





Upozornéni pro majitele projekénich televizoriu

Statické obrazky mohou trvale poskodit obrazovku nebo zanechat stopu na CRT. Vyhnéte se
opakovanému nebo dlouhodobému hrani video her na projekénich televizorech.

Varovéni pied epilepsii
Tuto pozndmbku by si méli pred hranim peclivé precist rodice a zejména déti.

Neékeeti jedinci, pokud jsou dlouhodobé vystaveni blikajicimu svétlu, mohou dostat epilep-
ticky zdchvat nebo dokonce upadnout do bezvédomi. Tito lidé mohou byt stejnym zdchvatem
postizeni i pfi hrani video her. Tykd se to i osob, u nichZ se epilepsie dosud nevyskytla a nejsou
pod lékafskym dohledem. Jestli jste vy nebo nékdo z vasi rodiny né¢kdy na sobé zaznamenali
piiznaky epilepsie (zdchvat nebo ztritu védomi) poté, co jste byli vystaveni blikajicimu svétlu,
poradte se pied hranim této hry s lékafem. Pokud poéitacové nebo video hry hraji déti, velmi
doporucujeme, aby se tak délo pod dohledem rodic¢i. Pokud by se u vds nebo vasich déti pti
hran{ objevily zévraté, zhorSen{ zraku, zdskuby v oku nebo svalech, ztrita védomi, ztréta orien-
tace nebo jakékoli bezdétné pohyby &i kiete, THNED HRU VYPNETE A PRED DALSIM
HRANIM SE PORADTE S LEKAREM.

Doporucend opatieni pfi hrani:
Nesedte pfilis blizko u obrazovky. Posadte se tak daleko, jak je jen mozné, abyste se jesté

citili pohodlIné.
Pouzivejte co moznd nejmensi monitor.

Nehrajte, kdy? jste unaveni nebo ospali.

Zajistéte v mistnosti dostatek svétla.
Kazdou hodinu si dejte 10-15 minutovou piestdvku.




MINIMALNI SYSTEMOVE POZADAVKY

Piesvédcte se prosim, Ze va§ poéital spliiuje minimdlni systémové pozadavky pro tuto hru.
Ty jsou blize popsané nize a rovnéz na prebalu hry.

Procesor: Pentium 4 2,2 GHz nebo ekvivalentni

Grafickd karta: Direct 3D kompatibilni s minimédlné 64 MB video RAM a podporujici
nejméné shader 1.0

RAM: 512 MB nebo vice

Operaéni systém: Windows 2000/XP/Vista

Zvukov4 karta: kompatibiln{ s DirectX 9.0c

DirectX 9.0c

4x DVD-ROM mechanika

Misto na pevném disku: volnych nejméné 3,5 GB

Mys a kldvesnice

INSTALACE

1. Spustte Windows.
2. Zaviete viechny programy a aplikace béZzici na pozadi (véetné antiviri).
3. Pro instalaci ANNO 1701 na svijj pocitat vlozte DVD do DVD-ROM mechaniky

a pockejte, az se objevi menu automatického spustént.

Pozndmka: Kdyz se menu automatického spusténi neobjevi samo, kliknéte na tla¢itko START
na panelu ndstrojit a vyberte SPUSTIT. Napiste ,D:\anno1701.exe” a kliknéte na OK.

Objevi se menu automatického spusténi. Jestli md vase mechanika DVD-ROM piidéleno jiné
pismeno nez , D%, napiste misto néj odpovidajici pismeno.

. Nisledné kliknéte na INSTALOVAT a pak — aZ si prectete obecné informace o instalaci — na DALE.

. Zadejte sériové &islo, které najdete vlepené v krabiéce. Pak kliknéte na DALE, ¢im? spustite
instalaci ANNO 1701.

. Béhem instalace se fidte instrukcemi.

. Pokud jes$té nemdte nainstalované rozhrani DirectX 9.0c, vyzve vds instalaéni program
k jeho instalaci. I v tomto piipadé se prosim drzte instrukei a po dokonéeni instalace restar-

tujte pocitac.
CO JE ROZHRANI DIRECTX?

DirectX” je nedilnou souc¢dsti Windows® 2000, XP a Vista, kterd umoziuje Windows® velmi
rychle komunikovat s nékterymi rozhranimi ve vaem PC, ¢imZ je umoznén optimélni chod
novéjsich her. Nové technologie, jako napfiklad nejnovejsi 3D grafické karty, jsou DirectX®
plné podporovany.

Nejnoveéjsi verze DirectX® nebo alespon verze DirectX® 9.0c musi byt na vasem PC nainstalo-
vdna, aby bylo mozné plné zarudit funkénost hry ANNO 1701.

Dalsf informace o DirectX” najdete na oficidlnich strdnkdch heep://www.microsoft.com/directX.




ODINSTALACE/REINSTALACE HRY

Pokud se béhem hrani vyskytnou néjaké problémy, hra nebyla nainstalovdna sprévné nebo
chcete jednoduse ANNO 1701 odinstalovat, kliknéte na panelu néstroji na tlacitko START
a vyberte ve slozce ANNO 1701 moznost ODINSTALOVAT. Jediné tak hru odinstalujete

oy
spravné.

Kdyz budete chtit po odinstalovdni hru znovu nainstalovat, fidte se podle instrukef v oddile
Instalace.

SPUSTENI HRY

. Zavfete viechny programy a aplikace béZzici na pozadi (véetné antivird).

. Vlozte DVD se hrou ANNO 1701 do mechaniky DVD-ROM. Mélo by se objevit menu
automatického spusténi. Kliknéte na HRAT a vyplujte.

. POZNAMKA: Kdy? se menu automatického spusténi neotevie samo, mizete ANNO 1701
spustit pfes nabidku Start (standardné: START/Programy/ANNO 1701) nebo kliknutim
na START v panelu néstrojt, pak na SPUSTIT a napsat ,D:\anno1701.exc”. Pokud md
vade mechanika DVD-ROM pfidéleno jiné pismeno nez ,D, napiste misto n¢j odpovi-
dajici pismeno.

POZNAMKA: V mechanice musite mit pfi hte ANNO 1701 vlozeno origindlni DVD se

hrou.

INSTALACNY MANUAL (SK)

Upozornenie! Obsahom tohto balenia je SW pocitatovy program v cudzom jazyku, ktory
je dielom podla §6 odst. 1 pism. A autorského zékona a z toho dévodu sa na SW vztahuje
pravna Uprava a ochrana autorského zékona (Zdkon & 383 / 1997 Zb. v zneni Novely zdk.

¢ 234 /2000 Zb.).

Poziadavky na poéita¢
Minimélne a optimélne poziadavky st uvedené na obale hry.

