Gra planszowa autorstwa Martina Wallace’a
dla 2-4 graczy powyzej 12 lat

Na wyspie trudno rozpoczgc wszystko od nowa, ale podjeliscie to ryzyko. Wraz z kilkoma innymi mieszkaricami wybudowaliscie
pierwsze fabryki w waszym miescie, a pionierskie statki juz czekajq na podniesienie kotwicy. Wydaje sig, Ze nie ma przeszkod,
aby wasza wyspa stata si¢ centrum industrializacji tgczgcym szlakami handlowymi Stary i Nowy Swiat. Jednak wejscie w nowg
epoke wymaga przygotowania: surowce i dostgpne technologie sq ograniczone, a rywale nie spig. Zwigkszajqca si¢ populacja otwiera
przed wami szereg mozliwosci na wyspie macierzystej, a rozrastajqgca si¢ flota umozliwia organizowanie ekspedycji i odkrywanie
nieznanych lgdow. Trudno jednak zachowac rownowage pomiedzy niezbednym rozwojem a zadowoleniem spoleczetistwa.
Zwigkszaj swoje wplywy i zdobgdz nie tylko wzgledy krélowej, ale tez zwycigstwo w grze!
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4 arkusze pomocy 1plansza 4 wyspy macierzyste

12 wysp Starego Swiata 8 wysp Nowego Swiata 120 kafelkow 1 zeton pierwszego gracza 130 zetonéw morskich

budowli H ﬁ
m ‘ 77 zetonéw 53 zetondw

handlu (brazowe) odkry¢ (srebrne)

1 zeton fajerwerkow 38 zetondw zlota

26 0 wartosci, 1”12 o wartosci,5”

102 karty populagji ji isji 125 znacznikow populagji

. - - ; o 25 farmeréw 40 robotnikéw 25 rzemiesInikow
46 farmer6w / robotnikéw 24 karty Nowego Swiata - " & 1] (zielone) (niebieskie) (czerwone)

20 inzynierdw 15 inwestoréw

32 rzemiesInikdw / inzynieréw / inwestoréw (fioletowe) (turkusowe)
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PRZY

Plansze nalezy potozy¢ na srodku stotu. Nalezy
posegregowac wszystkie kafelki budowli

i umiesci¢ je na odpowiednich miejscach na
planszy w taki sposob, aby byta widoczna ich
strona ze schematem budowli (z fioletowa belka).
Liczba kafelkéw budowli:

« 70 kafelkéw fabryk (35 rodzajow po 2 kafelki)
« 4 kafelki stoczni 1. poziomu

« 6 kafelkow stoczni 2. poziomu

« 4 kafelki stoczni 3. poziomu

« 12 kafelkéw statkdw (6 rodzajow po 2 kafelki)

o

J

Nalezy potasowac osobno 3 talie kart
populagji oraz karty ekspedycji

i potozy¢ je zakryte na odpowiednich
miejscach na planszy.

Nalezy pomieszac osobno zakryte wyspy
Starego i Nowego Swiata i potozy¢

je po prawej stronie planszy. Obok nich
nalezy umiesci¢ zetony morskie oraz
zetony zlota.

.. i )
Znaczniki populagji nalezy posegrego-
wac i umiesci¢ na odpowiadajacych im
miejscach po lewej stronie planszy.

é Umiesc¢ 5 kart misji oraz zeton
fajerwerkow obok znacznikéw

populacji. Podczas pierwszej rozgrywki
uzyj kart misji z 3 diamencikami

obok nazwy:

Alonso Graves, Uniwersytet, Edward
Goode, Isabel Sarmento, Zoo.

Fond v
o To osobisty obszar iﬁ?‘
wyczerpania gracza.
Kiedy gra mowi, ze gracz
powinien ,wyczerpa¢”
znacznik populadji lub
zeton morski, umieszcza
@') go w tym obszarze. _ v,é

Al




<= Dzielnica
Tu znajdujq sie
dostepne znaczniki
populacji gracza

Pola wyspy:
<= Poleladu

<= Poleladuzwybrzezem

<= Polemorza

é Kazdy gracz otrzymuje b
1 wyspe macierzysta

i umieszcza na jej odpowiednich
dzielnicach 4 farmerdw, 3
robotnikdw i 2 rzemiesInikéw.
Na kazdym ze swoich dwéch
statkow handlowych nalezy
umiescic po 1 zetonie handlu,

a na swoim statku badawczym
1zeton odkrycia.

Na koricu kazdy gracz
otrzymuje 7 kart farmeréw

/ robotnikéw i 2 karty
rzemiesInikdw / inzynieréw /
inwestoréw i bierze je na reke.

Gracz, ktory jako ostatni
opuscit kraj, zostaje pierwszym
graczem i otrzymuje zeton
pierwszego gracza.

Drugi gracz otrzymuje 1 ztoto,
trzeci 2 ztota, a czwarty — 3
ztota.

Pierwszy gracz rozpoczyna
rozgrywke.
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PRZI

W grze planszowej Anno 1800 kazdy gracz rozbudowuje swojq wtasng
wyspe poprzez wznoszenie nowych budowli, stoczni i statkéw,
handlowanie zasobami i zaspokajanie potrzeb populacji wyspy. Na koricu
gry zagrane karty z wyprodukowanymi i wymienionymi surowcami
przyniosa punkty wptywu. Rozpoczynajac od pierwszego gracza

i kontynuujac w kierunku ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz
wykonuje swoja ture do momentu, gdy ktdrys z graczy zagra ostatnia
karte ze swojej reki i tym samym zainicjuje koniec rozgryweki.

Nalezy wtedy rozegrac obecng runde do korica. Nastepnie gracze
rozgrywajq ostatnia runde, po ktérej nalezy podliczy¢ punkty wptywu
i na ich podstawie okresli¢ zwyciezce. Szczegétowy przykfad punktagji
koricowej mozna znaleZ¢ na stronie 11.

PRZ]

W swojej turze gracz moze wykonac 1 akcje.
Mozliwe akje to:

strona 6
strona 7
strona 7
strona 8
strona 8
strona 9
strona 9
strona 10
strona 10

Budowa (fabryki, stoczni lub statku)
Zagranie i aktywowanie karty populagji
Wymiana kart populagji

Zwiekszenie sity roboczej

Ulepszenie znacznikéw

Zasiedlenie Starego Swiata

0dkrycie Nowego Swiata

Dobranie karty ekspedycji

Festiwal miejski

_9
_3
_3
_3
>
>
_@
_9
_9

Gracz moze w swojej turze wykonac réwniez darmowe akcje Aktywowania
kart populagji (strona 7) i Aktywowania karty misji (strona 12), jesli ma
wystarczajaco surowcow. Efekty, ktdrych mozna uzy¢, zostaty opisane na
stronie 13.

ZARZ AMI

Zanim zostang wyjasnione konkretne akcje, gracze powinni zrozumie¢
0g6Ing mechanike gry planszowej Anno 1800. Celem jest uzycie
dostepnych surowcéw w taki sposob, aby wykonac najkorzystniejsze
dla siebie akcje najefektywniej jak to mozliwe. Zarzadzanie surowcami
sktada sie z trzech elementdw: produkgji, handlu i korica zmiany.

Te elementy sa fundamentem akdji graczy, ale same nie s3 akcjami!

Produkcja

Do wykonania wigkszoéci akcji niezbedne s surowce. Surowce s3
produkowane przez znaczniki populacji. W grze jest 5 rodzajow
znacznikéw populadji, a kazdemu z nich odpowiada jeden kolor i symbol:

P T

Farmer — zielony Robotnik — niebieski

Rzemiesnik — czerwony E i Inzynier — fioletowy

Inwestor — turkusowy

Aby wyprodukowac surowce, nalezy umiesci¢ znacznik populagji

z odpowiedniej dzielnicy na wolnym stanowisku na swojej wyspie.
Stanowisko okresla, jaki znacznik populadji jest potrzebny. Kiedy gracz
umieszcza znacznik, pokazane na placu budowy surowce s3 produkowane
jeden razi musza zosta¢ wykorzystane w tej samej turze. Nie mozna
ich produkowac na zapas na kolejne tury. Znaczniki populagji
pozostaja na swoich stanowiskach, ale nie produkuja juz zadnych
surowcow, kiedy tam leza.

