)

- Eina sveedid par sem Eina sv&did par sem
Jord  jardarvettir geta prifist eldveettir geta prifist

(greenir) (raudir)

- Uppahald loftverndara - Uppahald vatnsverndara
- Sest & loftreitum (grair) - Sést & vatnsreitum (blair)
- Eina sv&did par sem - Eina sv&did par sem

loftveettir geta prifist vatnsveettir geta prifist
(gréir) (blair)




ettarspjold i spilinu sem eru af fjorum mismunandi tegundum,
verri tegund. Allir veettirnir eru tengdir islenskum pj6dsogum og
eda norreenni godafredi. Upplysingar um hvern og einn véett md finna
i Mythiopedia blddungnum sem fylgir spilinu.

Tegundaflokkur veettarins (i pessu tilfelli vatn)
Mynd af vattinum

Mynstrid sem parf ad rada upp a landslaginu svo
vaetturinn geti prifist

k., Stig sem fast i lok spils
o ®® @7T  Tilyisunar#iMythiopedia, hefur ekkert gildi  spilinu sjalfu

Bonusspjéld
Bonusstig fast einungis i Lok spils og pa einungis sa spilari sem hefur sitt takn
& spjaldinu i lokin. Pau eru ekki 6rugg stig nema peim sé LAEST.

Setjid leikmannatéaknid hér pegar gert er tilkall
til stigs. Ef annad leikmannatékn er par fyrir,
skiladu pvi til eiganda. Ef pitt eigid takn er pegar
a spjaldinu, settu annad takn 4 spjaldid til ad

leesa pvi. Engin annar getur ndna tekid stigia!

Mynstrid sem parf ad gera i landslaginu til ad
na stiginu, pad ma snua hvernig sem er.

Bonusstig sem spjaldid gefur i lok spils.

Uerndarar

Pad eru 8 mismunandi verndarar i Mythical Island & fjorum tvihlida hard-
spjoldum, sem tilheyra frumefnunum fjorum.

ihverjum frumefnaflokk er einn landveettur & annarri hlidinni, peir somu og eru
a skjaldarmerki Islands og & hinni er sagnavera sem tengist frumefninu, t.d. er
Madir j6rd & hinni hlid Bergrisans, badi jardarfrumefni ?grmn).

Hver og einn verndari er med olika eiginleika sem er
heegt ad nota i hverri umferd. Nanar & nastu opnu.

Pad er valfrjalst hvort pessir eiginleikar séu nyttir, pad
ma alveg eins sleppa peim ef pad hentar betur.

Verndararnir gefa, i lok spils, T auka stig fyrir hvert vettarspjald
sem spilarinn virkjar med sama frumefnatakni og er a verndaranum sem
spilarinn stjornar (t.d jardverndari = 1 stig fyrir hvert greent vaettarspjald).




Biginleikar verndara

Getur feert sig um einn vidbotarreit,
hamark 4 (allt ad 4 hreyfingar i stad
hefdbundnu 3).

Getur vixlad 2 landslagsreitum &
bordinu i stad pess ad skipta ut
reitum eins og venjulega. Geta verid
hvada reitir sem er. Bara einu sinni i
hverri umferd!

Getur verid med einn auka
landslagsreit & hendi, alls 5 (i stad
hinna hefdbundnu 4).

Adur en umferd hefst, getur hann
hent 1 landslagsreit i kastbunkann
og dregid 1 nyjan. Hann gerir svo
sina umferd eins og venjulega.
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| @ Fa 1 aukastig i lokin fyrir alla virkjada VATNS veetti.

Pegar hin endurnyjar landslagsreit

i lok umferdar, pa dregur hin 2 og
velur 1, hinn fer i kastbunkann.

Ef hin parf ad endurnyja 2, pa drequr
hin 4 og setur 2 i kastbunkann.

Getur stadid & hvada reit sem er pott
annar leikmadur sé & reitnum. 53 eini
sem brytur regluna um einungis 1
ped & hverjum reit.