Instaldcia hry

Pre nainstalovanie hry na vd$ pocita¢ vlozte DVD do DVD-ROM mechaniky. Po vloZeni
tohto DVD sa spusti inStalaény program, ktory vds prevedie instaldciou hry. Ak mdte vypnuté
automatické sptstanie DVD, spustite stibor setup.exe alebo autorun.exe z DVD. Ak nemidte
nainstalované ovlddace DirectX 9.0c alebo vyssie, pomocou instala¢ného sprievodcu ich
nainstalujte a reftartujte pocitac.
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ANNO 1701

Byl to Cas wvelkolepych objevii a dobyvatelii, doba, kdy moc
ndroda zdvisela na velikosti flotily a sldva krdlovny rostla spolecné
s tim, jak se posouvaly hranice dobytého vizemi. Privé v téch
dobdch zvedla hrstka statecnjch muzii kotvy a napnula plachty, aby
prekrocila hranice zndmého svéta a objevila svét novy. Bez obledu
na obavy a nebezpeli se tible dobrodruhové vydali na dloubou cestu,
na jejimz konci méli nalézt novy domov. Nékteri snad méli tyble
ndmorniky touzici preplout horizont za bldzny, oni viak na 7eci
skeptikii nedali. Vipluli se smélymi plany a neobrofenymi sny
o0 svobodé, blahobytu a nesmrtelnosti a s sebou neméli nic nez svou
lod’ a pozebndni krdlovny. Pluli se zdpadnim vétrem a pluli s delfiny,
az nakonec narazili na virodnou zem. Mnoho pracovitijch rukou se
ihned pustilo do dila a zaloZilo velkou osadu — doslova z niceho. Ani
na okamzik nezakolisali, ani na okamzik nezapochybovali. Veskeré své
odhodlini a nadéje soustredili na tuble novou kolonii, na prekondvini
ndstrah a prekdzek. V daleké zemi az k zemi ohybali hibet, aby viem
pochybovaciim ukdzali, jak moc se mylili. Tible dobrodruzi diky
opatrnému, ale zdrover: mistrnému obchodu, diplomatickjm klickam
a nepretrzité starosti o potieby lidi zaloZili v novém svété vlivnou
kolonii.

A dnes? Dnes jejich obchod jen kvete a impérium diivéjsich namorniki
a hrdcii se Stésténou je na vrcholu.

Toble je jejich piibéh...




2. RYCHLY START

Tohle je krdtky prehled nejdileZitéjsich ¢dsti herni obrazovky pro ty z vis, ke se jednoduse
nemohou dockat. Dal${ informace ziskdte mimo tohoto manudlu také diky funkci nepfetrzité
ndpovédy - ANNOpedii. Tu mizZete kdykoli oteviit prostfednictvim herniho menu (které se
otevird stiskem kldvesy Esc) nebo jesté rychleji kldvesou F1.

Informacni lista Piehled drodnosti Funkce pfimé pomoci  Ostatn{ hrédi s vami
vds informuje o financich, vam f{k4, které rostliny  vdm poskytne informace mohou komunikovat
poctu obyvatel a zésobdch a suroviny miizete o prdvé pouzivanych prostiednictvim

v ostrovnich skladiStich.  na ostrové ziskat. funkcich. okna s portréty.

Systém zprdv vim hldsi Na hlavni plose s tlatitky V menu objektu se Okno nihledu
nejnovejsi uddlosti ve se nachdzi mini- ukazujf informace vés informuje o pravé
svété ANNO. mapa a piistup k nabidce o vybranych objektech.  vybraném objektu. Zde
staveb, menu diplomacie, Zde muZete spoustét miuizete pfimo ovlddat
strategické mapé, menu  ¢innosti jako tieba stavéni jednotky.
vyzkumu a zvl$tnich nebo pasivni obchod.
akci, k moznostem

a k deniku.




3. MENU

Nez se ve svét¢ ANNO pustite do prvnich dobrodruzstvi, méli byste
vyuzit piileZitosti a nastavit si grafiku a ovladdni hry.

Profily

Pozndmka: Pfi prvnim spusténi hry bude vase PC analyzovino
a program automaticky nastavi odpovidajici droven grafickych
detaild.

3.1 Vytvofeni profilu

Kdyz spustite ANNO 1701 poprvé, budete pozddéni o vytvofen{
profilu. Udéldte to tak, Ze vyberete portrét a barvu, které budete chtit
mit pfidéleny v pribéhu hry, a pak zaddte i své jméno. Od této chvile
se pii spusténi hry objevi jako prvni tvodni menu.

3.2 Uvodni menu

Jakmile se tohle menu objevi, mizete spustit tvod do hry (vycvik),
abyste se se vSim lépe sezndmili. MiZete rovnéz spustit hru jednoho
nebo vice hrd¢d. Vice informaci o téchto moznostech najdete v kapitole
Herni médy.

Mimo vyse uvedené moznosti Ize samoziejmé pokracovat ve hie, kterou
jste si difve ulozili, kliknutim na tlaéitko Nahrdt hru nebo vytvofit novy
hra¢sky profil ve Sprévé profilu.

Moznost Opustit hru vds vrdti na plochu Windows.

3.3 Spréva profilu

V menu sprdvy profilu si mizete vytvofit novou
hern{ postavu a pfidélit ji portrét. Ve hie vice hraca
budou vase akce oznamovidny ostatnim hrd¢im
pravé prostfednictvim tohoto portrétu.

Na zac¢dtku hry je pfednastaven profil ANNO-
holik.

Kliknéte na tlacitko Vytvofit profil a zadejte nové
jméno. K dispozici mdte rovnéz osm riznych barev,
v nichZ se budou ve hie zndzornovat vase jednotky
a budovy. Kliknutim na tla¢itko Vytvofit profil svij
vybér potvrdite. Profil je zde také mozné smazat.

Tip: Novinkou v ANNO 1701 je funkce popisu sama sebe. Ve hfe vice hract si jej ostatni budou moci
piedist v menu diplomacie.




BONUSOVE HALIRE
Ve verzi pro mobiln{ telefony ,,Anno 1701 Mobile“ muzZete ziskat Halife, a ty pak vyménit za zbozi
v souvislé hie v PC verzi ,Anno 1701, Abyste toto mohli provést, podivejte se pfed za¢dtkem hry do

menu sprdvy profilu. Tlacitko ,Bonusové Halife® vyvold odpovidajici menu.

Bonusové Halife si pak mizete vyzvednout na zédkladé kédu z ,Anno 1701 Mobile®, oviem musite
byt pfipojeni k internetu. Provedete to tak, Ze zaddte kéd z mobilni hry a kliknete na tlagitko , Vybrat
bonusové Halife“. Mélo by se objevit okno s po¢tem bonusovych Halifa.

Pak spustite souvislou hru ,Anno 1701 a oteviete menu s financemi. Na dolnf listé p¥ibylo tlacitko
Bonusové Halife. Kliknéte na n&j a vyberte si pozadované zbozi. S kazdym kliknutim na tlacitko se
zbozim vém ho piibude nékolik tun. Vybér potvrdite tlatitkem , Vyzvednout zboz{“ a vie mite rizem
ve skladisti.

Prosim, v§imnéte si:

- Cim vice bonusovych Halifi ziskdte, tim lepsi zbozi si mtzete vybrat.

- Za jeden bonusovy Halii dostanete vice dfeva nez kolonidlniho zbozi.

- Zbozi muzete pfemistit do skladité jen za ptedpokladu, Ze v ném méte misto.

3.4 Moznosti

Hru si miZete pfizpiisobit podle svych potfeb pomoci mnoha moznosti nastaven{ v menu
Moznosti. Lze nastavit silu a vlastnosti poéitacovych protivniki i tieba ovlid4ni stavéni budov
nebo chovéni kamery.

