Deskova hra Martina Wallace
Pro 2-4 hrace od 12 let

NOVY ZACATEK NA OSTROVE JE TEZKY, ALE VY JSTE SE TOHO PRECE JEN ODVAZILI.

S pomoci nékolika malo obyvatel svého mésta jste vybudovali pocatecni priimysl a spustili na vodu
prvni lodé. Zda se, Ze je v§e pripraveno, aby se diky novym obchodnim trasam ve Starém i Novém svété stalo
z vaseho ostrova centrum industrializace. Ale vstup do nového véku bude tfeba dobie naplanovat:
zdroji a technologii neni nazbyt a ani konkurence nespi. Rostouci populace rozsifuje vase moznosti
na domovském ostrové a pocetna flotila vim dovoluje vydavat se na expedice nebo objevovat dalsi ostrovy.
Ale neni jednoduché nastolit spravnou rovnovahu mezi pokrokem a spokojenosti obyvatelstva.
Posilujte neustale sviij vliv, abyste na konci ziskali nejen pfizen kralovny, ale i vitézstvi ve hre.

HERNI MATERIAL

4 piehledové karty 4 desky domovskych ostrovii
1 herni plan

130 Zetonli namoinictva

120 desticek 1 desticka prvniho hrace

8 desek Nového svéta rozvoje 77 zetonii obchodu 53 Zeton( objevovani
) - (bronzovych) (stiibrnych)
[ B - " 38 zetonii zlata

1 desticka ohnostroje ﬂ E

£) 26x hodnota 1 12X hodnota 5

125 kosticek obyvatel

20 karet zajmi

25x% rolnici 40% délnici 25x% femeslnici
(zelent) (modii) (Cerveni)

i
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46X rolnici/déInici 24x Novy svét

32 femeslnici/k Kt . . 52~y : 20 konstruktéfi 15X investofi
x femesInici/konstruktéfi/investofi i (falovi) (tyrkysovi)
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PRIPRAVA HRY
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Umistéte herni plan doprostied stolu.

Roztridte viechny desticky rozvoje

podle druhii a rozlozte je podle obrazki na
herni plan tak, aby byla vidét strana s uvede-
nou cenou (ve fialovém pruhu). Pocet desti-
Cek rozvoje:

« 35 prlmyslovych podnikii (kazdy 2x)

+ 4lodénice 1. Grovné

+ 6lodénic 2. drovné

+ 4lodénice 3. Grovné

+ 6 druhd lodi (kazdy 6)

Zamichejte oddélené 3 balicky karet
obyvatel a karty expedic a poloZte je
licem dold na odpovidajici mista na
hernim planu.

Zamichejte oddélené desky Starého
a Nového svéta a poloZte je na
hromadky napravo od herniho planu
licem dol. Vedle nich si pfipravte
Zetony ndmoinictva a zlata.

Roztiidte kosticky obyvatel a umistéte je na
vyznacend mista nalevo od herniho planu.
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é Vedle kosticek obyvatel polozte desticku B T
ohostroje a 5 karet zajmii licem na- R (il ive e
horu.V orvnf hie pousiite kart . Zde se nachdzi hraciv
oru. V prni hfe pouZite karty oznacené prostor pro vyterpané.
tfemi kosoctverci nad jejich ndzvem: R
= Pokud musite ,vycerpat
Alonso Graves, Univerzita, Edvard Goode, -
kosticky obyvatelstva
Isabel Sarmento, Zoo. . P
nebo Zetony ndmoinictva,
| polozte je sem.
(.
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Kazdy hrac si vezme jeden
domovsky ostrov a do
pfislusnych ¢tvrti umisti 4 rol-
niky, 3 déIniky a 2 femeslniky.
Na kazdou ze dvou obchod-
nich lodi se poloZi jeden Zeton
obchodu a na objevitelskou
lod’jeden Zeton objevovani.
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Nakonec si kazdy hra¢ vezme

do ruky jesté 7 karet obyvatel
rolnici/délnici a 2 karty oby-
vatel femeslnici/ konstruktéfi/
investofi.

J

Kdo se jako posledni plavil po
mofi, se stane prvnim hracem
avezme si jeho desticku.

Druhy hra¢ v pofadi si vezme

Zde se nachazi 1 zlato, tieti hra¢ 2 zlata
dostupné kosticky a Ctvrty hrac 3 zlata. Poté prv-
obyvatel. ni hrac zahdji hru.
Pole ostrova:

<= pevnina

<= pevninas pobfezim

<= more




PRUBEH A CiL HRY

V deskové hfe Anno 1800 rozviji kazdy hrac svilj ostrov: stavi primyslové
podniky, lodénice a lodé, spravuje zdroje a uspokojuje potieby obyvatel.
Karty, které je mozné zahrat diky vyprodukovanym a zakoupenym zdro-
jiim, pfind3i na kondi hry body vlivu. Po¢inaje prvnim hraem a dale

po sméru hodinovych rucicek pfichdzi hraci postupné na fadu. Jakmile
néktery z nich zahraje z ruky posledni kartu, vyvold tim konec hry.

V takovém pfipadé se postupuje nasledovné:

* Pokud konec hry nevyvolal posledni hrac v pofadi taht, provedou své
tahy jesté ti hraci, ktefi maiji pfijit na fadu mezi timto hracem a prvnim
hracem. Tim se docili toho, Ze vSichni odehraji stejny pocet tahd.

* Poté odehraje kazdy hrdc jesté jeden posledni tah.
Pak jiz nasleduje pocitani bodd vlivu, &imZ se urdi vitéz. Podrobny priklad
hodnoceni naleznete nastr. 11.

HERNI TAH

Ve svém tahu mize kazdy hrac provést 1 akci. Mezi dostupné akce patfi:

str. 6
str.7
str.7
str. 8
str. 8
str.9
str.9
str. 10
str. 10

Rozvoj (priimyslové podniky, lodénice a lodé)
Hrani & aktivovani karet obyvatel

Vyména karet obyvatel

Nové pracovnisily

Vylepseni

Priizkum Starého svéta

Objevovani Nového svéta

Ziskani karet expedic

Méstskd slavnost

_3
_3
_3
_3
>
>
_@
_9
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Kromé toho existuji i voIné akce aktivovdni karet obyvatel (str. 7) a aktivo-
vdni karet zdjmd (str. 12), které je mozné provést ve vlastnim tahu, pokud
jsou k dispozici pfislusné zdroje. Efekty, které diky nim miZete ziskat, jsou
podrobnéji popsany nastr. 13.

SPRAVA ZDROJU

Nez se sezndmite s jednotlivymi akcemi, méli byste pochopit zakladni
mechaniku deskové hry Anno 1800. Jeji podstatou je vyuZivani dostupnych
zdroji tak, abyste dokdzali provést pozadované akce co nejefektivnéji.
Sprdva zdroji sestava z tfi zasadnich prvki — produkce, obchodu a ,padla”.
Tyto prvky predstavuji zaklad vasich akci, ale samy o sobé akcemi nejsou!