-~
W swojej turze Luiza potrzebuje piwa.

Posiada juz Browar, dlatego umieszcza
Jjednego ze swoich robotnikéw z ich
dzielnicy na jednym z wolnych stanowisk.
Dzieki temu natychmiast produkuje
Tx piwo, ktdre moze wykorzystac w tej turze. Jesli bedzie potrzebowac wiecej piwa,

\bedzie musiata umiesci¢ kolejnego robotnika na wolnym stanowisku Browaru.

W niektérych przypadkach nie s3 wymagane surowce, ale zamiast tego
kosztem jest sam znacznik populacji. Oznacza to, ze sita robocza
danego znacznika populadji jest wykorzystywana bez umieszczania go
na konkretnym stanowisku. W takiej sytuacji znacznik populagji

z dzielnicy zostaje zamiast tego umieszczony bezposrednio w obszarze
wyczerpania po lewej stronie wyspy macierzystej. Znaczniki populagji
znajdujace sie w obszarze wyczerpania chwilowo nie moga zosta¢
wykorzystane do zadnych kolejnych akgji.

Andrzej chce wybudowac Magazyn i potrzebuje do tego 1x cegly i 1 rzemiesinika.
Umieszcza jednego swojego rzemiesinika na Cegielni, a kolejnego rzemiesinika
wyczerpuje, ktadgc go po lewej stronie swojej wyspy macierzystej.




Aby wykonac niektére akcje, niezbedne sg zetony morskie. Istnieja
2 rodzaje zetondw morskich, ktdre zawsze maja wartos¢ 1:

: 4.
Zetony handlu ; Zetony odkry¢

Aby wykonac taka akgje, nalezy wyczerpac wskazana liczbe zetondw
morskich odpowiedniego rodzaju ze swoich statkw. Zetony morskie
znajdujace sie w obszarze wyczerpania chwilowo nie moga zostac
wykorzystane do zadnych kolejnych akgji.

Luiza chce zagra¢ karte, do czego potrzebuje 2 Zetondw odkryC. Posiada 2 statki
handlowe, na ktdrych znajduje sie po 1 zetonie handlu, oraz 1 statek badawczy
22 zetonami odkry¢. Moze wzigé oba Zetony ze swojego statku badawczego

\i wyczerpac je, a nastepnie zagrac karte.

Handel

Jesli akcja wymaga surowcéw, ktorych gracz nie moze lub nie chce sam
wyprodukowac, moze uzyskac je poprzez handel zinnym graczem.

W przypadku kazdego kupowanego surowca muszg zosta¢ spetnione
2 warunki:

1) Aktywny gracz posiada wystarczajaca liczbe zetondw handlu
na swoich statkach.

2) Przynajmniej 1inny gracz posiada kafelek budowli,
ktéry moze wyprodukowac potrzebny surowiec.

Liczba wymaganych zetonéw handlu zalezy od poziomu populacji, ktéra
produkuje dany zaséb. Koszt jest wskazany na kazdej z dzielnic: 1 zeton
handlu za farmeréw i robotnikow, 2 zetony za rzemiesinikow

i 3 zetony za inzynieréw. Po tym, jak gracz wyczerpie wymagane zetony
handlu, surowiec uznaje sie za wyprodukowany.

Drugi gracz nie moze odmowic handlu, ale nie kfadzie tez znacznika
populacji na danym stanowisku. Otrzymuje za to 1 ztoto z puli. Kazdy
handel daje 1 ztoto, niezaleznie od tego, ile Zetondw handlu zostato
do niego uzytych.

WAZNE!
_3

Podczas jednej tury dany surowiec moze zosta¢ kupiony tylko
raz. Jednak moze zostac kupionych kilka réznych surowcéw,

jesli gracz posiada wystarczajaca liczbe zetonéw handlu.

2

Surowiec moze zosta¢ kupiony, nawet jesli dane stanowisko
u drugiego gracza jest zajete.

«»  Nie mozna kupowac surowcéw z Nowego Swiata, znacznikéw
populacji ani zetonéw odkryc.

=»  Gracz nie moze handlowac sam ze soba!

-
Andrzej potrzebuje 1x bicykl, jednak nie posiada technologii
niezbednej do jego produkgji. Dwoje innych graczy — Dorota
i Michat — mogq produkowac bicykle, dlatego Andrzej chce
przeprowadzi¢ handel z jednym z nich. Poniewaz produkcja
bicykla wymaga inzyniera, Andrzej musi wyczerpac 3 Zetony |
handlu (liczba wskazana na dzielnicy). Moze dowolnie
wybrac, czy chee handlowac z Dorotq, czy z Michatem, mimo
Ze oba stanowiska Michata sq juz zajete. Decyduje sie na handel z Michatem,
ktdry otrzymuje za to 1 ztoto z puli. W ten sposdb Andrzej ,produkuje” Tx bicykl,
ktdry moze wykorzystac w tej turze. Nie moZe jednak w tej turze po raz kolejny
kupic bicykla ani od Michata, ani od Doroty — moze jednak handlowac innymi
surowcami.

Andrzej Dorota

Michat <= i

Koniec zmiany

W swojej turze kazdy gracz moze wydac ztoto, aby ogtosi¢ koniec zmiany
dla whasnych, juz wykorzystanych znacznikdw populacji. Bierze
wybrany znacznik populacji z jego stanowiska lub z wtasnego obszaru
wyczerpania i umieszcza go z powrotem w odpowiedniej dzielnicy. Moze
on zosta¢ natychmiast wykorzystany ponownie. Kiedy gracz wydaje
zloto, zawsze odktada je z powrotem do puli.

Liczba ztota wymagana dla kazdego znacznika populaji jest podana
na wyspie macierzystej:

Do swojej nastepnej akgji Luiza potrzebuje desek oraz kilku robotnikow. Wydaje 2 ztota,
aby odesta¢ obu swoich farmerdw z Tartaku do ich dzielnicy (1 ztoto za kazdego). Dzieki
temu zyskuje zarowno wolng site roboczq, jak i stanowiska na Tartaku. Ponadto wydaje
jeszcze 2 ztota, aby odestac swojego robotnika z obszaru wyczerpania do jego dzielnicy.
0d tej pory moze ponownie wykorzystac kazdego z nich.




AKC
BUDOWA

Wykonujac akcje budowy, gracze rozbudowuja swoje wyspy o kolejng
fabryke lub stocznig lub statki. Mozliwe do wybudowania jednostki
reprezentowane s przez kafelki budowli. Po wyprodukowaniu
surowcow niezbednych do wybudowania danego kafelka budowli nalezy
wziac go z planszy, odwréci¢ na strone wybudowang i umieéci¢ na swojej
wyspie.

Na kazdym polu wyspy moze zosta¢ umieszczony tylko jeden kafelek
budowli. Dozwolone jest jednak nadbudowanie wybudowanego
wezesniej lub wydrukowanego na wyspie kafelka budowli. Dotyczy
to réwniez kafelkéw budowli, ktdre zostaty uzyte do wybudowania
nowego kafelka. Nadbudowane kafelki budowli s3 umieszczane z
powrotem na planszy. W dowoelnym momencie akcji budowy gracz
moze odtozyc na plansze 1 juz wybudowany kafelek budowli ze
swojej wyspy. Jesli na usunietym kafelku budowli znajdowaly sie jakies
znaczniki populacji, zostaja wyczerpane.

Andrzej chce wybudowac Wytwdrnie
okien. Potrzebuje do tego desek

i szkta. Umieszcza farmera na Tartaku

i robotnika na Hucie szkta, ktdrq wczesniej
nadbudowat na Uprawie ziemniakdw (1).
Nastepnie bierze z planszy Wytwdrnie
okien, odwraca jq na drugq strong

i decyduje sie nadbudowac jq na Hucie
szkta. Poniewaz Huta szkta nie jest
fabrykq wydrukowanq na wyspie, Andrzej
bierze jej kafelek budowli i odktada

goz powrotem na planszg, stronq ze
schematem ku gdrze. Robotnika, ktdrego
przed chwilg umiescit na danym kafelku,
odktada do swojego obszaru wyczerpania
(2). Nastepnie umieszcza Wytwdrnie okien
na swojej wyspie macierzystej (3).