Grafika

Grafické detaily ve hfe miiZete nastavit na troveii Nizkou, Stfedni, Vysokou a Velmi vysokou.
Jednotlivé moZnosti zobrazovdni miZete nastavit také jednotlivé. Je mozné provést nésledujici
nastaveni:

Rozliseni - riiznd

Pomér obrazu - 4:3, 5:4, 16:9, 16:10

Anti-Aliasing — z4visi na pouzivané grafické karté

Jas — plynulé nastaveni — tmavé-jasnd

Anisotropické filtrovani - zdvisi na pouzivané grafické karté
Kbvalita textur - nizkd, stfedni, vysokd

Kvalita efektii - nizkd, stfedni, vysokd

Kvalita povrchu - nizkd, stfedni, vysokd, velmi vysokd
Stiny - nizké, stfedni, vysoké

Efekty vody - nizké, stfedni, vysoké

Kvalita objektii - nizkd, stfedni, vysokd

Stiny - zapnuty-vypnuty

Odrazy vody - zapnuty-vypnuty

Normalni mapovéni — zapnuto-vypnuto

Nisledné efekty - zapnuty-vypnuty

Liméni svétla od vody — zapnuto-vypnuto

Tréva - zapnuta-vypnuta

Kvéty - zapnuty-vypnuty




Vybér potvrdite kliknutim na OK.

Pozndmka: moznosti nastaveni, které méte k dispozici, se mohou liSit v zdvislosti na konfi-
guraci vaseho PC.

Zvuk

Zde miizete nastavit celkovou hlasitost a plynule nastavovat hlasitost pro ndsledujici ¢sti:
Celkovi hlasitost Hlasitost feci
Hlasitost zvukovych efektii Hlasitost hudby
Hlasitost zvukii prostiedi Hlasitost zprav

Ovl4dani
V tomto menu si miZete dle libosti nastavit podobu oken ve hie a zptisob ovldd4ni.
Nésledujici moznosti mizete zapnout nebo vypnout:
Rozsifend ndpovéda Zjednodusené stavéni  Ot4livd minimapa
Menu pravym kliknutim Pohyblivd kamera Info méd
Stavba silnic Zobrazeni ¢asu Pohled

Navic zde muiZzete vypnout nebo zapnout (nebo vymazat) funkci Pfimd pomoc, plynule nasta-
vovat Rychlost skrolovdni a nastavit Interval automatického ukldd4ni, aby se hra sama ukld-
dala kazdych 60 minut, 30 minut nebo viibec.

Tip: Jestli ddvéte pfednost tradi¢nimu stavéni budov, které bylo pouzito v minulych dilech hry, pak
funkci Zjednodusené stavéni vypnéte.

Tip: Aktivovdnim menu pravého tladitka ziskdte efektivni metodu pfistupu do dilezitych menu
a k moznostem stavéni v ANNO1701.

Rozvrzeni kldvesnice
Zde si miZete piizpisobit nastaveni kldves podle sebe. V kapitole 5 — Ovldddni najdete piehled
kldves, které jdou zménit, i téch pevné nastavenych.

Nejlepsi vysledky

Seznam nejlepsich vysledkil obsahuje aktudlni piehled poctu bodu, které jste ziskali ve svém

profilu. Vedle jména hrdce jsou navic zobrazeny viechny ziskané medaile.

Pozndmka: Medaile jsou odménou za splnéni nékterych cili hry. Podle obtiznosti hry miizete ziskat

bronzovou, stiitbrnou nebo zlatou medaili.

Tvirci
Tohle menu obsahuje jména lidi, keeff se podileli na tvorbé hry.




4. HERNI MODY

ANNO 1701 obsahuje méd jednoho hri¢e s mnoha variantami. Vedle toho muzZete svét
ANNO objevovat s jinymi hra¢i a zdroven se s nimi méfit ve hie vice hrdca po siti.

4.1 Uvod
Cryti dvodni hry (zvané také vycvik) vds sezndmi s hernimi principy, ovldddnim a nejdalezit¢j-
$imi prvky hry.

Uvod I s vémi projde prvn{ kroky v ANNO 1701.

V Uvodu II u? vybudujete malou pionyrskou osadu a pivedete jeji obyvatele k dalsf
urovni civilizace.

Uvod III vim ukée, jak osadu rozifit.

Uvod IV vim vysvétli, jak osidlovat dal3f ostrovy a zaklddat obchodni cesty.

Zprévy a mluvené instrukee, které dostanete, obsahuji vysvétleni vieho podstatného, co potie-
bujete k orientaci ve svét¢ ANNO.

Kdyz tvod dokoncite, mitZete si v ndsledujicim menu vybrat cvi¢nou hru. Ve cviéné hie pro
vés zlistane oteviena mapa z vycviku. Jako cile hry jsou zde rovnéZ pouzity cile z vycviku a vy se
miuzete pokusit dosdhnout jich jakymkoli zptisobem.

Poznamka: Kromé dvodni hry obsahuje ANNO 1701 v bézné hie také PRIMOU POMOC.
U horniho okraje obrazovky se objevi pro kazdou novou akci nové ikona, a kdyZ na ni
kliknete levou mysi, otevie se textové okno. P¥imou pomoc miiZete zapnout nebo vypnout @

v nastaveni.

4.2 Hra jednoho hrice
Hra jednoho hré¢e v ANNO 1701 obsahuje méd souvislé hry, kterd je vlastné zdkladem ANNO

1701. Zatimco v jinych hernich médech se v urcitém okamziku dosta- // @ =0

nete na konec, souvisld hra nabizi nekone¢nou zdbavu. Jako druhou |
moznost vim ANNO 1701 nabizi pfipravené scéndfe, které obsahuiji
piibéh a nabizi rizné vyzvy v podobé tkold, po jejichz splnéni ndsle-
duje $tastny konec.

Souvisl4 hra

V tvodnim menu souvislé hry si miizete vytvofit hru podle své chuti.
Nastavit mizete cokoli od velikosti herni mapy pfes velikost pocdte¢-
niho kapitdlu az po troveni obtiznosti a podminky pro vitézstvi — zde
si jednoduse podrobné nastavite, jak si chcete ANNO 1701 uzit.

Herni svét

Nabidka moznosti obsahuje ndsledujici nastaveni:

Ostrovni svét — Zde si urite velikost herni mapy: velkou, stiedni nebo malou.

Obtiznost ostrova — Dévite pfednost velkému stavebnimu prostoru, nebo hleddte spise vyzvu
v podobé osidlen{ nepiistupné oblasti? V tomto nastavenf si vybirdte mezi snadnou, norméln{
a obtiznou hrou vzhledem k topografii ostrova.




Slozeni mapy — Tady si vyberete velké,
stiedni nebo malé ostrovy.

Vyskyt surovin — Zde je mozné nastavit
si dostupnost pfirodnich zdroji. Na vybér
mite mnoho, normdlni mnoZstvi nebo
milo.

Zadit se skladistém — Pokud vyberete
tuto moznost, za¢nete hru na ostrové s jiz
postavenym  skladistém. Nemusite obje-
vovat vhodny ostrov pro zalozen{ osady, ale
na za¢tku hry nebudete mit k dispozici

lod.