Produkce

Skoro v3echny akce vyZaduiji pro své provedeni zdroje. Zdroje produkuji
vase kosticky obyvatel. Existuje 5 riiznych kosticek obyvatel, které se od
sebe liSi barvou a symbolem.

oda

Rolnik (zeleny) Délnik (modry)

m&

RemesInik (¢erveny) Konstruktér (fialovy)

Investor (tyrkysovy)

Pri produki zdroje se piesune kosticka obyvatele ze své Ctvrti na volné
pracovisté na vasem ostrové. Toto pracovisté zarover udavd, jakd kosticka
bude zapotfebi. Diky tomuto pfesunu se jednou vyprodukuje vyobrazeny
zdroj, jenz musi byt pouzit v tomtéZ tahu. Neni mozné produkovat do
zasoby pro pozdéjsi tahy. Umisténé kosticky obyvatel zlistavaji na svych
pracovistich, ale dokud tam leZi, neprodukuji Zadné dalsi zdroje.

rKan‘ka pottebuje ve svém tahu pivo.
Pivovar uzZ md, proto presune jednoho
svého délnika z jeho Ctvrti na jedno
zdostupnych pracovist. Diky tomu
vyprodukuje ihned 1 pivo, jeZ miZe ve
svém tahu pouZit. Jestlize bude potiebovat

\jes'te’ jedno pivo, bude muset pouZit dalsiho délnika.

Nékdy nebudete k provedeni akce muset pouZit zdroje, ale samotné
kosticky obyvatel. Tak se vyuZije pfimo pracovni sila daného obyvatele,
aniz by ho bylo zapotiebi na urcitém pracovisti. V téchto pfipadech se
prislusna kosticka premisti ze své Ctvrti do prostoru pro vycerpané nalevo
od domovského ostrova. Kosticky obyvatel v prostoru pro vycerpané nelze
docasné pouZzit pro Zadné dalsi akce.

Dan si chce postavit skladisté. K tomu potfebuje 1 cihly a 1 femesinika.
Jednoho ze svych femesinikii presune do cihelny a dalsiho vycerpd;

jeho kosticku umisti nalevo od svého domovského ostrova.




Urcité akce vyZaduji ke svému provedeni Zetony namornictva. Existuji dva
druhy téchto Zeton(, jeZ maji vzdy hodnotu 1.

, ..
Zeton obchodu ‘ Zeton objevovani

Pri provadéni téchto akci se Zetony uvedeného druhu a mnoZstvi vycerpaji
z vlastnich lodi. Zetony ndmofnictva v prostoru pro vycerpané nelze docas-
né pouzit pro Zadné dalsi akce.

Vs

Katka chce zahrdt kartu, kterd vyZaduje 2 Zetony objevovdni. Md k dispozici dvé
obchodni lodé, kaZdou s 1 Zetonem obchodu, a jednu objevitelskou lod’se 2 Zetony
objevovdni. Z ni tedy miiZe oba Zetony vzit a vycerpat. Vybranou kartu tak bude
mozné zahrdt.

J

Obchod

Pokud je pro néjakou akci zapotrebi zdroj, ktery hra¢ neni schopen sém
vyprodukovat, miZe ho ziskat obchodem se spoluhrdci. Pro kazdy zdroj
ziskany obchodem musi byt spinény dvé podminky:

1) Hrd¢na tahu md na svych lodich dostatek Zeton{ obchodu.

2) Alespon jeden ze spoluhracii viastni desticku rozvoje,
kterd je schopné dany zdroj vyprodukovat.

Mnozstvi potfebnych Zetonii obchodu zdvisi na druhu kosticky obyvate-
le, jenZ dany zdroj produkuje. Tyto ndklady jsou uvedeny u jednotlivych
Ctvrti: 1 zeton obchodu za rolnika nebo délnika, 2 za femesinika
a 3 za konstruktéra. Poté, co hrd¢ dané Zetony vycerpd, povazuje se
Zadany zdroj za vyprodukovany.
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Cilovy spoluhréc neni schopen obchodu zabranit, pfi dané produkci
vSak neumistuje na pracovni misto zadnou svou kosticku obyvatele.
Jako protihodnotu obdrZi 1 zlato z banku. Kazdy obchod vynasi pravé
1 zlato bez ohledu na to, kolik bylo tfeba pouzit zetonli obchodu.

POZOR!

=®»  Vjednom tahu je mozné kazdy zdroj ziskat pouze jednou.
Je mozné ale ziskat obchodovanim v jednom tahu vice riiznych
zdrojti, pokud ma dany hrac¢ dostatek zeton( obchodu.

Je mozné obchodovat i tehdy, jestlize jsou pfislusna spoluhracova
pracovisté jiz obsazena.

-5 Obchodem se spoluhraci neni mozné ziskat zdroje z Nového svéta,
kosticky obyvatel a Zetony namornictva.

-®  Hrati nemohou obchodovat sami se sebou!

-
Petr pottebuje 1 velocipedy, nemd ale postaveny
odpovidajici pramyslovy podnik. Oba jeho spoluhrdci Dan
a Katka vsak mohou velocipedy produkovat. Proto by Petr
s nékterym z nich rdd uzaviel obchod. ProtoZe produkce
velocipedii vyZaduje konstruktéra, musi Petr vycerpat 3
Zetony obchodu (tento pocet je uveden u Ctvrti konstrukté-
ri). Mdze si svobodné vybrat mezi Danem a Katkou, i kdyZ
u Danovy tovdrny na velocipedy jsou jiZ 0bé pracovisté obsazena. Rozhodne se
pro Dana, ktery za to dostane z banku 1 zlato. Diky tomu Petr ihned ,,vyproduku-
je” 1 velocipedy, které miiZe pouZit ve svém tahu. Podruhé v tomto tahu vSak
nemiize ziskat velocipedy od Dana ani od Katky, jiné zdroje vSak ano.

Petr Katka

&

POZNAMKA: Jestlize se bude v nésledujicim textu hovofit o (vy)produ-
kovanych zdrojich, jsou tim mysleny zdroje ziskané pfimo produkci i ob-
chodem.

,Padla“

Hrac mize ve svém tahu zaplatit zlatem, aby svym jiZ pouZitym
kostickam obyvatel vyhlasil konec pracovni doby. Pfislu$na kosticka
obyvatele se vezme ze svého stavajiciho pracovisté nebo z prostoru pro
vycerpané a vrati se zpét do své Ctvrti. Tuto kosticku Ize ihned znovu

pouzit. Zaplaceni zlatem vidy znamena vraceni jeho Zetoni zpét
do banku.

Mnozstvi zlata potfebné pro jednotlivé druhy kosticek obyvatel je uvedeno
na domovském ostrové:

Katka potiebuje pro své dalsi akce prkna a vétsi mnoZstvi pracovnich sil. Zaplati
2 Zlata, aby poslala oba rolniky z pily zpét do jejich Ctvrti (za kaZdého zaplati
1zlato). Tim se opét uvolni jejich pracovni sila i pracovisté. Potom pouZije dalsi
2 Zlata, aby presunula svého déInika z prostoru pro vycerpané do jeho domovské
Cturti. VSechny tfi kosticky jsou od této chvile znovu pouZitelné.




AKCE

Rozvoj

Pomoci akce rozvoj vylep3uje hrd¢ svilj ostrov stavbou novych priimys-
lovych podniki a/nebo lodénic a/nebo lodi. V3e, co je mozné v rdmci

této akce postavit, se nazyvé destickami rozvoje. Jakmile jsou zdroje
potiebné pro stavbu vyprodukovény, vezme se pfislusné desticka

z herniho planu, otodi se nahoru stranou s vyobrazenou budovou/lodi

a umisti se na hracdv ostrov.

Na kazdém poli na ostrové miiZe leZet pouze jedna desticka rozvoje.
Je ale moZné prestavét jiz postavené nebo predtisténé destic-
ky rozvoje. To plati i pro desticky, jez byly pouZity pro stavbu nové
pridévané desticky. Pestavénd desticka rozvoje se vrati zpét na herni
plan. Béhem jedné akce rozvoje je mozné kdykoli vratit jednu
jiz postavenou desticku rozvoje zpét na herni plan. Pokud na
takto odstranéné desticce byly néjaké kosticky obyvatel, pfesunou

se do prostoru pro vycerpané.