J

Kazda fabryka wystepuje na planszy w dwéch egzemplarzach. W ramach
akcji budowy gracz moze wybudowac tylko 1 fabryke. Fabryki mozna
budowac na wszystkich polach [3du. Strona fabryki ze schematem
budowli wskazuje, ktre surowce sa potrzebne do jej wybudowania
(fioletowa belka na gdrze), jakie surowce mozna w niej wyprodukowac
(symbol surowca na srodku) oraz jaki rodzaj znacznika populacji bedzie do
tego potrzebny (kolor ramki i symbol). Na stronie z budowla znajduja sie
dwa stanowiska dla okreslonych znacznikéw populacji (kolor i symbol)
oraz symbol surowca, ktéry mozna tu wyprodukowac.

produkowane
surowce

surowce
potrzebny znacznik

strona ze schematem ~ populagji
budowli

2 stanowiska dla

strona z budowlq

znacznikdw populagji

strona ze schematem

Gracz nie moze posiadac¢ dwdch identycznych fabryk. Oznacza to,

Ze gracz moze posiadac na swojej wyspie fabryki z planszy, ktdre s3
alternatywnymi wersjami fabryk wydrukowanych na ich wyspie
macierzystej. Poniewaz znajduja sie na nich stanowiska dla robotnikow
zamiast dla farmeréw lub rzemiesInikéw, nie s one identyczne i moga
zosta¢ wybudowane dodatkowo do wydrukowanych na planszy fabryk.
Nie mozna jednak wybudowac drugiego Zaglomistrza ze stanowiskami
dla robotnikow. Wyjatkiem s3 budowle z wysp Starego Swiata (patrz
strona 9). Nie ma wiec potrzeby nadbudowywania poczatkowych fabryk
ich alternatywnymi wersjami.

Stocznie

Na obu stronach kafelka stoczni wydrukowany jest ster z cyfra. Wskazuje
on, jaka jest maksymalna sita statku dla danej stoczni. Stocznia 1.
poziomu moze wybudowac tylko statki o sile 1, stocznia 2. poziomu

moze wybudowac statku o sile 1lub 2, za$ stocznia 3. poziomu moze
wybudowac kazdy rodzaj statku. Nie mozna faczy¢ pozioméw stoczni,

aby wybudowac statek o wigkszej sile. Przyktadowo nie mozna
wybudowac statku o sile 2, posiadajac jedynie dwie stocznie 1. poziomu.
W ramach akgji budowy gracz moze wybudowac tylko 1 stocznie,

ale kazdy gracz moze mie¢ dowolna liczbe stoczni dowolnego poziomu.
Stocznie moga by¢ budowane tylko na polach ladu z wybrzezem.

maksymalna
sita statku

strona ze schematem
budowli

strona ze stoczniq

WSKAZOWKA: Znajdujace sie na planszy kafelki budowli, Deski”
i,Stocznia 1. poziomu” s darmowe i mozna je wybudowac podczas akgji
budowy w normalny sposéb bez produkowania w tym celu surowcow.

Statki

Statki s3 budowane w stoczniach, a ich sita jest oznaczona na obu stronach
odpowiednig liczba symboli zetonéw morskich (1, 2 lub 3). W ramach
jednej akcji budowy gracz moze wybudowa¢ maksymalnie tyle
statkow, ile stoczni posiada na swoich wyspach. Kazda stocznia
moze wybudowac 1 statek o maksymalnej sile réwnej sile danej stoczni.
Podobnie jak w przypadku stoczni, kazdy gracz moze posiada¢ dowolna
liczhe statkéw dowolnego poziomu.

Na wybudowanym statku nalezy natychmiast potozy¢ wskazang

liczbe zetondw morskich. Nowe zetony handlu moga zostac od razu
wykorzystane do pozyskania surowcéw na kolejne statki.

W grze istnieja dwa rodzaje statkéw: handlowe i badawcze. Kazda stocznia
moze budowac oba rodzaje statkow. Statki moga by¢ budowane tylko

na polach morza.

K sifastatku

BOs — sila statku

strona ze statkiem
budowli

‘6>




Luiza posiada tqcznie trzy stocznie: dwie o poziomie
1ijednq o poziomie 2. Oznacza to, Ze w ramach akgji
moze wybudowac do trzech statkdw o sile 1 albo do
dwdch statkow o sile 1i jeden statek o sile 2. Laura
decyduje, ze wybuduje statek badawczy o sile 1
(1xZagle, 1x deski i Tx uzbrojenie) oraz statek handlowy
osile 2 (1x zagiel, 1x towary i 1x deski) (1).

Produkuje 2x deski i 2x zagle, po czym wyczerpuje 2 zetony handlu, aby otrzymac 1x
towary od Andrzeja. W ten sposdb buduje statek handlowy o sile 2. Luiza umieszcza
go na wolnym polu morza, a bezposrednio na statku ktadzie 2 zetony handlu (2).

Teraz brakuje jej rzemiesinika, aby wybudowac statek badawczy. Moze jednak
uzyc zetonu handlu z wtasnie wybudowanego statku handlowego o sile 2,

aby otrzymac od Andrzeja takze 1x uzbrojenie. Dzieki temu Luiza ma wszystkie
surowce niezbedne do wybudowania statku badawczego o sile 1, ktéry moze
umiescic na swoim ostatnim wolnym polu morza (3).

-

ZAGRANIE I AKTYWOWANIE
KARTY POPULAC]I

Na kartach populacji przedstawieni s3 specjalisci, ktdrzy przynosza punkty
wplywu w zamian za surowce oraz daja wyjatkowe efekty dla graczy. Aby
zagrac karte populacji, musza zostac spetnione pewne wymagania oraz
zosta¢ wyprodukowane surowce wskazane na karcie (fioletowa belka

na gorze). Nastepnie gracz umieszcza odkryta karte pod swoja wyspa
macierzysta. W ramach jednej akgji mozna zagrac tylko 1 karte populagji.

Kazda zagrana karta populacji posiada jednorazowy efekt. Gracz moze
go aktywowac w dowolnym momencie podczas tej samej lub swojej
pdzZniejszej tury. Kiedy to robi, odwraca dana karte (zakrywajac ja), ale
pozostawia ja w swoim obszarze gry. Efekt natychmiast wchodzi do gry
(efekty kart zostaty szczegdtowo opisane na stronie 13). Aktywowanie
karty jest darmowa akcja, co oznacza, ze podczas jednej tury
mozna aktywowac dowolna liczbe kart.

Kazda zagrana karta znajdujaca sie w obszarze gry (niezaleznie od tego,
azy zostata aktywowana, czy nie) przyniesie graczowi odpowiednia liczhe
punktéw wptywu na koniec gry.

punkty wplywu

WYMIANA KART POPULAC]I

W ramach akgji gracz moze umiesci¢ maksymalnie 3 karty populacji
zreki na spodzie odpowiedniej talii kart populagji. Nastepnie dobiera

z wierzchu tego stosu taka sama liczbe kart i bierze je na reke. Kiedy talia
sie wyczerpie, nie mozna juz wymieniac kart populaji danego typu.

[Andrzej ma na rece 3 karty, ktdre chciatby wymienic, poniewaz ma problemy z ich
zrealizowaniem. Umieszcza karte z 8 punktami wptywu i 5 punktami wptywu

na spodzie ich talii (odpowiednio talii rzemiesinikow / inzynieréw / inwestoréw

lub talii Nowego Swiata) i dobiera z tych samych talii po 1 karcie. W tym przyktadzie
talia farmerdw / robotnikdw jest juz wyczerpana, dlatego nalezqca do niej karta

23 punktami wptywu nie moze zostac wymieniona i Andrzej musi zostawic jq

na swojej rece.




ZWIEKSZENIE SILY ROBOCZE]

Wykonujac akcje zwiekszenia sity roboczej gracz moze dodac do 3
nowych znacznikéw populagji z puli na swoja wyspe macierzysta.