Cislo mapy — Kazdy ostrovni svét md své &islo mapy. Pokud ho zndte, miizete ho zde zadat
av daném svété si zahrdt znovu.

Odkrytd mapa — Kdyz aktivujete tuto moznost, vidite na za¢dtku hry vSechny ostrovy.

Pocitadovi protivnici — Volba Poéitac¢ovych protivnikii vdim umozni nastavit si, kolik po¢i-
tacem ovlddanych hrd¢a byste ve hie chtéli mit a keef{ to budou. Poitacovi protivnici, jejich
strategie a agresivita, to vie bude vybréno automaticky v zdvislosti na zvolené obtiznosti hry.
Vy si vak miizete vybrat své oblibené protivniky pomoci Sipek pod portréty.

Pro souvislou hru muzZete vybrat az tfi pocitatové hrdce a k tomu jesté aktivovat krélovnu,

obchodnika na volné noze, pirdta Ramireze a cizi ndrody.

Pod postavou, kterou byste chtéli ve hfe mit, zaskrtnéte rdmecek a u téch, které naopak ve hie
nechcete, zaskrenuti zruste. Odpovidajici stupen obtiznosti pro jednotlivé poditatové protiv-
niky je vzdy uveden dole.

Obecné

Vedle tif stupiiii obtiznosti (snadné, normdlni a tézké) mizete v menu Obecné nastavit také
nasledujici:

Podatecni kapitil — Hru mizete zadit s vysokym, normdlnim nebo nizkym pocdte¢nim kapi-
télem.

Nahrada za zbofené budovy —Urcuje, zda dostanete za zbouranou budovu zpdtky jeji plnou
cenu, polovinu nebo NIC.




Pirdti — Bojovou silu a agresivitu pirdtli miizete nastavit na slabou, normdlni nebo silnou.
Obchodnikovy tkoly — KdyZ tuto moznost aktivujete, bude obchodnik na volné noze vyhla-
Sovat riizné tikoly, jejichz splnéni bude odménéno zlatem nebo zbozim.

Cestni hosté — Tato moznost zapind nebo vypind ndvtévy estnych hosti.

Uklddat hru — Vase hra se zaznamendv4, takZe si ji pak miZete znovu pustit diky moznosti
Nahrit hru a podivat se na ni.

Pozir — Kdyz aktivujete tuto moznost, hrozi vim nebezpedi, Ze ve vasich domech vypukne
pozdr.

Mor - Kdy? je tato moznost zapnutd, hrozi nebezpedi, Ze ve vasi vesnici v piipadé vétsiho poctu
obyvatel vypukne mor.

Katastrofy — Tahle volba aktivuje torndda, vybuchy sopky a zemétfeseni, jez budou ve hte
ohrozovat svét.

Podminky pro vitézstvi

V tomhle menu miiZete specifikovat riizné podminky, jejichz splnéni bude nutné pro vitézstvi
v souvislé hfe.

Jednotlivé podminky muizete libovolné kombinovat, a tim zdroven zvySovat obtiznost.

Nejvétsi nashromdzdény majetek — Vyhravd ten, kdo nashromdzdi 500,000, 250,000 ncbo
100,000 zlacdka.

Nejvétsi osada — Vitézite, kdyz dokdzete poskytnout domovy 20,000, 12,000 nebo 8,000
obyvatelim.

Obchodnikovy tkoly — Vitézstvi je vase po uspé$ném splnéni 30, 20 nebo 10 kol od
obchodnika. Je nutné jesté aktivovat moznost Obchodnikovy tkoly.

Postavit zdmek — Zapéleni stavitelé zvitéz{ tak, ze vybuduji 30, 15 nebo tfeba jen 1 &st
zdmku.

Osidleni ostrovii — Osidlete ostrovni svét na 90 %, 75 % nebo 50 %, a zvitézite.
Shromaézdit kolonidlni zbozi — nashromdzdéte 150 tun, 75 tun nebo 10 tun kolonidlniho
zbozi a vitézstvi je vase.

Ziskat nezdvislost — Tuhle volbu si mohou zakrtnout volnomyslenkdfi. Jestli si svobodu
koupite nebo udéldte na kralovnu dojem zlikvidovdnim krdlovského lodstva, to je jen na vis.
Posledni, kdo prezije — Tahle volba znamen4, Ze vitézi ten, kdo zlstane v ostrovnim svété
nejdéle.

Pakt s pirdty — Mirovd smlouva s pirdty znamend, ze vitézite.

Scénife

Zvl&si tkoly ve svét¢ ANNO predstavuji scéndfe.
Cel4 hra je velmi podobnd souvislé hfe, ale hern{ svét
a tikoly jsou prednastaveny a svdzdny piibéhem. Kazdy
scéndf md preddefinovany konec a béhem hry ziskdvéte
body podle urcitych kritérii. Cilem hry je samoziejmé
Usp&né dokondit scéndf s co moznd nejvy$sim poctem

bodi.




Ze seznamu v doln{ &sti obrazovky si vyberte scéndf a v horn{ poloviné se vim objevi popis
tikolt. Hvézdicky vedle scéndfe oznacuji tiroven obtiznosti pro dany scénéf.

Hiisté

Méd hfiSté vdim umoziuje postavit si osadu, aniz byste museli mit strach z pirdtd, poddanych
nebo jinych nepfijemnosti. Jednoduse si postavte mésto podle svého vkusu.

Dostanete ostrov a hned od za¢dtku budete mit otevieny vechny moznosti pro stavéni.

Kdyz bude vd$ zdmek az pfili§ honosny, nemusite mit strach, ze vds bude kralovna plisnit,
a kdyz se vdm nebude chtit postavit mlyn, poddani se nebudou boufit.

4.3 Hra vice hrac¢a

Do herntho svéta se mohou ponofit az ¢eyfi hrddi soucasné a objevovat a dobyvat ANNO 1701
ve hfe vice hrd¢t. Tu mtZete spustit tfemi zplsoby:

Vsichni hré¢i pfipojeni do sit¢ mohou hrét s ostatnimi nebo
proti nim v rdmci mistni sité.

Kdyz vyberete volbu Internet, budete pfipojeni do sit¢ Gamespy
Network, kterd vds spoji s ostatnimi hré¢i ANNO z celého svéta.
V neposledni fad¢ se miizete s ostatnimi spojit diky P¥imému
propojeni pies internet. Aby to bylo mozné, potiebujete IP
adresu serveru, na kterém chcete hrat.

Stejné jako ve hie jednoho hréée i ve hfe vice hrd¢i je mozné nastavit
spoustu véci, pocinaje podminkami pro vitézstvi pies velikost
herniho svéta az po pocitacové protivniky. Kromé nihodné vybra-
nych map méte k dispozici rovnéz specidlni mapy pro hru vice hrd¢a
i pro kooperativni méd, v némz muZete osadu budovat spoletné se
spoluhrdcem.

POZNAMKA: Abyste mohli bez problémi hrit ANNO 1701 v médu pro vice hra¢i, musite mit
otevieny nésledujici porty: UDP 21701, TCP 29900, TCP 29901, UDP 29910, TCP 6667

POZNAMKA: Pro hru vice hrdci je potieba jedno DVD se hrou a vlastnim sériovym &islem pro kazdé
PC.