Dan chee postavit tovdrnu na vyrobu
oken. Na to potiebuje prkna a sklo.
Umisti jednoho rolnika na pilu a jednoho
délnika do skldrny, na kterou predtim
prestavél péstirnu brambor (7). Poté si
vezme z herniho pldnu desticku tovdrny
navyrobu oken, otoi ji budovou nahoru
arozhodne se, Ze na ni prestavi svou
skldrnu. ProtoZe se u skldrny nejednd

0 prredtistény priamyslovy podnik, vezme
jeji desticku a vrdtiji zpét na herni pldn
stranou s projektem nahoru. Délnika,
jenZ byl na skldrnu pravé umistén,
prresune do prostoru pro vycerpané

(2). Nakonec umisti tovdrnu na vyrobu
oken na sviij ostrov (3).

~

Prumysloveé podniky

Kazdy priimyslovy podnik je na hernim planu zastoupen dvéma desticka-
mi. V kazdé akci rozvoje Ize postavit pouze 1 priimyslovy podnik. Priimy-
slové podniky je mozné postavit na jakychkoli polich na pevniné. Strana
s projektem priimyslového podniku ukazuje, jaké zdroje je tieha za jeho
stavbu zaplatit (viz fialovy pruh v horni asti), jaké zdroje je zde mozné
produkovat (symbol zdroje uprostred) a jaké kosticky obyvatel jsou k pro-
dukci zapotfebi (barva ramecku a symbol). Strana s budovou zobrazuje
vZdy dvé pracovisté pro urcité kosticky obyvatel (barva a symbol) a zdroj,
ktery se zde produkuje.

B T Produkovany zdroj
Ly !

il — Potichné kosticky & Sy

Stranas projektem  Obyvatel Strana s budovou

2 pracovisté pro
kosticky obyvatel

Hra¢ nemiiZe mit dva zcela stejné priimyslové podniky. To napfiklad
znamend, Ze alternativy k predtisténym pocatecnim priimyslovym pod-
nik@im na domovském ostrové Ize postavit navic. Obsahuji totiZ pracovi-
5té pro déIniky misto femesiniky nebo rolniky, a proto nejsou identické
s pocdtecnimi primyslovymi podniky. Druhé plachtafstvi s pracovisti
pro délniky proto neni mozné postavit. Jedinou vyjimku predstavuji
bonusy na deskdch Starého svéta (str. 9). Neni proto nezbytné nutné
prestavovat pocatecni priimyslové podniky jejich alternativami.

Lodénice

Lodénice maji na obou strandch svych desticek uvedeno ¢islo v kormi-
delnim kole. To uddva maximalni droven lodi, které se daji v pfislusné
lodénici postavit. Lodénice 1. Grovné mohou stavét pouze lodé 1.
drovné, lodénice 2. drovné mohou stavét lodé 1.a 2. Grovné a konecné
lodénice 3. trovné mohou stavét jakékoli lodé. Urovné lodénic neni
dovoleno pfi stavbé lodi kombinovat. Nelze tedy napfiklad pouzit dvé
lodénice 1. trovné na stavbu lodé 2. Grovné. V rdmci jedné akce rozvoj
Ize postavit pouze 1lodénici, ale hra¢ mlize mit libovolné mnoZstvi
lodénic libovolnych drovni. Lodénice se daji postavit pouze na polich
pevniny s pobfezim.

- Maximdlni

| = troven lodi
B Maximdlni

troveri lodi

Strana s projektem Strana s budovou

Poznamka: Desticky rozvoje,,prkna“ a,lodénice 1. Grovné” na hernim
planu jsou skutecné zdarma a je mozné je postavit béznym zplisobem
v rdmci akce rozvoj, aniz by bylo tfeba na jejich stavbu produkovat
néjaké zdroje.

Lodé

Lodé se stavi v lodénicich a na obou strandch svych desticek maji uvedeno,
kolik Zeton( na né pfijde v zavislosti na jejich drovnich (1, 2 nebo 3).

V ramci jedné akce rozvoj Ize postavit maximalné tolik lodi, ko-
lik se nachazi na ostrové lodénic. Kazdd lodénice je schopné postavit

1 lod; jejiz urover nemdZe byt vy3si ne troven vyrabéjici lodénice. Stejné
jako v piipadé lodénic miiZze mit hra¢ libovolné mnozstvi lodi libovolnych
drovni, pokud pro né ma volna pole mofe.

Na postavenou lod'se ihned umisti pfislusny pocet zetond namofnictva.
Nové zetony obchodu je mozné okamzité pouZit k ziskani zdrojti pro
stavbu dalSich lodi.

Ve hire se vyskytuji obchodni a objevitelské lodé a kazda lodénice dokdze
vyrabét oba druhy. Lodé Ize postavit pouze na polich mofe.

K== Urovefi lodé

Strana s projektem

=0 —— Uroveri lodé
Strana s lodf




Katka md celkem tfi lodénice: dvé na 1. drovni a jednu
na 2. drovni. Tim pddem dokdZe v rdmci jedné akce
postavit napfiklad az 3 lodé 1. trovné, nebo az 2 lodé
1. drovné a 1 lod 2. trovné. Rozhodne se pro objevitel-
skou lod'1. drovné (cena 1X plachty, 1X prkna

a 1x bronzovd déla) a obchodni lod'2. trovné

(cena TX plachty, 1< zboZi a 1< prkna) (1).

Prkna a plachty vyprodukuje sama 2 a ndsledné vycerpd 2 Zetony obchodu, aby
mohla obchodem s Danem ziskat 1 zboZi. Diky tomu je obchodni lod’postavena.
Katka ji poloZi na jedno pole more a poloZi na ni 2 Zetony obchodu (2).

Pro dokonceni stavby obchodni lodé ji nyni chybi jeden femesinik, aby mohla vy-
produkovat bronzovd déla. MiiZe vSak pouZit 2 Zetony obchodu, jeZ ziskala z prdvé
postavené obchodni lodi 2. trovné, k obchodu s Petrem. Diky tomu md pohromadé
vSechny potfebné zdroje, aby mohla postavit objevitelskou lod’a umistit ji na
posledni volné pole more (3).

g
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HRANI & AKTIVOVANI
KARET OBYVATEL

Na kartach obyvatel jsou vyobrazeni specialisté, ktefi za zdroje poskytuji
body vlivu a jednordzové efekty. Aby bylo mozné kartu obyvatele zahrdt,
musi byt spInény poZadavky a zaplacena cena karty (uvedené ve fia-
lovém pruhu) ve vyprodukovanych zdrojich. Poté se karta vylozi licem
nahoru pod domovsky ostrov. V rdmci této akce je mozné zahrdt vzdy
pouze 1 kartu obyvatele.

Kazdd zahrand karta obsahuje jeden jednorazové pouzitelny efekt.
Ten je moZné aktivovat kdykoli v tahu, kdy byla karta zahrana, nebo v li-
bovolném pozdéjsim hracové tahu. KdyZ dojde k aktivaci efektu, karta se
otoci licem dold, ziistane ale vyloZend pfed hracem. Dany efekt se ihned
vyhodnoti (efekty jsou podrobnéji popsany na str. 13). Aktivace efektu
karty obyvatele je volna akce, takze v jednom tahu lze aktivovat
libovolné mnoZstvi karet obyvatel.

Kazdé zahrand karta obyvatele bez ohledu na to, zda byla aktivovana,
pfindsi na konci hry uvedeny pocet bodd vlivu.