Aby dodac 1 znacznik populagji, trzeba wyprodukowac wymagane
surowce, wskazane nad odpowiednia dzielnica miasta. Koszty optaca sie
pojedynczo za kazdy znacznik populacji. Pozyskane w ten sposob znaczniki
populacji moga zostac od razu wykorzystane, aby wyprodukowac surowce
niezbedne do dalszego zwiekszania sity roboczej.

Za kazdego nowego farmera lub robotnika gracz musi dobrac na reke

1 karte farmera / robotnika. Za kazdego nowego rzemieslnika, inzyniera
lub inwestora gracz musi dobrac na reke 1 karte rzemieélnika / inzyniera /
inwestora.

Kiedy gracz zwieksza site roboczg, ale talia kart populacji odpowiadajaca
nowemu znacznikowi populacji jest pusta, nie dobiera karty. Zamiast
tego za kazdy dodany znacznik populacji musi wyda¢ ztoto we wskazanej
ilosci. Jesli nie moze tego zrobic, nie moze dodac znacznika populadji.

Poniewaz Luiza otrzymata fqcznie 3 nowe znaczniki populacji, musi takze dobra¢

na reke 3 nowe karty: 2 karty z talii farmera / robotnika i 1 karte z talii rzemiesinika /
inzyniera / inwestora. W tym przyktadzie w talii farmera / robotnika jest juz tylko

T karta. W zamian za 1 karte, ktdrej nie moze z niej dobrac, musi wydac 1 ztoto,

tak jak pokazano na planszy.

[Luiza chce umiescic 3 nowe znaczniki populaji na swoich dzielnicach. Moze sama
zdecydowac, jakie bedq to znaczniki, i wybiera 2 robotnikow i 1 inzyniera. Potrzebuje
do tego 2x deski, 2x cegty, Tx wegiel, Tx towary, 1x stalowe belki i 1x okno. Posiada
juz ulepszony Piec weglowy, Cegielnie i Stalownie, wiec moze obsadzic je przy
pomocy robotnikéw zamiast rzemiesinikow. Jednak nadal brakuje jej 2 robotnikow,
aby wyprodukowac wszystkie potrzebne surowce. Dlatego najpierw produkuje

2x deski i 2x cegty, aby umiescic 2 dodatkowych robotnikdw w ich dzielnicy.
Nastepnie uzywa obu do wyprodukowania surowcéw potrzebnych do stworzenia
inZyniera, po czym umieszcza go na jego dzielnicy.

ULEPSZENIE ZNACZNIKOW 6

W ramach akgji ulepszenia znacznikéw gracz moze ulepszy¢
maksymalnie 3 swoje znaczniki populacji. Aby ulepszy¢ znacznik,
nalezy wyprodukowac wymagane surowce, wskazane obok odpowiedniej
dzielnicy miasta, nad symbolem ulepszenia. Jedno ulepszenie to przejscie
z jednego rodzaju znacznika na nastepny w podanej kolejnosci:

farmer ==)> robotnik ==> rzemiesInik ==)> inzynier ==> inwestor.
Dostepne w ramach jednej akgji 3 ulepszenia moga zostac rozdzielone
na od 1do 3 znacznikéw populagji.

Ulepszany znacznik populacji zostaje zastapiony nowym znacznikiem
odpowiedniego typu z puli. Poniewaz ulepszenia nie zwigkszaja liczby
znacznikéw populagji, gracz nie dobiera nowych kart populagji.

WAZNE: Jesli ulepszany znacznik populacji znajduje sie na kafelku
budowli, nowy znacznik populacji zostanie umieszczony na tym samym
kafelku. Oznacza to, ze az do nastepnego korica zmiany (strona 5) lub
festiwalu miejskiego (strona 10) kolor znacznika populagji nie bedzie
odpowiadat kolorowi stanowiska, na ktérym sie znajduje.

-
Andrzej chee dokonac 3 ulepszen. Dwukrotnie ulepsza farmera, ktdry staje sie

rzemiesinikiem (1x cegty, a nastepnie 1x wegiel i 1x towary). Potem ulepsza
Jjednokrotnie kolejnego farmera, ktdry staje sie robotnikiem (1x cegty). Farmer,

ktdry stat sie robotnikiem, znajdowat sie na stanowisku, dlatego po ulepszeniu
robotnik zostaje umieszczony w tym samym miejscu. Drugi farmer zostaje odfozony
ze swojej dzielnicy do puli, a zamiast niego Andrzej bierze z puli jednego rzemiesinika
i umieszcza go w odpowiedniej dzielnicy. Nie dobiera zadnych kart populadji,
poniewaz tqczna liczba jego znacznikéw populagji nie zwiekszyta sie.




ZASIEDLENIE STAREGO SWIATA

W ramach akgji zasiedlenia Starego Swiata gracz moze powiekszy¢ swoja
wyspe, aby zyska¢ wiecej miejsca na kolejne kafelki budowli. Aby
zasiedli¢ wyspe Starego Swiata, nalezy wyczerpa¢ aktualnie potrzebna
liczbe zetonéw odkry¢. Pierwsza wyspa Starego Swiata kazdego gracza
wymaga 1zetonu odkrycia, druga — 2, trzecia - 3, a czwarta — 4. Koszt
jest niezalezny od liczby posiadanych przez danego gracza wysp Nowego
Swiata. Zaden gracz nie moze zasiedli¢ wiecej niz 4 wysp Starego
Swiata. W ramach akdji zasiedlenia Starego Swiata mozna zasiedli¢
maksymalnie 1 wyspe Starego Swiata.

“sif =

Wyspy Starego Swiata sa dobierane ze stosu i umieszczane odkryte po
prawej stronie wiasnej wyspy. Kazda sktada sie z 2 pél morza i 4 pél Iadu
(w tym 2 pola ladu z wybrzezem), ktdre mozna wykorzystac do akgji
budowy (strona 6). Gracz nie musi zabudowac wszystkich pél swojej
wyspy macierzystej, aby méc zasiedli¢ wyspe Starego Swiata. Nadal moze
tez budowac nowe kafelki budowli na swojej wyspie macierzystej.

Wyspy Starego Swiata daja graczowi wyjatkowe korzysci. Sa to albo
specjalne efekty (strona 13), ktdre aktywuja sie natychmiast po
zasiedleniu wyspy, albo fabryki, stocznie lub statki, ktdrych mozna
uzywa¢ w normalny sposéb. Jesli gracz dobierze wyspe Starego Swiata,
na ktérej znajduje si¢ nadrukowana fabryka w identycznej wersji jak
fabryka, ktdra ma juz zbudowana na swojej wyspie, mimo to zachowuje
dobrana wyspe wraz z nowa fabryka. Jest to jedyna sytuacja, w ktdrej
gracz moze posiadac identyczne fabryki (np. kiedy ma juz wybudowanego
Zaglomistrza ze stanowiskami dla robotnikow, a dobierze wyspe Starego
Swiata z taka sama fabryka).

ODKRYCIE NOWEGO SWIATA

W ramach akeji odkrycia Nowego Swiata gracz moze zyskac dostep do
cennych surowcéw z odlegtych krain. Aby odkry¢ wyspe Nowego Swiata,
nalezy wyczerpac aktualnie potrzebna liczbe zetonow odkryc, tak
samo jak w przypadku wysp Starego Swiata. Pierwsza wyspa Nowego
Swiata kazdego gracza wymaga 1 zetonu odkrycia, druga — 2, trzecia— 3, a
zwarta — 4. Koszt jest niezalezny od liczby posiadanych przez danego gracza
wysp Starego Swiata. Zaden gracz nie moze odkry¢ wiecej niz 4 wysp
Nowego Swiata. W ramach akqji odkrycia Nowego Swiata mozna odkry¢
maksymalnie 1 wyspe Nowego Swiata.

Za kazda odkryta wyspe Nowego Swiata gracz musi réwniez
dobraé na reke 3 karty Nowego Swiata.

Andbrzej pilnie potrzebuje trzciny cukrowej z Nowego Swiata, aby méc wybudowac
Destylarnie rumu. Poniewaz to jego pierwsza wyspa Nowego Swiata, wyczerpuje
1 zeton odkrycia i dobiera na reke 3 karty Nowego Swiata.