5. OVLADANT
Kdy?z jste si vybrali herni méd, zvolili osobni nastaveni a zahdjili hru, objevila se pied vdmi
hern{ obrazovka. Zde se doétete, jak se na ni orientovat.

5.1 Obecné zisady

ANNO 1701 je mozné prakticky vyhradné ovlddat mysi, ale mdte k dispozici i kldvesové
zkratky pro mnoho piikazii a menu.

Otevirat véechna menu, vybirat a stavét budovy a oznacovat jednotky muizete jednoduse levym
tla¢itkem mys$i. MaZete také vybrat nékolik jednotek nebo lodi najednou tak, ze podrzite levé
tla¢itko mysi stisknuté a pfes cilovou skupinu pfetdhnete rdmecek.

Kliknutim nékam v hernim svété nebo stiskem kldvesy Escape vSechna menu zaviete. Kdyz
nenf zddné menu oteviené a vy stisknete kldvesu Escape, otevie se nabidka hernich moznosti.

Béhem celé hry budete dostédvat cenné rady prostiednictvim popiski. At jiz ptijde o budovu,
rozzlobené obyvatele, problémy s vyrobou nebo o néjakou polozku v menu, kdyz najedete
kurzorem mysi nad piislusny objekt a chvili s nim nebudete pohybovat, objevi se prithledné
okno s krdtkou népovédou.

Popisky jsou rovnéz i u vech polozek v menu.

5.2 Herni obrazovka

Na herni obrazovce vidite vie, co se v ostrovnim svét¢ ANNO 1701 odehrévd.

Pomoci kole¢ka mysi (nebo také kldvesami F2-F4) si muZete pfibliZzovat ¢i oddalovat pohled
kamery. Obrazovkou lze téZ otddet obéma sméry kldvesami Y a X. Druhd moznost je podrzet
stisknuté kole¢ko mysi a pohybovat mysi doleva a doprava.

Zirovent mite dvé moznosti, jak vyhledem posunovat viemi sméry.
Mizete pouzit kurzorové kldvesy < f} = |} nebo jednoduse posunout kurzor mysi k okraji
obrazovky pozadovanym smérem.

5.3 Hlavni plocha s tladitky

Hlavni plocha s tlacitky a minimapou uprostied je umisténa v levém dolnim rohu obrazovky.

Minimapa
Minimapa ukazuje zmenseny pohled na cely svét ANNO 1701. Vidite vSechny oblasti, které

jste uz objevili, ale dosud nezndmd mista jsou skryta v mlze. Vase ostrovy a lod¢ stejné jako

ostrovy a lod¢ ostatnich hrd¢i jsou oznaceny odpovidajici barvou.




Nabidka staveb
Vsechny diilezité typy budov, které budete potiebovat pro vybudovéni prosperujici
osady, najdete v nabidce staveb. Vybér budov, které méte v danou chvili k dispozici,
z4visi na va$ civiliza¢ni Grovni. Pro vétSinu budov je také nezbytné mit v osadé urcity
pocet obyvatel (viz kapitola Budovy).

Menu diplomacie

Prostfednictvim menu diplomacie miizete navazovat s ostatnimi hré¢i a cizimi narody
diplomatické vztahy. Jakmile narazite na jiného hréce nebo cizi ndrod, automaticky
se v tomhle menu bude zobrazovat (viz kapitola Diplomacie).

Strategickd mapa
Zde vidite ptehledné viechny oblasti svéta ANNO, které jste jiz objevili. Kromé
vaSich ostrovil a lodf jsou zde oznaceny i vSechny suroviny a trodnost na jiz obje-
venych ostrovech a z tohoto mista miZete rovnéz zaklddat obchodni cesty (viz kapi-

tola 10.4 Obchodnf cesty).

Menu vyzkumu

Cervend svicka se na hlavni plose s tla¢itky objevi az tehdy, kdyz na ostrové posta-

vite néjakou vzdéldvaci budovu (napfiklad $kolu). Do menu vyzkumu a nabidky
dostupnych objevii se dostanete i pfes menu dané vzdéldvaci budovy (viz kapi-

tola Vyzkum).

Zvlastni akce
Zvldstni akce budete mit k dispozici, jakmile aktivujete odpovidajici vyzkum,
k ¢emuz potfebujete postavit budovu l6Ze. Grandtnici, lapkové nebo travidi jsou jen
malym pifkladem zvldStnich akc, které miiZete objevovat ve skole nebo na univerzité
(viz kapitoly 11. Diplomacie a 12. Vyzkum).

Herni menu

V hernim menu mizZete v nabidce Moznosti uklddat a nahrdvat hru, ddle pak nasta-
vovat grafiku, zvuk a ovldddni véetné kldvesovych zkratek. Odtud se rovnéz spousti
ANNOpedie, kontroluji nové zprdvy v Deniku nebo Ukon¢uje hra.

Demoli¢ni méd
Vsechny budovy a objekty ve svété ANNO je mozno kdykoli odstranit:
Kliknéte levym tlacitkem mysi na tla¢itko Zbourat a dal§im kliknutim na vybranou
budovu nebo objekt demolici potvrdite.

POZNAMEKA: Pro bouran{ staveb mizete také pouzit symbol lebky v dolni &sti okna nahledu
na bouranou budovu. Mimo to méte rovnéz moznost vybranou budovu nebo objekt zbourat stiskem

kldvesy Del.




Prochdzet lodé
Seznamem svych lodi miizete prochdzet jednu po druhé klikdnim levym tlacitkem
@ mys$i na malou ikonu lodi. Jednoduse tak nékolika kliknutimi zjistite, kde se viechny
vase lod¢ nachdzeji.

Prochazet skladisté
Mald ikona domu pfepne vyhled z jednoho skladisté na dalsi — tedy pokud méte vice @

nez jedno.

Orientovat mapu na sever
Kliknutim na kulaté tla¢itko pod nabidkou staveb automaticky zorientujete mapu podle
osy sever-jih.

Méd pipeta

Kliknuti levou mysi na symbol pipety vim umozni duplikovat budovy nebo objekty,

které jste jiz v hernim svété postavili. Kliknutim levou mysi na pipetu a ndsledné °
na budovu ji mizete zkopirovat.

Denik

Kdy? hrajete scéndf, je v deniku uveden seznam viech cilt hry. Do druhé
z8lozky se navic vidy uklddaji viechny zpravy, které béhem hry dostanete.
Mizete si tak zopakovat diileZité informace, pokud jste je tieba v zdpalu boje

piehlédli.

TIP: Menu pravého tladitka — Kdyz se poticbujete nékam v ANNO 1701
dostat hodné rychle, doporu¢ujeme vyuzit tuto moznost. Kdyz je akti-
vovand, otevie se po stisknutf pravého tlacitka mysi menu obsahujici odkazy

k nejdalezitj$im nabidkdm a budovdm. Kdyz pak kliknete na nékteré tlacitko,
otevie se odpovidajici menu nebo muiZete pfimo stavét danou budovu.

Menu pravého tlacitka mysi miZete aktivovat v nabidce Moznosti ve slozce

Ovlad4ni.