Body viivu

@A :
@ 3 <5 Bodyvlivu

VYMENA KARET OBYVATEL

V rdmci jedné akce smi hra¢ vrdtit az 3 karty obyvatel z ruky pod jejich
prislusné balicky. Poté si ze stejnych balickii vezme do ruky tolik novych
karet, kolik jich predtim vratil. Jestlize jiz pred touto akci v nékterém
balicku karty dosly, neni mozné karty daného druhu vyménit.

rDan md v ruce 3 karty, které by rad vyménil, protoZe si mysli, Ze by jejich poZadav- )

ky splnil jen tézko. PoloZi osmibodovou a pétibodovou kartu pod jejich hromddky
(remesinici/konstruktéri/investofi a Novy svét) a z kazdého z nich si vezme

1 novou kartu. V tomto pfikladu uz v balicku karet rolniki/délniki nejsou Zddné
karty, proto Dan posledni kartu nemiiZe vyménit a nechd si ji v ruce.




NOVE PRACOVNI SILY

V rdmci této akce je mozné pfidat na domovsky ostrov az 3 nové
kosticky obyvatel z banku. Pro pfidani kosticky obyvatele musite
vyprodukovat potfebné zdroje, které jsou uvedeny nad jednotlivymi
Ctvrtémi. Uvedend cena se vzdy vztahuje na 1 kosticku. Takto ziskané
kosticky obyvatel je mozné ihned pouzit k produkci zdrojd, které jsou
zapotrebi pro pfidani dalSich pracovnich sil.

Za kazdého nového rolnika nebo délnika si musi hra¢ vzit do ruky 1 kar-
tu obyvatel rolnici/délnici. Za kazdého nového femesinika, konstrukté-
ra nebo investora si musi hrac vzit do ruky 1 kartu obyvatel femeslnici/
konstruktéfi/investofi.

Jestlize chce hra¢ pfidat nové pracovni sily, ale odpovidajici bali¢ek karet
obyvatel je uz vypotiebovany, nedobird si Zddnou kartu. Misto toho
musi za kazdou nové pfidanou kosticku zaplatit uvedené mnozstvi
zlata. Pokud to neni mozné, nelze novou kosticku obyvatele pfidat.

ProtoZe Katka ziskala celkem 3 nové kosticky, musi si dobrat 3 nové karty obyvatel:
avé z balicku rolnici/déInici a jednu z balicku femesinici/konstruktéfi/investofi.

V tomto prikladu zbyvd v balicku rolniki/déIniku jiZ pouze 1 karta. Za 1 kartu,
kterou si Katka nemiiZe dobrat, musi misto toho zaplatit 1 zlato (jak je uvedeno
na hernim pldnu).

VYLEPSENI 6

Pomoci akce vylep3eni |ze provést az 3 zvyseni tirovné vlastnich kosti-
Cek obyvatel. Aby bylo mozné vylep3eni provést, musi hra¢ vyproduko-
vat zdroje, které jsou uvedeny mezi ¢tvrtémi nad symbolem vylepeni.
Jedno vylep3eni znamend zvy3eni trovné jedné kosticky obyvatele na
droven ndsledujici:

Rolnik ==> Délnik => Remeslnik ==> Konstruktér => Inves-

tor. Uvedend 3 vylepSeni je moZné rozdélit mezi 1-3 kosticky obyvatel.

Vylepsena kosticka obyvatele se nahradi novou kostickou pfislusné
Grovné ze zasoby. ProtozZe se vylepSenim pocet kosticek obyvatel nezvy-
Suje, nedobiraji se pfi ném ani Zadné karty obyvatel.

Pozor: Pokud se vylepSovand kosticka obyvatele nachdzi na desticce
rozvoje, pfijde nova kosticka na jeji misto. To znamena, Ze se v tomto

piipadé nebude shodovat barva kosticky a pracovisté az do dalSiho
vyhlaseni,padla” (str. 5) nebo méstské slavnosti (str. 10).

Katka chce do svych ctvrti umistit 3 nové kosticky obyvatel. MiiZe se svobodné
rozhodnout, jaké to budou, a rozhodne se pro 2 délniky a 1 konstruktéra. K tomu
bude potiebovat celkem 2 prkna, 2 cihly, 1 uhli, 1x zboZi, 1 ocelové nosni-
ky a 1 okna. Uz si vylepsila koksovnu, cihelnu a oceldrnu, takze je miiZe obsadit
délniky misto femesiniky. K produkci zbyvajicich zdrojd ji ale stdle chybi 2 délnici.
Proto nejprve vyprodukuje 2 prkna a 2 cihly, diky cemuZ miiZe ihned pridat

2 délniky do jejich Ctvrti. Ndsledné oba pouZije, aby spolecné s jejimi 2 femesiniky
vyprodukovali zdroje potfebné pro konstruktéra, kterého umisti do jeho Ctvrti.

Dan chce provést 3 vylepseni. Jeden z jeho rolnikii md byt vylepsen dvakrdt, takze
sez néj stane femesinik (to vyZaduje 1 cihly a poté 1 uhli a 1x zboZi). Dalsi
rolnik md byt vylepsen jednou, takZe z néj bude déInik (1 cihly). Rolnik, z néhoz
se md stdt délnik, je jiZ umistén na pracovisti, takZze Dan vyméni jeho kosticku na
tomto misté. Druhého rolnika vrdti z jeho Ctvrti zpét do banku a misto ného umisti
kosticku délnika do pfislusné ctvrti. Nebere si Zddnou kartu obyvatel, protoZe se
pocet jeho kosticek obyvatel nezménil.




PRUZKUM STAREHO SVETA

Pomoci akce priizkum Starého svéta je mozné rozsifit sviij domovsky
ostrov a ziskat tak dal3i misto pro desticky rozvoje. Aby bylo mozné
Stary svét prozkoumat, je tieba vycerpat patiicny pocet Zeton
objevovani. Prvni deska Starého svéta vyzaduje 1 Zeton objevovani,
druhd 2, tieti 3 a ¢tvrtd 4. Cena nijak nesouvisi s tim, kolik ma hra¢ desek
Nového svéta. Zadny hraé nemiiZe prozkoumat vice nez 4 desky
Starého svéta. \ ramci jedné akce priizkum Starého svéta je mozné
ziskat pouze 1 desku Starého svéta.

g, 4o
1. '

2
RS

|@

pevniny, z nichZ 2 obsahuji pobfeZi. VSechna tato pole se daji vyuZit pfi
aki rozvoj (str. 6). Aby hrd¢ mohl prozkoumévat Stary svét, nemusi mit
vSechna pole domovského ostrova zastavénd. Desticky rozvoje mize

i nadéle umistovat na domovsky ostrov.

Kazdd deska Starého svéta pfinasi svému hra¢i jeden jednorazovy
bonus. Jednd se bud o efekty (str. 13), které se aktivuji v okamziku,
kdy se deska pfilozi k domovskému ostrovu, nebo o priimyslové podniky,
lodénice ¢i lodé, které je mozné vyuZzivat béznym zpdsobem. Hrdc, ktery
diky desce Starého svéta ziska identicky primyslovy podnik s tim,
ktery uZ md, si i tak ponecha zvolenou desku i novy priimyslovy podnik.
Pouze takto mize dojit k tomu, Ze hraci budou mit vice dpIné stejnych
primyslovych podnikd, napfiklad kdyZ si postavi vylep3ené plachtafstvi
pro délniky a poté dostanou dalsi na desce Starého svéta.

Katka uz v jednom z predchozich tahd prozkoumala za 1 Zeton objevovdni Stary svét
avzala si jeho desku. Diky tomu ziskala nejen novd pole pro desticky rozvoje, ale i vy-
lepsené skladisté. Za svou druhou desku Starého svéta musi nyni vyCerpat 2 Zetony
objevovdni. Vlezme si vrchni desku z hromddky Starého svéta a priloZi ji ke svému
ostrovu. Jednordzovy bonus z této desky ji umoZriuje vzit si ihned 2 karty expedic.