Getur flogid yfir reit, jafnvel pétt ped
sé & reitnum. Reiturinn sem er flogio
yfir telst ekki med (lendingarrei-
turinn telst sem #1). Reiturinn sem
er lent & verdur ad vera audur. Bara 1
sinni i umferd!

 lok umferdar pegar hann endurnyjar
veettarspjold, pa getur hann dregid 2,
valid 1 og hitt fer i kastbunkann. Ef
hann parf ad endurnyja 2, pa dregur
hann 4, skilar 2 og ef 3, pa dregur
hann 6 og skilar 3.




S Sy

ythical Island er spilad i samfelldum umferdum, réttselis. Hver og einn
spilari byrjar sina umferd med 4 landslagsreiti og 3 veettarspjold & hendi.

| hverri umferd gera spilarar annad hvort ADGERD (A, B, C & D) eda b\eir
SITJA HJA (E). Spilarar endurnyja hendina i Lok sinnar umferdar.

Rdgerdir - spilarar verda ad gera ad lagmarki eina adgerd
|"hverri umferd geta leikmenn valid eina eda fleiri adgerdir til ad gera
(A, B, C eda D). beir geta skipt upp og blandad saman adgerdunum %t.d.
fiarleegt 1 reit, feert sig um 2 landslagsreiti og fjarleegt sidan annan reit).

A) FJARL/EGIB ALLT AD 2 LANDSLAGSREITI

e Spilarar geta fjarleegt allt ad 2 landslags-
reiti af spilabordinu og sett i stadin reiti
af hendi eins og passar.

* Fjarleegdir reitir eru settir i kastbunka, o ko
frumefnid upp. Heegt er ad fjarleegja reit DX B
bott ped standi 4 reitnum (setjid pedid
aftur & nyja reitinn).

e Spilarar geta fjarleegt 1 reit, gert svo einhverja adra adgerd adur en

annar reitur er fjarlagdur. bad parf ekki ad fjarleegja reit, er valfrjalst.

B) F/ERID PEBID UM ALLT AB 3 LANDSLAGSREITI

e Farid um 1,2 eda 3 landslagsreiti i hverri
umferd spilara.

e Adeins 1 ped getur verid & hverjum reit
hverju sinni. Pad er ekki heegt ad feera i
gegnum reit sem ped stendur a.

e Spilarar geta feert sig upp, nidur eda
a ska. Hver reitur telst sem 1 reitur i
hreyfingu.

o Spilarar geta gert adrar adgerdir & milli hreyfinga eda sleppt dllum
hreyfingum.




(17:3/]

e Dreki byrjar & pvi ad fjarleegja
1 vatnsreit og skiptir honum
ut fyrir 1 eldreit ar hendi.

e Hann getur nast fjarlegt
annan reit eda gert adra
adgerd t.d. feert pedid.

* Hinn landslagsreitinn ma =
fjarleegja seinna i umferdinni.

DAMI:

e Dreki feerir pedid um 1 reit
aeld reitinn (1), til ad virkja
eldvattarspjaldid a hendi.

e Hann heldur svo hreyfing-
unni afram og feerir pedid
afram um 2 reiti (er pa ekki
med fleiri hreyfingar) til ad
enda 4 vatnsreit (3).
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e Hann stadsetur sig fyrir
naestu adgerdir (sja C & D).



C) VIRKJADU ALLT AP 3 VAETTARSPJGLD

*  Tilad virkja veettarspjald parf spilarinn ad
feera sig 4 eda standa & einum af landslags- HAMARK 3
reitunum sem passar vid mynstrid & spjaldinu
{ sem hann vill virkja og hann er med & hendi. @

l.L e Passandi mynstrid verdur ad hafa sému 0 W I ooo !
frumefnatdkn i uppréduninni & bordinu og 4 @ [
spjaldinu & hendi. Mynstrid parf ekki ad snia .
eins!

*  Spilarar geta virkjad hvada vttarspjald sem peir hafa & hendi, jafnvel pott
pad sé ekki med sama frumefnatakn og er & verndaranum peirra.