5.4 Okno ndhledu
Okno ndhledu obsahuje zékladn{ informace o vybraném objektu.
U lodi napfiklad vidite jejich vyzbroj, kapacitu ndkladového prostoru
a néklady na provoz, stejné jako piikazy k pohybu. Okno néhledu budovy
obsahuje vedle klasickych informaci o provoznich ndkladech a poétu
obyvatel také specifické piikazy, jako je tieba ikona lebky pro demolici
a tladitko vylepsent pro skladiseé.

5.5 Menu objektii

Menu daného objektu se otevie v okamziku, kdy objekt, napfiklad lod nebo budovu, vyberete,
a zobrazi se v ném informace o jeho stavu, obsahu nebo ndkladu. Z tohoto mista je mozné také
oteviit nabidku staveb.




5.6 Informacni lista
¢ Informacni li§ta vim poskytuje rychly ptehled z rtiznych
oblasti hry. Najdete ji v levém hornim rohu obrazovky.
* Uplné vlevo je celkovy zistatek. Zde si mazete prohlédnout
celkové mnozstvi zlatdkil, které mizete utratit, stejné jako
globdlni piijmy z dani a ndklady na provoz, ke kterym se dosta-
nete kliknutim levym tlacitkem mysi na menu.
* Napravo pak vidite celkovy pocet obyvatel na vech vdmi osidlenych ostrovech. Kliknutim
levym tla¢itkem mysi zde vyvoldte detailni pichled podle trovni civilizace.
* Na informaéni li§t¢ ddle najdete informace o mnozstvi jidla a stavebniho materidlu
na svém prévé vybraném ostrové.
* Hned vedle informa¢ni lidty uprostied horniho okraje obrazovky najdete piehled se
> symboly trodnosti daného ostrova. Kliknutim na tento piehled ziskdte infor-
mace o surovindch, které je na tomto ostrové mozné ziskat.

5.7 Systém zprav

V Anno 1701 méte k dispozici aktivni systém zprdv. Jakmile se v ostrovnim svété néco
stane, dozvite se to v levé &sti obrazovky v podobé¢ urcitého symbolu a zprdvy. Zde jsou
vdm oznamovény dokonéené vyzkumy, Gtoky nepidtel nebo ndvstévy estnych hosta.
Snazte se systém zprdv neustdle sledovat, abyste mohli na nejnovéjsi uddlosti co nejrych-
leji reagovat. Stars{ zprdvy si mizete kdykoli béhem hry pre¢ist v deniku.

5.8 Okno s portréty
#7 . V menus portréty se vim zobrazuji zpravy od ostatnich hrcu, jako
 tieba nabidky na smlouvy nebo tdkoly od obchodnika. Otevird se
v pravém hornim rohu obrazovky a ukazuje vdm, kdo by s vdmi chtél mluvit.
Pod portrétem vlevo je symbol zndzornujici va§ soucasny smluvni vztah
s danym hrd¢em a napravo vidite erb v pfislusnych barvich. Pod portrétem
se v textové podobé zobrazuje zpréva hrdce a vy mdte moznost jeho ndvrh
piijmout nebo odmitnout. To udéldte tak, Ze kliknete na zeleny hécek pro
piijetf a ¢ervené X pro odmitnuti.

5.9 Pfim4 pomoc

Pokud jste v Moznostech v &sti Ovldddn{ aktivovali funkci piimé pomoci, objevi se

pii prvnim pouziti dané funkce vidy v pravém hornim rohu obrazovky vykfi¢nik.
Kliknutim na né&j oteviete okno s textem, z n¢hoz se dozvite popis odpovidajici

funkce. Funkce pf{mé pomoci si pamatuje, kterou informaci jste pro dany profil uz obdrzeli.
Tuhle “pamét” miizete smazat v piislusném menu.




5.10 Rozvrzeni klivesnice

Nastavitelné kldvesové zkratky

Oteviit Annopedii

Otécet kamerou ve sméru hodinovych

rudicek Y

Priblizit kameru

Otdcet kamerou proti sméru hodino-

. e x
vych rucic¢ek

Stfedni pfiblizeni kamery

Priblizit (krok) Page Up

Vzdélend kamera

Oddilit (krok) Page Down

Strategickd mapa

Zorientovat kameru na sever Home

Menu diplomacie

Otdcet budovou ve sméru hodinovych
rucic¢ek

. (te¢ka)

Menu vyzkumu

Otécet budovou proti sméru hodino-

vych rucicek » (Grka)

Denik

Zménit model budovy (jen domy) c

Menu zvldstnich akef

Odstranit jednotky a budovy Del

Rychlé ulozeni

Vylepsit diim u

Rychlé nahrani

Piejit na posledni uddlost mezernik

Pauza

Otevift nabidku staveb

Screenshot (snimek obrazovky)

Méd pipeta

Zvysit rychlost hry +

Demoli¢n méd

Snizit rychlost hry -

Prochdzet lodé

Skrolovat dopfedu Sipka nahoru

Prochdzet lodé

Sipka dolix

Skrolovat zpét

Prochdzet skladiste

Skrolovat doleva Sipka doleva

Chat - hra vice hra¢t ENTER

Skrolovat doprava Sipka doprava

Zpriva spojenci Backspace (<)

Pohlednicovy pohled ScrollLock

Aktivovat/zamknout kameru End

Trvalé kldvesové zkratky

Tyto kldvesové zkratky neni mozné ménit.

Oteviit nabidku Moznosti

Escape nebo Alt + o

Ukondit hru (s otdzkou na potvrzeni)

Alt + F4 nebo Alt + q

Nastavit produkci pro budovy stejného typu na celém
ostrové

Shift + levd mys$ na Zaviit

Neskladovat suroviny automaticky ve skladisti

Shift nebo Ctrl + Postavit skladisté (lod)

Pfesun kamery nad skladist¢ bez vybéru

Shift + ikona skladisté v hlavnim menu

Vybrat skladi$té bez zobrazeni

Ctrl + ikona skladi$té v hlavnim menu

Kamera na lod bez vybéru

Shift + ikona lodi v hlavnim menu

Vybrat lod bez zobrazen{

Ctrl + ikona lodi v hlavnim menu

Ulozit vybér jednotek/budov jako ¢islo 0-9

Ctrl + 0-9

Vybrat jednotky/budovy ulozené jako &islo 0-9

0-9




6. OBJEVY

Nez za¢nete osidlovat ostrov, méli byste
nejprve  podniknout vypravu a s lodi
prozkoumat ostrovii vice, abyste si udélali
obrézek o skladbé piirodnich zdroja. Teprve
pak se rozhodnéte, kde se chcete usadit.

POZNAMKA: Pokud jste si v nastaveni obtiZnosti zvolili snadnou obtiZnost a zéroven zaskrtli moznost
zait se skladi$tém, za¢nete hru na ndhodné vybraném ostrové.

6.1 Objevovini ostrovil

Hru za¢indte s priizkumnou lod{ na otevieném mofi a s ur¢itym mnozstvim stavebniho mate-
ridlu a jidla na palubé. Vyberte lod levym tla¢itkem mysi a klikdinim pravou mysi na ur¢ené
misto s ni pohybujte.