OBJEVOVANI NOVEHO SVETA

Pomoci akce objevovani Nového svéta je mozné ziskat obchodovanim
cenné zdroje ze vzdalenych ostrovd. Aby bylo mozné Novy svét objevo-
vat, je tieba vycerpat patficny pocet Zetonii objevovani. Prvni deska
Nového svéta vyzaduje 1 Zeton objevovéni, druha 2, tieti 3 a Ctvrtd 4.
Cena nijak nesouvisi s tim, kolik mé hra¢ desek Starého svéta. Zadny
hrac nemiize prozkoumat vice nez 4 desky Nového svéta. V ramci
jedné akce zkoumadni Nového svéta Ize ziskat pouze 1 desku Nového
svéta.

Za kazdou objevenou desku Nového svéta si musi hra¢ navic vzit
do ruky 3 karty obyvatel Nového svéta z pfislusné hromadky.

Petr nutné potrebuje cukrovou titinu z Nového svéta, aby si mohl postavit palirnu
rumu. Vycerpd 1 sviij Zeton objevovdni, protoZe se jednd o jeho prvni desku Noveé-
ho svéta, a vezme si soucasné do ruky 3 karty obyvatel Nového svéta.

Desky Nového svéta se berou z pfislusné hromddky a pokladaji se licem
nahoru ped hrdce. Na kazdé desce Nového svéta jsou vyobrazeny
3 zdroje, které dokéze produkovat.

Aby mohl hra¢ vyuZzit zdroj ze svych desek Nového svéta, musi za to
vycerpat 1 zeton obchodu. To m{ize udélat i nékolikrt za tah pro stejny
zdroj. Zdroje Nového svéta produkované jinymi hraci nelze ziskat
obchodem. To v3ak plati pouze pro zdroje z Nového svéta samotné a ni-
koli pro zdroje, jez vzniknou jejich dal3im zpracovanim. Napfiklad tabak
neni moZné ziskat obchodovanim se spoluhrdci, naproti tomu doutniky
ano, i kdyz je k jejich produkci tabdk zapotrebi. Na deskach Nového svéta
nelze stavét desticky rozvoje.

s

Objeveny ostrov skutecné poskytuje
cukrovou trtinu! Ve svém dalsim tahu
Petr vycerpd 1 Zeton obchodu a zdroven
vyprodukuje prkna, diky CemuZ miiZe
postavit palirnu rumu. Katka md sice
uzz drivéjska desku Nového svéta
poskytujici cukrovou tftinu, ale protoZe
zdroje z Nového svéta nelze ziskat ob-
chodem s ostatnimi, musel Petr objevit
sviij vlastni ostrov.




ZISKANI KARET EXPEDIC

V rdmdi této akce hrddi ziskavaji uvedené karty, které mohou na konci
hry pfinést dodatecné body vlivu. Az do té doby v3ak neposkytuji zadné
vyhody. Aby mohl hrac zahdjit expedici, musi vycerpat potfebné zdroje:
2 zetony objevovani za az 3 karty expedic.
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Karty expedic se berou z balicku a kazdy hrac si z nich vytvafi vlastni
hromédku licem dol@i pobliz svého domovského ostrova. Na vlastni karty
expedic se mohou hrdci kdykoli podivat. Karty expedic se nepovazuji

za karty v ruce.

Na kartdch expedic je vzdy vyobrazeno vlevo zviie pro zoo a vpravo
artefakt pro muzeum. Barva pozadi a uvedeny symbol udavaji, jaci
obyvatelé budou muset na konci hry tato zvifata ¢i artefakty zhlédnout,
aby bylo mozné ziskat uvedené body vlivu. Kazdou kosticku obyvatele
|ze vyuzit pouze pro jedno pole.

KONEC HRY

Jakmile néktery hrac vyloZi svou posledni kartu z ruky, tj. nemé uZ v ruce
Zadnou kartu obyvatel, vyvold tim konec hry. Tento hrd¢ si ihned vezme
desticku ohnostroje. Hra pokracuje ddle tak, aby vsichni hraci méli
odehrany stejny pocet tahd — pokud tedy konec hry nevyhldsil posledni
hra¢ na fadé. Nasledné pak viichni hraci odehraji jesté jeden posledni
tah, neZ nastane skutecny konec hry.

Jestlize hrd¢, ktery vyvolal konec hry, ziskd pozdéji do ruky néjakeé karty
obyvatel, konec hry pfesto nastane a dany hra¢ nemusi vracet desticku
ohfostroje.

Dan je prvnim hrdcem a Katka jako druhd v pofadi vyvold konec hry. Diky tomu
se zbyvajici dva hrdci Petr a Vasek dostanou jesté jednou na tah. Poté zahdji Dan
sérii zdvérecnych tahd, takZe kazdy prijde na fadu jesté jednou, nez se zacnou
pocitat body vlivu. Kdyby konec hry vyvolal Vasek jako posledni hrdc v pofadi
tahd, odehrdla by se ji7 pouze zdvérecnd tahovd série.

Katka si ve svém tahu vzala 3 karty expedic. UdrZuje je pied ostatnimi v tajnosti,
ale bude se snazit, aby méla na konci hry 3 femesiniky, 2 konstruktéry a 1 investo-
ra, coz by ji prineslo celkem T+ 1+ 2 + 3 + 2 + 1= 10 bodii vlivu navic. Jestlize
by na konci hry méla napf. pouze 1 femesinika a 1 investora, dostala by pouze

1+ 3 =4body vlivu navic.

MESTSKA SLAVNOST

Pokud uz hra¢ nemiize nebo nechce provést zadnou akci, umoziiuje mu
méstska slavnost znovu pouZit kosticky obyvatel a Zetony namornictva.
V nésledujicich tazich budou znovu k dispozici. V rdmci této akce se ves-
keré obyvatelstvo vrati do svych ctvrti a vSechny lodé do svych pfistavd.
To znamend, Ze viechny kosticky obyvatel a Zetony namornictva se
presunou z pracovist, resp. prostoru pro vycerpané zpét do pfislusnych
Ctvrti, resp. na lodé.




BODOVANI

Kazdy hrac si na zavér hry spocita své body vlivu ndsledujicim zpiiso-
bem:

Kazdd zahrana karta obyvatel, at uz byla aktivovana, nebo ne,
pfindsi tolik bodd vlivu, kolik je na ni uvedeno:

« Karty rolnikd/délnikd: 3 body vlivu
«  Karty femeslniksi/konstruktérd/investord: 8 bod( vlivu
« Karty Nového svéta: 5 boddi vlivu

Karty expedic se odkryji a na pole ndvstévniki si hra¢ umisti své
délniky, femesiniky a konstruktéry podle pokynii dané karty. Kos-
ticky obyvatel Ize vzit ze Ctvrti, pracovisti prostoru pro vycerpané.
Kazdou kosticku Ize pouzit pouze pro jedno pole na karté expedic.
Kazdé obsazené pole se hodnoti zvlast a pinasi uvedené body

vlivu. Pro ziskani bodi vlivu proto neni tfeba obsadit celou kartu
expedice. 1. 11 karet obyvatel po 3 bodech vlivu, 3 karty po 8 bodech vlivu a 4 karty
po 5 bodech viivu.

11X 3+ 3 X 8+ 4 x5 =77 bodii vlivu za karty obyvatel.

Katka ziskd ndsledujici body viivu:

Kazdé 3 zlata maji hodnotu 1 bodu vlivu.

. 3 karty expedic, na nichZ ovsem chybi jeden konstruktér.
Desticka ohriostroje prinasi 7 bodi vlivu. 3X 1+ 1x2+ 1% 3=8bodiivlivu za karty expedic.