4 )
W jednej z wezesniejszych tur Luiza zasiedlita wyspe Starego Swiata, wyczerpujgc

1zeton odkrycia, dzieki czemu nie tylko zyskata wiecej miejsca na kolejne kafelki
budowli, ale tez otrzymata ulepszony Magazyn. Aby zasiedli¢ drugq wyspe Starego
Swiata, musi teraz wyczerpac 2 Zetony odkryc. Dobiera wierzchniq wyspe Starego
Swiata ze stosu i ktadzie jq odkrytq po prawej stronie. Wydrukowana na wyspie
specjalna zdolnos¢ pozwala jej natychmiast dobrac 2 karty ekspedyqji.

Wyspy Nowego Swiata s dobierane ze stosu i umieszczane odkryte
we whasnym obszarze gry. Kazda wyspa Nowego Swiata pokazuje
3 surowce, ktére moze produkowac.

Aby mdc uzy¢ surowca z whasnej wyspy Nowego Swiata, gracz musi
wyczerpac zeton handlu, co moze zrobic kilka razy podczas tury. Surowce
zwysp Nowego Swiata innych graczy nie moga stanowic obiektu
handlu. Dotyczy to jednak jedynie surowcéw z Nowego Swiata, ale nie
surowcdw, do ktérych produkgji s potrzebne. Przyktadowo gracz nie moze
pozyskac tytoniu z wyspy Nowego Swiata innego gracza, ale moze pozyska¢
cygara, chociaz do ich produkgji potrzebny jest tytoi. Na wyspach Nowego
Swiata nie mozna umiesci¢ zadnych kafelkow budowli.

Odkryta wyspa rzeczywiscie produkuje
trzcine cukrowg! W swoim nastgpnym
ruchu Andrzej wyczerpie swdj znacznik
handlu i dodatkowo wyprodukuje
deski, aby wybudowac Destylarnie
rumu. Wprawdzie Luiza miata juz
wezesniej wyspe Nowego Swiata
produkujqcq trzcine cukrowg, ale
poniewaz surowce z wysp Nowego
Swiata nie mogq by¢ obiektem handlu,
Andrzej musiat odkry¢ swojq whasng

wyspe.




DOBRANIE KARTY EKSPEDYC]JI

W ramach akgji dobrania karty ekspedycji gracz dobiera karty ekspedygji,
ktre na koricu gry moga zapewni¢ mu dodatkowe punkty wptywu,

nie przynosza jednak zadnych innych korzysci do tego momentu. Aby
rozpocza¢ ekspedycje, nalezy wyczerpa¢ wymagane surowce:

2 zetony odkry¢ za maksymalnie 3 karty ekspedygji.

Karty ekspedycji sa dobierane z wierzchu talii ekspedydji i umieszczane
na zakrytym stosie ponizej wyspy macierzystej danego gracza. Nie licza
sie jako karty na rece gracza. Whasne karty ekspedycji mozna podgladac
w dowolnym momencie.

Na kartach ekspedycji znajduje sie po lewej stronie zwierze dla Zoo oraz
po prawej stronie artefakt dla Muzeum. Kolor tta oraz symbol ponizej
wskazuje, jaki znacznik populacji moze stac sie gosciem danego Zoo/
Muzeum, aby gracz otrzymat wskazane ponizej punkty wptywu. Kazdy
znacznik populacji moze zosta¢ przypisany tylko do jednego takiego pola.

W swojej turze Luiza dobrata 3 karty ekspedydji. Trzyma je przed innymi graczami
w tajemnicy, ale stara sig na koricu gry miec 3 rzemiesinikow, 2 inzynierdw

i Tinwestora, aby otrzymac za nich 1+1+243+241=10 punktéw wptywu.
Jeslina koricu gry bedzie miec tylko 1 rzemiesinika i 1 inwestora, otrzyma za nich
143=4 punkty wptywu.

~

KONII

W momencie, gdy ktdrys z graczy zagra swojg ostatnia karte z reki (czyli
nie ma juz na rece zadnych kart populacji), rozpoczyna sie zakoriczenie gry.
Dany gracz otrzymuje natychmiast zeton fajerwerkow. Nalezy rozegrac
aktualna runde do korica tak, aby kazdy gracz wykonat taka sama liczbe
tur. Nastepnie gracze rozgrywaja jeszcze jedna, ostatnig runde, po ktdrej
gra sie konczy.

Jesli gracz, ktdry zainicjowat koniec gry, w dowolnym momencie otrzyma
na reke nowa karte populacji, koniec gry i tak zostaje zainicjowany, a gracz
nie musi oddawac zetonu fajerwerkéw.

Poniewaz Andrzej jest pierwszym graczem, a Luiza (drugi gracz) zainicjowata
koniec gry, obecna runda zostanie rozegrana do korica, tzn. swoje tury wykonajq
jeszcze Michat i Dorota. Nastepnie Andrzej rozpocznie ostatniq runde gry, aby
kazdy gracz wykonat jeszcze jednq ture, zanim przejdq do koricowego podliczania
punktéw wptywu.

FESTIWAL MIE]JSKI

Jesli gracz nie moze lub nie chce wykonac kolejnej akgji, moze wykonac
akeje festiwalu miejskiego, ktory pozwala odswiezy¢ wszystkie znaczniki
populacji i zetony morskie. Beda mogty zosta¢ uzyte w nastepnych
turach. Wszyscy mieszkanicy wracaja do swoich dzielnic, a statki zawijaja
do portu. Kiedy gracz wykonuje akcje festiwalu miejskiego, usuwa
wszystkie znaczniki populacji i zetony morskie z ich stanowisk i z obszaru
wyczerpania, po czym umieszcza je w odpowiednich dzielnicach swojej
wyspy lub na swoich statkach.




PUNF

Kazdy gracz sumuje swoje punkty wptywu:

1. Kazda zagrana karta populacji we whasnym obszarze gry
(niezaleznie od tego, czy jest odkryta,czy zakryta) jest warta tyle
punktéw wptywu, ile na niej wskazano:

« kartafarmera / robotnika: 3 punkty wplywu
» karta rzemiesinika / inzyniera / inwestora: 8 punktéw wptywu
« karta Nowego Swiata: 5 punktéw wptywu

Nalezy odkry¢ karty ekspedygji i przypisa¢ do znajdujacych sie
na nich pdl swoich rzemie$lnikéw, inzynieréw i inwestoréw
(zgodnie z kolorem tfa pola). Moga byc oni zabrani z wiasnych
dzielnic, stanowisk lub obszaru wyczerpania. Kazdy znacznik
populacji moze zosta¢ przypisany tylko do jednego pola na jednej
karcie ekspedycji. Kazde zajete pola jest liczone osobno

i przynosi liczbe punktéw wptywu wskazang ponizej. Oznacza to,
ze karty ekspedydji nie musza by¢ w petni zajete, aby przynies¢
punkty wptywu.

Kazde 3 ztota przynosza 1 punkt wptywu.

. Leton fajerwerkéw przynosi 7 punktow wptywu.

Na koricu nalezy przydzieli¢ punkty wptywu z kart misji (strona 12).

Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw wptywu, wygrywa! W przypadku
remisu wygrywa ten z graczy, ktory posiada facznie najwiecej fabryk,
stoczni i statkow. Nienadbudowane, nadrukowane na wyspie kafelki
budowli oczywiscie tez sie do tego wliczajg. Jesli nadal jest remis,
zwycieza gracz, ktéry ma najmniej kart na rece. Jesli nadal jest remis,
gracze dziela sie zwyciestwem.

Wskazowka: Na stronie www.galakta.pl mozna znalez¢ gotowe
do wydrukowania arkusze punktagji.

GRA PLANSZOWA
P \ l\_-' INC)  aworsa arin vatce

TEI80 0T ARKUSZ PUNKTAC]I

IMIE
Karty populacii 308
Karty populacji 808
Karty populacji 0%
Karty ckspedycji

Zloto (190 7a kaide 3 dlota)

L LACZNIE

-

Luiza liczy swoje punkty wptywu:

1. 11 kart po 3 punkty wptywu. 3 karty po 8 punktéw wplywu
i4 karty po 5 punktéw wplywu:
11x3 4 3x8 + 4x5 = 77 punktow wpfywu z kart populagji.