Takhle brzy narazite na néjaky ostrov. Kdyz objevite novy ostrov, zobrazi se vim na minimap¢.
Ostrovy se nachdzi ve dvou podnebnych pdsech, severnim a jiznim, a podle toho se lisf jejich
piirodni zdroje. Jakmile ostrov spatiite, objevi se u okraje obrazovky seznam

rostlin, které na ném miizete péstovat. KdyZ na symbol drodnosti u horniho

okraje obrazovky kliknete, zobrazi se vdm rovnéz seznam dostupnych surovin.

Kdyz se vdm ostrov nelibi, jednoduse obratte lod smérem k dal$im ostroviim

a plujte, dokud nenajdete ten sviij vysnény.

TIP: Obchodnik na volné noze nabizi k prodeji spoustu riznych map ostrovniho svéta.
Muzete si koupit malou, stfedni nebo velkou mapu, nebo si dokonce nechat odhalit mapu
celého svéta.

6.2 Hodnoceni ostrovii

Na zaddtku hry se mizete rozhodnout, zda se chcete usadit na ostrové v severnim nebo jiznim
podnebném pésu. Diive ¢ pozdéji viak budete muset prozkoumat i druhy klimaticky pds,
abyste vyhoveéli pozadavkiim rostouci osady.

Dfevo, ryby a divokd zvéf jsou dostupné na kazdém ostrové, ale dilezité suroviny, jako
tieba chmel, cukrové titina nebo kakao, je mozné péstovat vidy jen v jednom podnebném
pdsu.

V horéch najdete rizné druhy piirodnich surovin, které budete diive &i pozdéji poticbovat,
abyste uspokojili potfeby obyvatel. Ikona nad horami oznacuje misto, kde je takové suroviny
mozné najit. V. ANNO 1701 najdete Zeleznou rudu, mramor, zlato a drahokamy. Hory nelze
piekrodit, a proto predstavuji i ochranu proti nepfdtelskym ttokam.

Pokud néktery ostrov uz osidlil jiny hrd¢ nebo cizi ndrod, objevite ho, jakmile ostrov spatfite.
Viechny ostrovy a osady, které uz byly objeveny, vidite na minimapé. Svou prvni osadu byste
vsak méli postavit na dosud neobydleném ostrové. Ddvejte také pozor, abyste méli dostatek
stavebniho prostoru.




7. OSIDLOVANI

Jakmile najdete vhodny ostrov, miizete zalit budovat osadu. Zaméfit byste se méli
zejména na potieby obyvatel, jejich spokojenost je zdkladni podminkou pro rast osady.

7.1 Prvni kroky

Na zaddtku hry mdte vzdy dostatek materidlu. Pokud jste
si vybrali moZnost zait hrét se skladistém, dievo a jidlo uz
mdte v ném; za¢indte-li na otevieném mofi, najdete zbozi
v ndkladovém prostoru lodi. To se pak automaticky vylozi,
jakmile postavite skladi$té. Ndsledné musite postavit cesty,
vyrobn{ fetézce, domy a vefejné budovy, aby vase populace
vzkvétala.

KdyZ chcete postavit skladisté, musite pfiplout co moind nejblize k pise¢nému
pobiezi ostrova. V menu lodi by se méla objevit ikona Postavit skladisté. Klik-
néte na ni a dal$im levym kliknutim umistéte budovu, kterd se objevila pfilepend
ke kurzoru, na vhodné prostranstvi

TIP: Kdy? pfi stavbé skladisté podrzite stisknutou kldvesu Shift, nebude do néj pfesunut Zidny

stavebni materidl. Zbyvajici materidl tak miZete vyuzit pro stavbu dalsiho skladisté na jiném ostrové.

Vsechny ostatni budovy se stavi podobné. Staci vybrat odpovidajici ikonu v nabidce staveb
a pfesunout ji na misto na ostrové, které jste pro ni vybrali. Kliknutim levym tla¢itkem mysi ji

postavite. Dals{ informace o stavbé budov najdete v kapitole 8.

Pocdte¢ni zdsoby stavebniho materidlu vdm brzy dojdou. DuleZitym stavebnim
materidlem je hlavné dfevo, které ziskdte diky dfevorubcové chysi. Méli byste se ale
ujistit, Ze tzv. obhospodafovand oblast dfevorubcovy chyse je ohrani¢ena zelené, coz
znamend, ze bude mit co kécet.

Kromé dfeva byste se také méli postarat o zdsoby jidla. Postavte na pobiezi rybdrnu
nebo loveckou chatu ve vnitrozemi. Aby byl ryba schopen produkovat dostatek jidla,
musf se v jeho blizkosti nachdzet n&jaké lovisté ryb. Stejné tak musi byt v obhospoda-
fované oblasti lovecké chaty dost divoké zvéie a stromii.

Stejné jako vechny vyrobny, které zdsobuj skladisté findlnimi produkty, i dfevorubec,
loveckd chata a rybdrna musi byt napojeny na silni¢ni sit, aby se k nim dostaly vozy
a mohly zboz{ odvézt. Propojte tedy tyhle stavby silnici se skladi$tém.




S

Odbytovd budova nejenze zajistuje, Ze je vase zbozi odvézeno do skladu, ale také
rozéifuje stavebni oblast vasi osady, coz znamend prostor, v rdmci kterého miizete
stavét nebo péstovat plodiny. Mimo to s kazdou dal$i odbytovou budovou roste
celkova kapacita skladisté na ostrové.

Vasi budouci obyvatelé budou potfebovat centrum vesnice, které je doslova centrem
osady a zdroven uspokojuje potiebu spolec¢nosti obyvatel vsech domu, které se
nachdzi v jeho obhospodafované oblasti.

Kdyz jste nyni svym obyvatelim zajistili infrastrukturu, miZzete zacit stavét prvni
domy a vefejné budovy. Tyhle budovy najdete v nabidce staveb v levém sloupci.

7.2 Populace

Velikost populace na ostrové zdvisi na po¢tu domii, zdsobovdni pozadova-
ného zbozi a efektivni ochrané proti negativnim vliviim, jako tfeba nemocem,
pozartim, nepfitelskym horddm apod. Informace o populaci najdete v menu
centra vesnice.

V domech muze Zit rizny pocet obyvatel v zdvislosti na drovni civilizace.
V pionyrském domé miize zit napiiklad osm lidi, zatimco v domé obcanii se
jich sméstnd 20. Obyvatelé se zaénou vyst¢hovdvat, pokud nebudou $tastni,
ale kdyZ naopak $tastni jsou, bude jich pfibyvat, dokud jesté bude v domech
néjaké misto.

TIP: Neodklidejte stavbu domi, aby se k vim mohlo stéhovat co nejvice lidi. Cim vice obyvatel totiz
mite, tim vice penéz vyberete na danich.

Pozndmka: Pocet obyvatel v domé najdete v okné néhledu v pravém dolnim rohu, kdy? vyberete
konkrétn{ diim. Celkovy pocet obyvatel na urité civilizaénf trovni je uveden na informaénf li§té vlevo
nahofe.