*  Spilarar geta virkjad allt ad 3 veettarspjdld i hverri umferd (takmarkast af
fiolda spjalda & hendi), pad skiptir ekki mali hvernig mynstrid snyr.

e Virkjudu veettarspjaldi er stungid undir Verndarann pannig ad fjéldinn sjaist
(pannig ad pad sé skyrt hveneer leikurinn er ad klarast).

o Stig fyrir veettarspjold eru gefin i lok spilsins.

D) GERDU TILKALL TIL ALLT AD TVEGGJA BONUSSPJALDA

* Tilad geratilkall til bonusstigs parf spilarinn
ad feera sig & eda standa & einum af landslags-

reitunum sem passar vid mynstrid & spjaldinu HAMARK 2
sem hann vill gera tilkall til. 0o | (“ I
e Passandi mynstrid verdur ad hafa sému G - ee -

frumefnatdkn i uppréduninni & bordinu og 4
spjaldinu. Mynstrid parf ekki ad snda eins!

* Tilad geratilkall til spjalds, pa er eitt takn spilarans sett a spjaldid. Ef takn
annars spilara er par fyrir b er pvi skilad aftur til eiganda sins.

e Eftakn spilarans sem er ad gera er par fyrir (hann hefur gert tilkall til
bonusspjaldsins i fyrri umferdum) getur spilarinn sett annad takn 4 spjaldid
til ad leesa pvi (2 takn samtals, i sama Lit). Adrir spilarar geta ekki gert tilkall
til pessa bonusspjalds lengur.

e Spilarar geta ekki l®st stigi i somu umferd og tilkall til stigs var gert.
e [ lokspils feer einungis sa leikmadur sem er med sitt takn & spjaldinu stigid.
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DAMI:

DAMI:

| fyrra deemi hér ad ofan hafdi
Dreki feert sig fra eldreit, par
sem hann virkjadi eldveetti, a
vatnsreit.

Nuna virkjar hann Eiturgeddu-
na par sem landslagsreitirnir %%
@ bordinu passa vid mynstrid
aspjaldinusem hanner med d (e
hendi. Hann synir spjaldid. f

Hann stingur virkjada veett-
arspjaldinu undir verndarann

Ad ofan virkjadi Dreki vatns-
veetti.

Neest fjarleegir hann vatnsreit
(hann er pegar bdinn ad nota
reitinn til ad virkja vaettinn).

Hann skiptir honum dt fyrir
loftreit (hann getur ekki
fjarleegt fleiri reiti ad sinni).

Hann gerir neest tilkall til stigs
og skilar greena aftur takninu
sinu. Ef spilid myndi enda
ndna, pa fengi Dreki stigid en
ekki graeni verndarinn.

Ef Dreki hefdi haft takn a
bdnusspjaldinu, pa heféi hann
getad laest pvi med ad setja
annad taknid sitt ofan & hitt.



eikmenn hafa engar akjosanlegar adgerdir, geta peir kosid aﬂ
Ef setid er hja, er ekki haegt ad gera neina adgerd (4,B,C eda D).

x%hja

- E) SKILID LANDSLAGSREITUM EDA VAETTARSPJGLDUM

Notid heila umferd til ad skila hvada fjilda
sem er af landslagsreitum 0G / EDA
veettarspjoldum.

Setjid pau i kastbunka og dragid ny.

Ef setid er hj4, er ekki hegtad framkvema 7 ot
neina adra adgerd (A,B,C & D).

LOK UMFERDAR HVERS SPILARA

Pegar spilari hefur lokid sinum adgerdum dregur hann ny spjéld.

Spilarinn dregur 1 eda 2 nyja landslagsreiti og allt ad 3 ny
vettarspjold, eda jafnmdrg og hann notadi i sinni umferd.

Spilari ma aldrei vera med meira en 4 reiti og 3 spjld & hendi.
Spilarinn & vinstri hénd gerir nast.

% Lok spils

Leikmenn halda umferdum sinum afram allt par til skilyrdum um spilalok
er matt.