5. Nakonec se jesté pridéli body za vylozené karty zajmii (str. 12). PREGO=HT

, e, - e ey o ProtoZe vyvolala konec hry, viastni desticku ohriostroje = 7 bodti vlivu.
Kdo ma v tuto chvili nejvice bodi vlivu, vitézi. V pfipadé rovnosti bod
vyhravé ten, kdo md dohromady nejvice priimyslovych podnikd, lodénic . Karty zdjmii pfindsi ndsledujici body:

alodi. Nepfestavéné predtisténé desticky rozvoje se pocitaji samozfejmé > Nemd nejvetsi ani druhy nejvétsi pocet konstruktéri
také. Jestlize panuje i poté shoda v poctu bodd vlivu, vitézi ten, komu = 0bodii viivu.

zbylo v ruce méné karet. Pokud se ani tak nerozhodne, pislusni hraci = 6 bodi viivu 2a kaZd primyslovy podnik produkujici
se 0 vitdzstyi dali gramofony/velocipedy/pami stroje

= 6 bodii vlivu (1x velocipedy)
> 6 bodli viivu za kaZdou desku Nového svéta
) =6 bodii vlivu (1 deska Nového svéta)
list. + 1 bod viivu navic za kazdého ndvstévnika zoo
=2 body vlivu (2 ndvstévnici zvifat v z00).

TIP: Na strance kosmos.de/anno-1800 si mizete stahnout bodovaci

DESKOVA HRA > (elkem Katka ziskala:
od Martina Wallace

B e C 0T pomatie 77+ 8+1+7+0+6+6+2=107 bodi vivu.

JMENO HRACE
Karty obyvatel @3

Karty obyvatel @8

Karty obyvatel @ 5

Karty expedic

Zlato (@ 1 za 3 zlata) e

Ohiostr} @17 i EE }
T

2. karta zéjmu

B rsien
e
5. karta zéjmu

. CELKEM
¥




KARTY ZAJMU

Karty zajm predstavuji nabidky a poZadavky riznych osobnosti a uskupe-
ni ze svéta Anno. Na zacdtku hry se ndhodné vylosuje 5 karet zajmii, které
budou po celou partii ve hfe. Pfipadné si mlizete i cilené vybrat takovou
kombinaci, kterd se vam bude zamlouvat. Pro prvni hru doporucujeme
nasledujici karty zajm0: Alonso Graves, Univerzita, Edvard Goode,
Isabel Sarmento, Zoo.

Existuji dva druhy karet zajm{. Vét3ina z nich vas na konci hry odméni
dodatecnymi body vlivu, pokud splnite poZadované podminky. Maji tmavsi
pozadi ne karty zajm{ poskytujici efekty. Ty maji stejné svétlé pozadi jako
karty obyvatel. Nabizi vam urcité efekty, které budete moci vyuzivat jiz
béhem hry. Tyto efekty nepredstavuji akce a béhem hry se také nevypo-
tfebovavaji. Kazdy hra je proto miZe vyuZivat ve svych tazich, kdykoli to
bude povaZovat za vhodné a nutné.

Alonso Graves — VyCerpejte 3 Zetony objevovani
a zaplatte 3 zlata: m{iZete provést akci navic.

g
ALONSO GRAVES
-
Ty >

Aarhant — Vycerpejte 1 investora: vezméte si z banku
5 Zetond zlata.

Redaktor — Vycerpejte 2 Zetony objevovani: vratte z ruky
jednu kartu obyvatel pod pfisludny balicek. Neberete si za
ni Zadnou novou kartu.

DER REDAKTEUR
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POZOR: Efekty karet zajmu Alonso Graves, Aarhant a Redaktor miiZete
pouZit nanejvys jednou za tah.

Beryl 0’Mara — MiZete pouZivat vdy 2 Zetony
objevovani jako 1 Zeton obchodu. Nedochézi ale k fyzické
=3 vyméné Zetonii! Je ale mozné napfiklad vycerpat 2 Zetony
ol e objevovani a poufit je k obchodu s jingm hracem a ziskat
tak zdroj, ktery produkuje rolnik nebo déInik. Timto zpliso-

did bem je mozné ziskat i vice riiznych zdrojii v jednom tahu.

Carl Leonard von Malching, Eli Bleakworth, Kralovna,
Edvard Goode, Willie Wibblesock, Princezna Cching -
Kazdy prlimyslovy podnik vyobrazeny na téchto kartach pfindsi
svym vlastnikiim na konci hry uvedeny pocet bodd vlivu.

Hannah Goode, Univerzita, Svétova vystava, Madame Kahina,
Navstévnice — Kazda z téchto karet pfindsi na konci hry 10 boddi vlivu
tomu, kdo ma nejvice vyobrazenych prvki (vech kosticek obyvatel
dohromady, konstruktérd, investord, Zeton(i obchodu, karet expedic).
Hra¢ s druhym nejvétsim poctem dostane 4 body vlivu. V pfipadé shody
ziskdvaji vsichni hraci na bodovanych mistech uvedeny pocet bodd vlivu.
Body vlivu za druhé misto se pidéluji i tehdy, jestlize u dané kategorie
sdili prvni misto vice hracd.

Zoo, Muzeum — Kazda z téchto karet zvysu-

je o 1 pocet bodd vlivu, které hrddi ziskaji za
zhlédnutd zvitata v zoo, resp. artefakty v muzeu.
Pokud je tedy ve hfe karta zdjmu Zoo, ma napfiklad
konstruktér umistény na poli se zvifetem hodnotu
3 bodi vlivu misto 2.

Bente Jorgensen — Kazdy hrac, ktery ma na konci hry
prozkoumanou nanejvys 1 desku Starého svéta, ziskava
18 bod{i vlivu. Deska domovského ostrova se za desku
Starého svéta nepovazuje!

Isabel Sarmento — KaZda objevend deska Nového svéta
ma na kond hry hodnotu 6 bodd vlivu.

Pyrforian — Na kondi hry ztrdci hréci 2 body vlivu

za kazdou kartu obyvatel, kterou maji dosud v ruce.
VyloZené, ale neaktivované karty obyvatel se za karty
V ruce nepovazuiji.




KOMBINACE KARET
ZAIMUO

Za béznych okolnosti se na zacatku hry vybird 5 karet zajmd ndhodné. Pokud
chcete ale ovlivnit jeji vyznéni a priibéh, mlZete se pfi vybéru karet zdjma
fidit nasledujicimi doporucenimi:

-+ Pro komplexnéjsi hru s fadou moznosti zvolte vice karet poskytuji-
cich efekty (Alonso Graves, Aarhant, Redaktor, Beryl 0'Mara).

Pro konfrontacné&ji zaméenou hru, ve které si budete konkurovat

vétsinu urcitych hernich prvkli (Hannah Goode, Univerzita, Svétovd
vystava, Madame Kahina, Navstévnice).

jez poskytuji body za priimyslové podniky (Carl Leonard von Malching,
Eli Bleakworth, Krdlovna, Edvard Goode, Willie Wibblesock, Princezna
(ching).

Karty zajm{ Zoo a Muzeum kladou diiraz na karty expedic.

Karta zajmu Pyrforidn dokaze zménit vyznéni hry i celkovou strategii.
ProtoZe trestd za karty zbylé v ruce na konci hry, hradi se vice snazi
ziskat kontrolu nad jeho vyvolanim a musi si ddvat vétsi pozor na to,
€0 s sebou prindsi nové pracovnisily.

TIP: Pokud byste chtéli hru jesté vice obménit, mdZete si na strance
kosmos.de/anno-1800 stahnout a vytisknout minirozsireni
~Moczlata”.