. 3 karty ekspedydji, ale brakuje 1 inZyniera:
3xT+ 1x2 + 1x3 = 8 punktow wplywu z kart ekspedyqji.

. 5ztota = 1 punkt wptywu.

. Poniewa? zainicjowata koniec gry, posiada Zeton fajerwerkéw
=7 punktow wpfywu.

5. Punkty za karty misji:
- Poniewaz nie zajmuje ani pierwszego, ani drugiego miejsca pod wzgledem
liczby inzynierow
= 0 punktow wplywu.
- 6 punktdw wplywu za kazdq Fabryke gramofondw / bicykli /
pojazdéw parowych
= 6 punktow wplywu (bicykle)
+ 6 punktow wplywu za kazdq wyspe Nowego Swiata
= 6 punktow wptywu (1 wyspa Nowego Swiata)
- 1 dodatkowy punkt wptywu za kazde odwiedzone zwierze w Zoo
=2 punkty wptywu (2 odwiedzone zwierzeta w Zoo)

> Luiza zdobyta wiec tgcznie:
77+8+1+7+0+ 6+ 6+ 2= 107 punktow wplywu.




KAR

Karty misji reprezentuja nowe mozliwosci i wyzwania od rdznych
osobistosci ze wiata Anno. Na poczatku kazdej gry nalezy dobrac
5losowych kart misji, ktére pozostang w grze do samego korica.
Oczywiscie gracze moga tez sami wybrac preferowane karty misji.
Sugerujemy, aby podczas pierwszej rozgrywki uzy¢ kart: Alonso
Graves, Uniwersytet, Edward Goode, Isabel Sarmento oraz Zoo.

Istnieja dwa rodzaje kart misji. Wiekszo$¢ kart misji przynosi
graczom punkty wplywu na koniec gry, jesli zostang wypetnione
ich wymagania. Maja one ciemniejsze tto niz karty misji z efektem
specjalnym, ktére z kolei majg takie samo jasne tto jak karty populagji.
Zapewniaja one pewne efekty, ktorych gracze mogaq uzy¢ podczas
rozgrywki. Uzycie takiego efektu nie jest akcja i nie powoduje odrzucenia
karty. Kazdy gracz moze w swojej turze skorzystac z takiego efektu,
kiedy uwaza to za stuszne.

Alonso Graves — Wyczerp 3 zetony odkry¢ i wydaj
3 Ztota, aby wykonac dodatkowa akdje.

Aarhant — Wyczerp 1inwestora, aby otrzymac z puli
5 Zota.

Redaktor naczelny — Wyczerp 2 zetony odkry¢, aby
odtozy¢ 1 wybrana karte z reki na spéd odpowiedniej talii
populacji. Nie dobierasz nowej karty.

REDAKTOR
NACZELNY

o e D

WAZNE: Karty misji z efektem specjalnym Alonso Graves, Aarhant
oraz Redaktor naczelny moga zostac uzyte tylko 1 raz na ture.

Beryl 0'Mara — Mozesz uzy¢ 2 zetonéw odkry¢
jako 1zeton handlu. Nie nalezy wymieniac zetonow!
Przyktadowo mozna wyczerpac 2 zetony odkry¢, aby
otrzymac z handlu 1 surowiec wyprodukowany przez
ﬁ—)s farmera lub robotnika. W ten sposob w ciagu jednej tury
' moze zosta¢ wymienionych takze wiecej surowcéw.

Carl Leonard von Malching, Eli Bleakworth, Krélowa, Edward
Goode, Willie Wibblesock, Ksiezniczka Qing — Kazda z pokazanych
na tych kartach fabryk przynosi graczowi, ktry ja wybudowat, wskazang
liczbe punktow wptywu na koniec gry.

UNIWERSYTET
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MADAME KAHINA
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Hannah Goode, Uniwersytet, Wystawa swiatowa, Madame
Kahina, Turystka — Kazda z tych kart przynosi na koniec gry

10 punktow zwyciestwa graczowi, ktdry posiada najwiecej wskazanych
elementéw (faczna liczba znacznikéw populadji, inzynierw, inwestordw,
zetondw handlu, kart ekspedycji). Gracz, ktory zajmuje drugie miejsce,
otrzymuje 4 punkty wptywu. W przypadku remisu wszyscy remisujacy
gracze otrzymuja wskazana liczbe punktow wptywu. Jesli gracze remisuja
0 pierwsze miejsce, nadal nalezy przyznac punkty za drugie miejsce.

Zoo, Muzeum — Kazda z tych kart zwigksza o 1
liczbe punktow wptywu, ktdre gracze otrzymuja za
odwiedzone zwierzeta lub artefakty. Przyktadowo
kiedy w grze jest karta misji Zoo, na koniec gry
inzynier odwiedzajacy zwierze na karcie ekspedygji
jest warty 3 punkty zamiast 2.

Bente Jorgensen — Kazdy gracz, ktdry na koniec gry
zasiedlit maksymalnie 1 wyspe Starego Swiata, otrzymuje
18 punktow wptywu. Wyspa macierzysta nie jest wyspa
Starego Swiata!

Isabel Sarmento — Kazda wyspa Nowego Swiata, ktdra
odkryt gracz, daje mu 6 punktéw na koniec gry.

ISABEL SARMENT®
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Piroforianin — Na koniec gry kazdy gracz traci 2 punkty
wplywu za kazda karte populaji, ktéra zostata mu na
rece. Zagrane, ale nie aktywowane karty nie licza sie
jako karty na rece gracza.




LACZ

Normalnie na poczatku gry nalezy dobrac 5 losowych kart misji. Jednak
jesli chcecie popchnac rozgrywke w konkretnym kierunku, mozecie uzy¢
ponizszych sugestii, aby stworzy¢ wiasny zestaw 5 kart misji:

+ Dla bardziej ztozonej rozgrywki z wieksza liczba mozliwosci uzyjcie jak
najwiekszej liczby kart misji z efektami (Alonso Graves, Aarhant,
Redaktor naczelny, Beryl 0'Mara).

+ Dla bardziej rywalizacyjnej rozgrywki, w ktérej gracze beda walczy¢
o kazdy punkt, uzyjcie jak najwiekszej liczby kart misji, ktdre daja
punkty wptywu za najwieksza liczbe elementéw w grze (Hannah Goode,
Uniwersytet, Wystawa swiatowa, Madame Kahina, Turystka).

+ Dla spokojniejszej rozgrywki, skupiajacej sie na powiekszaniu swojej
wyspy, uzyjcie jak najwiekszej liczby kart misji, dajacej punkty za rézne
fabryki (Carl Leonard von Malching, Eli Bleakworth, Krélowa, Edward
Goode, Willie Wibblesock, Ksiezniczka Qing).

+ Karty misji Zoo i Muzeum skupiaja sie na kartach ekspedygji.

+ Uzyjcie karty misji Piroforianin, aby zmieni¢ ogéine odczucia ptynace
z gry i wasza strategie. Poniewaz karta ta kara graczy za pozostate
na koniec gry karty na rece, rywalizacja dotyczaca zainicjowania
konica gry jest wieksza. Wigksze znaczenie ma takze kazde
zwiekszenie swojej sity roboczej.

WSKAZOWKA: Aby uzyskac jeszcze wieksza réznorodnosé, mozecie
podczas gry wykorzysta¢ mini-rozszerzenie ,Potega ztota”, ktdre
jest dostepne do pobrania ze strony www.galakta.pl

TADY
MARGARET HUNT
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Otrzymujesz wskazane znaczniki populagji
na twoje dzielnice i opowiadajace im karty
populagji na twoja reke. Jesli dany stos jest
wyczerpany, zamiast tego musisz wydac ztoto.
Jesli nie mozesz tego zrobié, nie mozesz w catosci
skorzystac z tego efektu.

Otrzymujesz wskazang liczbe zetonéw handlu
i odkry¢ i kfadziesz je na karcie populacji. Mozesz
uzy¢ ich jak normalnych zetonéw morskich,
jednak po uzyciu trafiaja one bezposrednio do
puli. Trafiaja one do puli réwniez wtedy, gdy
nie zostana uzyte do twojego nastepnego
festiwalu miejskiego.

Otrzymujesz wskazana liczbe ztota.
Umies¢ je w swojej osobistej puli.