Spilalok verda pegar einhver einn leikmadur er bdinn ad virkja akvedinn
fjtilda vaettarspjalda, eftir fjdlda spilara:

4dd 43dd

o dad

Pé geta allir adrir gert eina loka umferd.

Fyrir einfaldari eda styttri utgafur, sja nanar i leikafbrigadi.



EF BUNKI KLARAST

Ef bunki sem er verid ad draga ur teemist, stokkid pa kastbunkann og gerid
nyjan til ad draga dr.

Pad getur komid upp st stada ad pad séu ekki til nogu morg veettarspjold

undir lok spilsins i 4ra manna spili. P4 er einungis mdgulegt ad skipta ut
jafnmérgum spjéldum og eru faanleg i dragbunkanum.

DAMI

i demunum ad ofan skipti Dreki dt tveimur landslagsreitum sem
er hdmarkid. Hann var einnig heppinn med mynsturupprédunina a

spilabordinu og hann nddi ad virkja tvd vaettarspjold i sinni umfer
Pess vegna dregur Dreki 2 nyja landslagsreiti . 6@

0g 2 ny veettarspjold og setur & hendi.

{%% Stig
" Notid lokid & kassanum til ad faera inn stigin.
d e Sasem lykur spilinu = 5 stig

* Teljid saman ol stig ur virkjudum vaettum =3 - 8
stig hver

@ . Bmtlﬁvmstlgumfrabonusspjoldum 1-5

stig hver

i e Batid vid samstaedu frumefni af verndara
0 og virkjudu vaettarspjaldi = 1 stig hvert

Finnid samt6luna, sd med mest stig vinnur. Ef jafnt, pa vinnur sé sem er med
flest samsteed frumefni verndara & sinum virkjudu veettarspjoldum. Enn
|. jafnt, pa sigrar sa med flest bonusstig.



, %ﬁ% Leikafbrigdi

Einfaldari iitfzrsla
A) Notid verndarana einungis til adgreiningar. Sleppid dllum eiginleikum.

B) Sleppid bonusstigunum og taknum. Spilid er sett upp & hefdbundinn
hatt, nema bonusspjold og spilaratékn eru ekki notud.

C) Sleppid veettarspjoldum med erfidustu mynstrin dr hverjum frum-
efnaflokk (spjold#4, 14,21 & 28) og breytid skilyrdum um spilalok:

2 spilarar = 5 veettarspjold
3 spilarar = 4 veettarspjold
e /Agpilarar = 3 veettarspjold

Haegt er ad sleppa einhverju eda dllu (A, B eda C) fyrir unga spilara eda ef
oskad er eftir einfaldara og fljotara spili.

Frjils uppsetning eda oll vattarspjild notud

A) Mismunandi uppsetning. Leggid landslagsreitina nidur i frjalsri itfeerslu,
en hafa parf i huga ad landslagid verdur ad vera ad lagmarki 4 reitir @ breidd
eda hed. Par sem pad eru bara 60 landslagsreitir i spilinu er einungis haegt ad
nota ad hamarki 40 reiti { landslagid ef 4 eru ad spila.

Deemi:

B) Virkjadu oll veettarspjoldin. Spilid er sett upp & hefdbundinn hatt
samkvemt fjolda spilara, nema a0 veettarspjoldunum er ekki deilt at. Pess i
stad feer hver spilari 61l veettarspjold sem passa vid frumefnataknid sem er &
verndaranum sem peir fengu (t.d. Dreki feer alla 7 eldvattina). Ef feerri en 4
spila, pa er umframvaettum skilad i kassann. Verda ekki notud.

Spilid spilast eins og venjulega, ad pvi breyttu ad nu er petta keppni um ad
kléra alla veettina sina & undan hinum. Pegar einhver leikmadur hefur lagt
nidur 7. veettinn er spilid buid. Hinir fa svo ad gera einu sinni enn.

Stigin eru svo talin og sa sem er med mest stig, auk bonusstiga vinnur! Engin
stig eru gefin fyrir takn & veettarspjoldum sem passa vid verndarann.
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Uppsetning
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Hamark 3 alls

Hamark 2 alls
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