DR. HUGO MERCIER MARGkAlll?'l\:HUNT
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Pidejte odpovidajici kosticky obyvatel do
jejich ctrti a vezméte si do ruky odpovidajici
karty obyvatel. Pokud jiz v pfislusném balicku
dosly karty, musite misto toho zaplatit zlatem.
Pokud to neni mozné, neni mozné dany efekt
provést, resp. provést dplné.

Ziskévate uvedeny pocet Zetonii obchodu
nebo objevovani, jeZ se poloZi na danou kartu
obyvatele. Tyto Zetony Ize pouZivat stejnym
zplsobem jako Zetony ndmornictva, po pouziti
se v3ak vraci zpét do banku. Tam

se vraci i tehdy, jestlize nebyly vyuzity

do vasi nasledujici méstské slavnosti.

Ziskavate uvedené mnozstvi zlata.
Polozte ho ke svému domovskému ostrovu.

Vytdhnete si 2 karty expedic. Pokud jiz
v pfislusném balicku dosly karty, neni mozné
tento efekt provést.

Ziskavate jednorazové zdarma jeden
zvyobrazenych zdrojii Nového svéta,
ktery musite pouZit k aktivaci této karty.

Ziskavéte zdarma az 3 vylepseni svych kosticek
obyvatel. Lze s nimi vylep3ovat pouze vyobra-
zené kosticky. VSechna tato vylepseni je tieba
provést ve stejném tahu.

Ziskavéte jednu akci navic, kterou provedete
podle béznych pravidel.

Smite vrétit aZ 2 libovolné karty obyvatel
zruky pod jejich prislusné balicky. Neberete
si za né Zadné nové karty.

g
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POZOR: Na rozdil od vech ostatnich efekt(
miiZete efekt této karty aktivovat pouze

v tom tahu, kdy ji zahrajete. Na konci daného
tahu ji musite otocit licem dold. Nemusite jeji
efekt vyuzit, ale nemiizete ho aktivovat az

v nékterém pozdéjsim tahu!
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TIPY PRO SNAZSI
ZACATKY

Deskova hra Anno 7800 miize na prvni pohled plsobit ponékud zahlcuji-
¢im dojmem. Proto bychom vdm chtéli na tomto misté poskytnout nékolik
rad a tipQ, s jejichZ pomoci mlizete posléze do hry sami zasvécovat nové
hréce.

Budete mit moznd pocit, Ze konec hry je nékde v nedohlednu. Je to ddno
tim, Ze je vyvolan az ve chvili, kdy nékdo nema v ruce Zadné karty; v dalSim
priibéhu hry viak budete dobirat karty do ruky rychleji, nez se miize zdat.
To je tplné v poiadku, protoZe vade ostrovy maji na zacatku jen velmi
omezenou produkéni kapacitu. Jak vase mésto poroste a bude mit stale
vice obyvatel, budou imérné tomu st i jejich potfeby, které budete
muset uspokojovat. Docela snadno se miize stét, Ze se vas pocet karet

v ruce oproti zacatku hry zdvojndsobi. Nenechte se ale zmdst predstavou,
Ze dand partie snad nikdy neskonci! DiileZity moment ve hfe predstavuje
zjisténi, kdy, resp. na které obyvatele je lepsi ddle rezignovat, protoze

vam stai se efektivné starat o viechny, které jiz mate v ruce. Na to by mél
myslet predevsim ten, kdo se chce zbavit karet v ruce jako prvni, aby ziskal
sedmibodovy bonus.

To ale neznamend, Ze vyse popsany postup je za vsech okolnosti spravny.
Hra¢, jenz vyvold konec hry, se koneckoncti nestéva automaticky vité-
zem, a ve vétsiné partii nepfedstavuiji zbylé karty v ruce zadny handicap
(pokud tedy neni ve he karta Pyrforian). MiZete rovnéz zkusit shromazdit
a zabezpecit co nejvice obyvatel, zatimco ostatni budou preferovat malou
populaci, aby tak méli vet3i vliv na konec hry.

(o je ale zasadni: vase ostrovy budou kazdym tahem lepsi. Budete mit
rozvinutéjsi priimysl a vétsi ndmofrnictvo. Navic diky obchodu miiZe kazdy
profitovat i z pokroku spoluhracd. A jestlize vsichni dosdhnou urcitého
mezniku v rozvoji, mdze hra dospét ke svému konci zcela plynule. V tako-
vém piipadé budete totiZ schopni vykladat karty obyvatel rychleji, nez si
je budete dobirat.

Na tomto misté budiz rovnéz feceno, abyste si dobfe promysleli kazdou
méstskou slavnost, kterou chcete usporddat. Nebot pokud budou vsichni
slavit, nebude soucasné nikdo pracovat. Méli byste se snazit najit optimalni
pomér mezi témito krajnimi poly.

Na samém zacdtku partie mize vyvstat otdzka:,Kde mam tedy vlastné
zacit?” Vyplati se neztracet ze zfetele potfeby obyvatel na vasich kartach

v ruce. Pokud se tam objevuje vicekrat stejny zdroj, mohli byste zacit
rozvojem prislusnych primyslovych podnikd. Pozaduji vasi obyvatelé
pivo? Tak pro¢ jim neziidit hned pivovar! Timto zplisobem miZete piimo
definovat vas klicovy priimysl a zacit hru jeho budovanim. Také casné
vypravy k novym obzorim nejsou na Skodu, protoze pomoci své flotily
miiZete rozsifovat své Uzemi ve Starém svété. A i kdyZ nova pole pro rozvoj
nemusi byt na zacatku hry nutné zapotfebi, jednorazové bonusy v3ech
ostrovi urcité ocenite.

Nepodceriujte ani priimysl, ktery uz v zasadé mate. K vasim péti pocate¢-
nim préimyslovym podniklim, jez vyzaduji femesiniky, mlizete postavit
alternativni verze. Ty vyZzaduji pro produkci stejnyich zdrojt délniky

a nahrazuji varianty s femeslniky. Tato investice se mdze vyplatit, protoze
v priibéhu hry je snazsi ziskat déIniky nez femesliniky a zdroje produkované
témito prdmyslovymi podniky jsou zapotiebi pro fadu karet a desticek
rozvoje.

V dal3im pribéhu hry se vyplati nezapominat ani na takovy priimysl, ktery
je predpokladem pro jiny. Bronzovd déla jsou napfiklad zapotfebi pro stav-
bu objevitelské flotily, zatimco bez bavinénych latek se neobejdete u karet
Nového svéta. Pokud do téchto odvétvi zacnete brzy investovat, stanete se
pro ostatni hréce lukrativnimi obchodnimi partnery.

POZNAMKA
KE ZDROJI , ZBOZi“

Zasvéceni fanousci pocitacové hry Anno 1800 a clenové Anno Union se
urcité pozastavili nad zdrojem ,zbozi". V pocitacové hie se ikona beden
neobjevuje jako bézny zdroj, ale jako kofist ziskdvand z potopenych lodi.
Na druhou stranu v3echny zdroje jsou vlastné zbozim, jejichz produkce

a poufZiti podléha vasi kontrole. V deskové hie Anno 1800 je v3ak zboZi
samostatny a plnohodnotny zdroj, jako napf. prkna. Bedny zahrnuji pest-
rou smés nejriiznéjsich specialnich komodit: hrozny pro Samparské, méd
a cin pro mosaz nebo blize neurceny lodni néklad. Proto se mezi desticka-
mi rozvoje nachdzi i budova skladisté. Predstavuje viestranné vyuZitelné
pekladisté na vasem ostrové a diileZitou soucést jeho infrastruktury.