Otrzymujesz 2 karty ekspedygji. Efekt nie dziata,
jesli talia kart ekspedycji jest pusta.

Otrzymujesz za darmo jeden

z przedstawionych surowcow z Nowego
Swiata, ktéry musisz wykorzysta¢ w momencie
aktywowania tej karty.

Otrzymujesz maksymalnie 3 darmowe
ulepszenia dla twoich znacznikéw populagji.
Mozesz ulepszyc tylko wskazane na karcie
znaczniki populacji. Wszystkie ulepszenia, ktére
cheesz uzy¢, musisz wykonac w tej samej turze
i nie mozesz ich dzieli¢ na kilka tur.

Otrzymujesz dodatkowa akeje, kidrg mozesz
wykonac wedtug normalnych zasad.

Mozesz odtozy¢ maksymalnie 2 dowolne
karty z reki pod odpowiednie talie populagji.
Nie dobierasz nowych kart.

Vs

~
WAZNE: W przeciwienstwie do wszystkich

innych efektéw, ten mozna aktywowac
tylko w tej samej turze, w ktdrej zagrano
karte. Na koniec tury karta ta musi zostac
odwrdcona rewersem do gory. Gracz nie musi
skorzystac z tego efektu, ale nie moze go
juz aktywowac w pdzniejszej turze!
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Anno 1800 — Gra planszowa moze by¢ na poczatku nieco przytfaczajaca.
Dlatego chcieliby$my udzieli¢ kilku wskazowek i podpowiedzi, ktdre
pomoga nowym graczom zorientowac sie w najlepszych strategiach gry.

Moze sie wydawac, ze koniec gry jest jeszcze bardzo odlegty. Dzieje sie
tak, poniewaz zakoniczenie jest inicjowane tylko wtedy, gdy ktdrys

zZ graczy nie ma juz kart na rece. Jednak przez wigkszos¢ rozgrywki
bedziesz dobierat wiecej kart na reke, niz jestes w stanie ich zagrac. Jest to
catkiem naturalne, poniewaz na poczatku wyspy maja bardzo ograniczone
mozliwosci produkcyjne. Wraz z rozwojem miasta i zwiekszeniem liczby
populacji potrzeby, ktdre nalezy zaspokaja¢, odpowiednio rosna. Nie

jest niczym niezwyktym, jesli po pewnym czasie liczba kart na rece jest
dwukrotnie wigksza niz na poczatku gry. Nie mozna jednak ulec ztudzeniu,
ze gra nigdy sie nie skoriczy! Waznym elementem gry jest ustalenie, kiedy
zacza¢ unikac dobierania kolejnych kart populagji, poniewaz mozna

W miare sprawnie pozbyc sie tych juz obecnych na rece i zainicjowac
koniec gry. Trzeba o tym pamietac, aby jako pierwszy pozbyc sie kart
zrekii otrzymac 7 dodatkowych punktéw.

Nie oznacza to jednak, ze to jedyna wiasciwa droga. Gracz inicjujacy
zakonczenie gry jeszcze nie wygrat, a podczas wiekszosci rozgrywek gracze
nie s karani za karty, ktore pozostang im na rece (chyba ze karta misji
Piroforianin jest w grze). Réwnie dobrze mozna wiec sprobowac dobrac

i zagrac jak najwieksza liczbe kart populacji, podczas gdy inni gracze

beda miec ich mniej, poniewaz beda dazy¢ do zakoriczenia gry.

Bardzo wazne jest, aby wyspa kazdego gracza stawata sie coraz lepsza
zkazda runda, posiadata wiecej gatezi przemystu i oraz wieksza flote.
Dzieki handlowi gracze moga takze korzystac z rozwoju wysp innych
graczy. Po przekroczeniu przez wszystkich graczy pewnego punktu
rozwoju, gra moze nagle bardzo szybko sie zakoficzy¢, poniewaz beda
w stanie zagrywac swoje karty populacji znacznie szybciej niz dobierac
nowe.

W tym miejscu nalezy rowniez zaznaczy, ze wazna jest czestotliwos¢
wykonywania przez gracza akgji festiwalu miejskiego. Kiedy cate miasto
oddaje sie Swietowaniu, nikt nie pracuje. Dlatego pomiedzy kolejnymi
festiwalami trzeba starac sie jak najlepiej wykorzystac wszystkie mozliwosci.

Szczegdlnie na poczatku gry czesto bedzie pojawiad sie pytanie:,0d
zego zaza¢?”. Warto przyjrzec sie wymaganiom kart populacji na swojej
rece. Jesli jakies fabryki pojawiajq sie tam kilkukrotnie, mozna zaczac od
wybudowania ich. Czy niektorzy mieszkaricy potrzebuja mydta? Od razu
zbuduj Fabryke mydta. W ten sposéb mozna tatwo oceni¢ najwazniejsze
w danej chwili fabryki i rozpoczac gre. Nawet wczesne pozyskiwanie
nowych terenéw poprzez wysytanie swojej floty ku wyspom Starego
Swiata nie jest zlym pomystem. Dodatkowe place budowy mogg

nie by¢ na poczatku potrzebne, ale juz same spejalne efekty wysp

s bardzo pomocne.

Nie wolno lekcewazy¢ fabryk, ktdre juz posiadasz na swojej wyspie.
Mozesz zbudowac alternatywne wersje 5 poczatkowych fabryk
wymagajacych rzemie$lnikéw — produkuja one te same surowce

i wymagaja robotnikdw, zastepujac tym samym wersje z rzemiesInikiem.
Taka inwestycja moze by¢ optacalna, poniewaz w trakcie gry mozesz
tatwiej pozyskac robotnikéw niz rzemiesInikéw, a wiele kart i kafelkw
wymaga surowcéw wytwarzanych w tych fabrykach.

W dalszej czesci gry warto tez przyjrzec sie fabrykom, ktére s3 warunkiem
budowy innych fabryk. Przykfadowo, uzbrojenie jest niezbedne, aby
powigkszy¢ swoja flote badawcza, zas bawetna jest bardzo potrzebna

w przypadku kart Nowego Swiata. Zainwestowanie w takie fabryki na
wczesnym etapie gry sprawia, Ze gracz staje sie korzystnym partnerem
handlowym dla innych graczy.

SURK

Prawdziwi fani Anno 1800 i cztonkowie Anno Union

Z pewno$cig zwrdc uwage na surowiec,,towary”. Nie znasz L

ich z gry na PC jako surowca, ale jako symbol ,skrzyni”. E\ '
Tak naprawde, wszystkie surowce sa towarami, a wy ~=3
organizujecie ich produkcje i uzycie.

W Anno 1800 — Grze planszowej towary s petnoprawnymi zasobami,
takimi samymi jak np. deski. Skrzynie reprezentuja mieszanke roznych,
bardziej wyjatkowych towardw: winogron w szampanie, miedzi i cynku
do produkgji mosigdzu lub fadunkéw ze statkow. Dlatego odpowiadajacy
mu budynek na kafelku budowli jest Magazynem. Jest to wszechstronny
punkt przetadunkowy na wyspach graczy i wazny element infrastruktury.

Skorzystalismy z tego rozwiazania, aby mdc uchwyci¢ ztozonos¢ gry
komputerowej, ale jednoczesnie zapewnic grywalnos¢. W ten sposéb
mozemy jasno przedstawic szeroki wachlarz surowcéw, a przede
wszystkim ich wzajemne powiazania.

OA

Martin Wallace, urodzony w 1962 roku, dorastat w

Manchesterze, a obecnie mieszka w Australii.

Z wyksztatcenia nauczyciel i historyk, obecnie jest

projektantem gier na petny etat i zdazyt zatozy¢

juz nawet wiasne wydawnictwo. Jego ztozone

gry strategiczne czesto skupiaja sie na aspekcie
ekonomicznym i wyrézniajq sie tematycznym potaczeniem wydarzen
historycznych i miejsca akgji. W Anno 1800 — Grze planszowej udato mu
sie wykorzystac swéj talent do stworzenia planszowej adaptacji gry
komputerowej i przeksztatci¢ wystepujace tam mechaniki na rywalizacje
0 stworzenie najbardziej wptywowej wyspy.




GRA PLANSZOWA
autorstwa Martina Wallace‘a

TR18 0 0% T ARKUSZ PUNKTAC]I

IMIE | |

Karty populacji 3(®

Karty populacji 8(&

Karty populacji 5(&

Karty ekspedycji

ZYoto (1@ za kazde 3 zlota)

Fajerwerki 7(®

Karta misji 1

Karta misji 2

Karta misji 3

Karta misji 4

Karta misji 5

I, LACZNIE

PODZIEKOWANIA

Martin Wallace i wydawnictwo KOSMOS chcieliby podziekowac wszystkim, ktérzy byli zaangazowani w testowanie, czytanie zasad i prace nad gra
planszowa Anno 1800 za wiele kreatywnych pomystéw, dzieki ktérym gra osiagneta obecny ksztatt.

Szczegdine podziekowania kierujemy do: 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 i André Deibert.

Ponadto dziekujemy Ubisoft Blue Byte i catemu zespotowi Anno z Ubisoft Mainz.

Ku pamieci Piero Cioniego.
A

G
TWORCY

Autor: Martin Wallace

Rozwdj projektu: Stephen Hurn

Licencja i materiaty wizualne: Ubisoft Blue Byte

llustracje: Fiore GmbH

Redakcja: Alexandra Kunz, Wolfgang Liidtke, Felix Noe, Kilian Vosse

Wersja polska: Galakta GALAKTA
Thumaczenie: Aleksandra Miszta-Mars C ) g:]ar;gule(v::;(cokv? 39
Korekta: Krzysztof Bernacki, tukasz Chetmecki ['EIETCTEY tel. 12 656 34 89

i tukasz Tkaczyk

Wszelkie prawa zastrzezone.
WYPRODUKOWANO W NIEMCZECH.

© 2020 Ubisoft Entertainment.

All Rights Reserved.

Anno 1800, Ubisoft and the Ubisoft logo are registered or unregistered
trademarks of Ubisoft Entertainment in the US and/or other countries.
Anno, Blue Byte and the Blue Byte logo are registered or unregistered
trademarks of Ubisoft GmbH in the US and/or other countries.

© 2020 Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG
Pfizerstr. 5-7, 70184 Stuttgart

Telefon: +49 711 2191-0, Fax: +49 711 2191-199
info@kosmos.de

kosmos.de




PRZEBIEG GRY

Gracze wykonujg po kolei po 1 akgji do momentu, az ktéry$ gracz nie bedzie miat

PODLICZANIE PUNKTOW WPEYWU (strona 11)

juz zadnych kart na rece.

Dogrywaja runde do korica.

Rozgrywaja jeszcze jedna, ostatnia runde.
Podliczaja punkty wptywu.

- Najwiecej punktéw wptywu = zwyciestwo!

Zagrane karty populacji (odkryte i zakryte)
Zajete pola na kartach ekspedycji

Kazde 3 ztota = 1 punkt wptywu

Zeton fajerwerkéw = 7 punktéw wptywu
Wypetnione karty misji

PRODUKCJA (strona 4)

* Umies¢ wskazany znacznik populacji na stanowisku, aby wyprodukowac
1 wskazany surowiec i wykorzystac go w tej samej turze.

* Bezposrednio wykorzystane znaczniki populaji i zetony morskie zostaja
wyczerpane.

HANDEL (strona 5)

Wyczerp wskazana liczbe zetonéw handlu, aby uzy¢ 1 fabryki innego gracza.
Liczba zetondw zalezy od znacznika populaji, ktérego dany gracz musiatby uzy¢,
aby wyprodukowac dany surowiec.

Dany gracz otrzymuje 1 ztoto z puli.

Gracz nie moze odméwi¢ handlu i nie mozesz handlowac z samym soba.

Zajete stanowisko nie blokuje handlu.

W wyniku handlu nie mozesz pozyskac bezposrednio znacznikdw populagji,
zetondw morskich ani surowcéw z Nowego Swiata.

KONIEC ZMIANY (strona5)

 Wydaj ztoto w liczbie odpowiadajacej danej dzielnicy, aby umiesci¢ na niej
znacznik populagji ze stanowiska lub obszaru wyczerpania.

« Jesli posiadasz wystarczajaca ilos¢ ztota, mozesz zakoriczy¢ zmiane kilku
znacznikéw populagji.

BUDOWA (fabryki, stoczni lub statkow) (strona 6)

Wyprodukuj surowce, aby wybudowac 1 kafelek budowli.

W ramach jednej akcji budowy maksymalnie 1 statek na stocznie
(przestrzegajac zasad sity stoczni!).

Natychmiast pot6z na statkach zetony morskie w liczbie réwnejich sile.

Zwro¢ nadbudowane kafelki budowli na plansze.

Fabryki -+ pola Iadu, stocznie % pola ladu z wybrzezem, statki - pola morza.
Nie mozna posiadac dwdch identycznych fabryk jednoczesnie (wyjatek: fabryka
7 efektu wyspy Starego Swiata), stocznie i statki w dowolnej liczbie.

ZAGRANIE I AKTYWOWANIE KARTY
POPULAC]I (strona7)

« Wyprodukuj surowce, aby zagrac 1 karte.

* Podczas jednej tury mozesz aktywowac dowolng liczbe kart — darmowa akgja!
Efekty kart s3 jednorazowe.

WYMIANA KART POPULAC]JI (strona7)

« Umies¢ maksymalnie 3 karty z reki na spodzie odpowiednich talii populacji,
po czym dobierz tyle samo kart z wierzchu danych talii.

ZWIEKSZENIE SILY ROBOCZE] (strona8)

« Wyprodukuj surowce, aby doda¢ maksymalnie 3 nowe znaczniki populacji
do odpowiednich dzielnic swojej wyspy i dobrac 1 karte odpowiedniego
rodzaju za kazdy z tych znacznikow.

o Jedlitalia kart populadji jest pusta, za kazda karte, ktdrej nie mozesz dobra,
musisz wydac ztoto. Jesli to niemozliwe, nie mozesz catkowicie wykonac akgji.

ULEPSZENIE ZNACZNIKOW (strona8)

« Wyprodukuj surowce, aby ulepszy¢ maksymalnie 3 znaczniki populacji.
« Jedno ulepszenie to przejscie z jednego rodzaju znacznika na nastepny:
farmer = robotnik  rzemie$Inik % inzynier % inwestor.

ZASIEDLENIE STAREGO SWIATA (strona 9)

o Wyczerp zetony odkry¢, aby dotozy¢ do swojej wyspy macierzystej 1 wyspe Starego
Swiata i skorzysta¢ z wydrukowanego na niej efektu, jesli to mozliwe.

* 1/2/3/4 zetony odkry¢ » 1./2./3./4. wyspa Starego Swiata.

« Maksymalnie 4 wyspy Starego Swiata na gracza.

ODKRYCIE NOWEGO SWIATA (strona 9)

Wyczerp zetony odkry¢, aby dotozy¢ do swojej wyspy macierzystej 1 wyspe Nowego
Swiata i dobra¢ 3 karty Nowego Swiata.

1/2/3/4 zetony odkry¢ ¥ 1./2./3./4. wyspa Nowego Swiata.

Maksymalnie 4 wyspy Nowego Swiata na gracza.

Wyczerp 1 zeton handlu, aby wyprodukowac 1 surowiec z wtasnej wyspy

Nowego Swiata (nie mozna nimi handlowac).

DOBRANIE KART EKSPEDYC]JI (strona 10)
o Wyczerp 2 zetony odkry¢, aby dobrac do 3 kart ekspedydji i umiesci¢ zakryte

w swoim obszarze gry.
¢ Mozesz w dowolnym momencie podgladac whasne karty ekspedycji.

FESTIWAL MIEJSKI (strona 10)

« Przenie$ wszystkie znajdujace sie na stanowiskach i w obszarze wyczerpania
znaczniki populacji na ich dzielnice, a zetony morskie na ich statki.

AKTYWOWANIE KART MISJI (strona 12)

o Uzyj efektu jednej z kart misji — darmowa akgja!
o Alonso Graves, Aarhant i Redaktor naczelny moga zostac aktywowani maksymalnie
raz na ture.