Toto feSeni jsme zvolili proto, abychom zachovali komplexitu pocitacové
hry, ale soucasné neohrozili pfistupnost a hratelnost deskové hry. Diky
tomu jsme mohli zachovat Sirokou Skalu zdrojd, a predevsim prehledné
zndzomit jejich vzajemnou provazanost.




Podékovani

Martin Wallace a vydavatelstvi Kosmos dékuji vsem, ktefi se podileli na testovacich hrach, pfipominkovani pravidel a vyvoji deskové hry Anno 1800.
Diky mnozstvi jejich kreativnich napadd mohl vzniknout produkt, ktery nyni drZite v ruce.

Patfi mezi né zejména: Steve Deng, Stephen Hurn, Sheree Hurn, Jason Kotzur, Sasha Jenkins, Edward Crompton, Colin Tudehope, Gabrielle Joyce,
lan Gent, Adrienne Ezell, Zack Byrne, Nathan Wirth, Christian Fiore, Katharina Mayer, Dorothea Wagner a André Deibert.

Nas dik patfi rovnéZ Ubisoft Blue Byte a celému tymu Ubisoft z Mohuce.

Vénovano pamatce Piera Cioniho.

Matin Wallace (*1962) vyristal v Manchesteru a v soucasné dobé Zije v Australii.
Plvodné ucitel a historik se posléze zacal Zivit tvorbou her a v jejim ramci zaloZil i vlastni
vydavatelstvi. Jeho komplexni strategické hry se Casto zabyvaji ekonomickymi aspekty

a vyznacuji se tematickym propojenim historickych udalosti a déjist. V deskové hite
Anno 1800 spojil Martin Wallace svlij um herniho designéra s mechanikami pocitacové
predlohy, ¢imZ vzniklo velmi rafinované soupefeni o nejmocnéjsi ostrovni fisi.
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STRUCNY PREHLED

PRUBEH HRY

Hraci postupné provadi po 1 akci, dokud néktery nezahraje posledni kartu z ruky.
Tahy se dohraji tak, aby jich vichni méli stejné.

Kazdy mé k dispozici jesté jeden posledni tah.

Sectou se body vlivu.

Hra¢ s nejvétsim poctem bodd vlivu vyhréva.

BODOVANI (str.11)

Zahrané karty obyvatel (aktivované i neaktivované)
Pole na kartéch expedic obsazend névstévniky
Kazda 3 zlata = 1 bod vlivu

Desticka ohniostroje = 7 bod(i vlivu

SpInéné pozadavky karet z&jm{

PRODUKECE (str.4)

Umistéte kosticku obyvatele danou pracovistém: vyprodukujete 1 vyobrazeny
zdroj, ktery musite pouzit ve stejném tahu.

Potiebné kosticky obyvatel, které se neumistuji na pracovisté, resp. desticky
namornictva se vycerpaji.

Vylerpejte 1 zeton obchodu: vyprodukuijte 1 zdroj ze svych desek Nového svéta,
ktery musite pouZit ve stejném tahu (Ize produkovat opakované i tentyz zdroj).

OBCHOD (st.5)

Vycerpejte potiebny pocet Zetondi obchodu: ziskavate 1 zdroj
produkovany jinym hra¢em. Pocet Zeton{i obchodu je dan obyvatelem,
jenz je k produkci daného zdroje zapotebi.

Hra¢, s nimz se obchodovalo, dostane z banku 1 zlato.

Obchodu nelze zabranit a nelze obchodovat se sebou samym.
Obsazend pracovisté obchodu nebrani.

Obchodem se spoluhraci nelze ziskat kosticky obyvatel,

Zetony ndmofnictva a zdroje Nového svéta.

»PADLAY (str.5)

Zaplatte zlato dle prislusné ctvrti: vratte kosticky obyvatel z pracovist
a prostoru pro vycerpané zpét do jejich ctvrti.
Pokud mate dostatek zlata, mdZete vrétit v jedné aki vice kosticek.

ROZV O] (priimyslové podniky, lodénice nebo lodé) (str. 6)

Vyprodukujte potfebné zdroje: postavte 1 priimyslovy podnik a/nebo 1 lodénici
a/nebo az tolik lodi, kolik mate lodénic (nezapomeiite na trovné lodi a lodénic).
Na lodé ihned umistéte Zetony ndmofnictva dle jejich drovné.

Prestavéné desticky rozvoje vratte na herni plan.

Priimyslové podniky Ize stavét na pevniné, lodénice na pevniné s pobfezim

a lodé na mofi.

NemdZete mit postaveny dva zcela stejné priimyslové podniky

(vyjimka: primyslové podniky ziskané na deskach Starého svéta), pocet lodi

a lodénic vSech drovni neni omezen nicim jinym nez dostupnymi poli.

HRANI A AKTIVOVANI
KARET OBYVATEL str.7)

Vyprodukujte potfebné zdroje: zahrajte kartu obyvatele.
Ve svém tahu mliZete aktivovat libovolné mnozstvi vlastnich karet —
jednd se o volnou akdi. Karetni efekty jsou jednordzové.

VYMENA KARET OBYVATEL st.7)

Muzete vratit az 3 karty obyvatel pod jejich prislusné balicky a poté si z nich
dobrat stejny pocet karet.

P
9
NOVE PRACOVNI SILY (str.8)

« Vyprodukujte potfebné zdroje: miizete do pfislusnych ctvrti piidat az 3 kosticky
obyvatel z banku; za kaZdou z nich si doberte pfisluSnou kartu obyvatel.
Pokud je pfislusny balicek karet obyvatel vypottebovén, je tfeba za kazdou
nedobranou kartu zaplatit pfislusné mnoZstvi zlata. Pokud to neni mozné,
nelze tuto akci (v plném rozsahu) provést.

VYLEPSENT (str.8)

Vyprodukujte potiebné zdroje: mliZete provést az 3 vylepseni svych kosticek
obyvatel, tj. zvysit jejich Groven. Kazdé vylepSeni znamend zvyseni o jednu
Groven. VlylepSovéni se déje podle tohoto schématu:

rolnik & délnik - femesinik -+ konstruktér = investor.

PRUZKUM STAREHO SVETA (st.9)

Vylerpejte Zetony objevovani: piilozte ke svému domovskému ostrovu
1 desku Starého svéta a pripadné vyhodnotte jeji bonus.

Cena: 1. deska = 1 Zeton objevovéni, 2. deska = 2 Zetony objevovani,
3. deska = 3 Zetony objevovéni, 4. deska = 4 Zetony objevovani.
Muzete mit maximélné 4 desky Starého svéta.

OBJEVOVANI NOVEHO SVETA (str.9)

+ Vycerpejte Zetony objevovani: vezméte si 1 desku Nového svéta
a doberte si 3 karty obyvatel Nového svéta.
Cena: 1. deska = 1 Zeton objevovéni, 2. deska = 2 Zetony objevovani,
3. deska = 3 Zetony objevovéni, 4. deska = 4 Zetony objevovani.
Muzete mit maximainé 4 desky Nového svéta.

ZISKANI KARET EXPEDIC st. 10)
Vycerpejte 2 Zetony objevovani: doberte si az 3 karty expedic a udrzujte
je skryté pired ostatnimi az do konce hry.
Na své karty se smite kdykoli podivat.
MESTSKA SLAVNOST . 10)
Vratte vSechny kosticky obyvatel a Zetony ndmofnictva z pracovist a prostoru pro
vycerpané zpét do pfisluSnych ctvrti a na pfislusné lodé.
AKTIVACE KARET ZAJMU (st.12)

« Vyuiiti efektu vylozené karty zajmu je volna akce!
« Alonso Graves, Aarhant a Redaktor mohou byt aktivovéni nanejvys 1x za tah.