7.3 Potieby obyvatel

Vasi obyvatelé budou s postupem na vy$si trovné
civilizace pozadovat stéle vice zbozi, aby viibec zistali
spokojeni a mohli i piipadné postoupit na dalsi droveri.
Tohle zbozi ziskdte stavbou vyrobnich fetézcli nebo
obchodem. Vase populace md i spolecenské potieby,
které uspokojite odpovidajici vefejnou budovou.
V takovém piipadé musi oviem domy lezet v obhospo-
dafované oblasti této budovy.

Kdyz budete chtitzjistit vice o potiebdch obyvatel, kliknéte na domy. Uvidite zbozi a budovy, po
kterych obyvatelé tohoto domu touzi a které potiebuji k postupu na dalii civiliza¢ni droveri.




Vyraz tvéie kazdého obyvatele vim ddvd najevo, zda je se soucasnou situaci spokojen.

Setkdte se s péti riiznymi vyrazy tvafe. Mald pole s pozadavky napravo od portrétu ukazuji
soucasné potfeby v podobé zboz{ a budov. U kazdé z nich je horizontaln{ lita, kterd zndzortiuje
miru spokojenosti. KdyZ jsou potieby vasich obyvatel dostate¢né uspokojovény, je pole zelené,
pokud ne, uvidite barvu ¢ervenou.

Piehled o ndladé celé populace ziskdte v centru vesnice.
Po kliknuti na néj se objevi menu s poctem obyvatel
a jejich nédladou, ve rozdéleno podle trovni civilizace
(prostfednictvim portrét)). Uvidite zde i pozadavky
jednotlivych trovni. Je-li jedna nebo vice potieb ozna-
Cena Cervené, maji obyvatelé daného zbozi nedostatek.
V takovém piipadé byste méli rychle reagovat a nedo-
statek odstranit.

Jsou-li vasi obyvatelé dlouhodobé nespokojeni, za¢nou demonstrovat a opoustét své domy,
které brzy zchdtraji. Sed4 pole oznacuji potteby, které nemusi byt uspokojeny az do dosazeni
piisti trovné civilizace. Pokud vsak uspokojite soucasné potieby a zdroven prvni potieby dalsi
urovné, splnili jste podminky pro postup obyvatel na vyssi troven.

7.4 Urovné civilizace

Kazd4 troven civilizace odrdzi kulturni a ekonomickou vyspélost vasi populace.

V ANNO 1701 existuje 5 tdrovni civilizace a kazdd z nich s sebou pfindsi nové budovy
a moznosti vyroby. Vasi obyvatelé nepostoupi na vyssi troven civilizace, dokud nebudou uspo-
kojeny jejich potieby. Cim je viak civilizatni Groveii ve vasi osadé vy, tim je obtizné&jii uspo-
kojit obyvatele a zajistit jim postup dél.

Pozndmka: Nové domy jsou po stavbé vzdy na tirovni pionyfi.

Kdyz jsou splnény podminky pro postup na dal$i troven, vasi obyvatelé domy automaticky
vylepsi, tedy za pfedpokladu, ze maji dostatek stavebniho materidlu. Jak se bude vase populace
vyvijet, dostanete moznost vylepsit i jiné budovy, napiiklad odbytovou budovu nebo skla-
disee.

Pozndmka: Obyvateliim miiZete zakdzat pfistup ke stavebnimu materidlu kliknutim

na ikonu materidlu v menu domu. Jakmile bude v takovém piipadé dm pfipraven

k vylepeni, za¢ne nad nim blikat zelend Sipka. Timhle zpisobem ziskdte vétsi kontrolu nad
hospodafenim se stavebnim materidlem i nad ristem populace.




Urover civilizace 1: Pionyti
Pionyfi jsou pritkopnici, ktef{ se vydali objevovat nové zemé. Jakmile postavite prvni
diéim, budou pionyfi vyzadovat jidlo a centrum vesnice. Tyhle zékladni potfeby
maji zdroveii nejvéssi vliv na jejich spokojenost. Jak se bude vase osada rozriistat,
ptibudou pionyrim jesté dvé potieby, jejichZ uspokojeni je podminkou, aby se z nich stali
osadnici: ldtka a kaple. Potfebu ldtky uspokojite stavbou ov¢i farmy a tkalcovny; kaple uspokoji
potiebu “viry”.

Urover civilizace 2: Osadnici
Kdyz vasi obyvatelé dosdhnou druhé trovné civilizace, stanou se z nich osadnici.
Zemé se stane pro osadniky obyvatelnd diky stavbé dal$ich produkénich fetézeii.
K zékladnim potfebdm ptibudou dalii, jejichZ uspokojeni bude zéroven podminkou

pro postup na vy$si troveri: alkohol (pivo nebo rum), kufivo (tabdk) a vzdéldni ($kola).

Uroveii civilizace 3: Obéané
Y Na tietf trovni civilizace ve vaSem mésté ziji obcané. Seznam potieb se znovu
rozsifi, tentokrét o olej na sviceni, ¢okolddu a zébavu.

Urover civilizace 4: Kupci

Rl Kdyz aroven civilizace ve vasi osadé stoupne na Ctytku, piistéhuji se k vam kupci.
Ti potiebuji k postupu na vyssi Groven $perky a parfém a zdroven musi byt uspo-
kojena jejich touha po moci (uspokojend prostiednictvim sendtu).

Kupce je navic nutné zdsobovat zbozim, které hrd¢ nedokédze sdm vyrobit. Jen tak se z nich
totiz stane Slechta. Takovému zboii se fikd kolonidlni. Kolonidlni zboZi je velmi exkluzivni a je
mozné jej ziskat jen obchodem. Béhem hry vdm nékteré druhy kolonidlniho zbozi nabidnou
cizi ndrody, ovéem kazdy z nich nabizi jen nékteré:

Slonovina (Indové)
Nefrity (Asiaté)
Kozesiny (Irokézové)
Talismany (Aztékové)

Od ur¢itého okamziku budete mit moznost kolonidlni zboZi koupit od obchodnika na volné
noze nebo od pirdtd — ovéem za nehordzné ceny.

Pozndmka: Vasi obyvatelé budou Zddat jen jeden druh kolonidlniho zbozi.




Urover: civilizace 5: Slechta
& Nejvyssi troven civilizace, které miizete v ANNO 1701 dosdhnout, je Slechta.

Slechta Zije na velmi vysoké noze, a kdy? nenf jejich potieba kolonidlniho zbozi

S uspokojena, reaguje velmi podrézdéné. Kdyz viak ve vaSem mésté Zije urcity pocet
Slechtict a méte ve skladisti dostatek kolonidlniho zbozi, miZete zalit stavét honosné budovy:
zdmek a majdk. Tyhle budovy maji pozitivni efekt na nédladu vasi populace.

Tabulka: Urovné civilizace
Urove civilizace: Pozadované zbozi: Pozadované budovy:
Pionyfi jidlo centrum vesnice
Osadnici ltka kaple
Obcané alkohol a tabdk skola
Kupci olej na svicenti, ¢okoldda divadlo

Slechta kolonidln{ zboz{ sendt

Pozndmka: Pro uspokojeni potieby viry, vzdéldn{ a zébavy je od trovné ob¢ané k dispozici kostel
pro viru, od trovné kupci univerzita pro vzdéldni a od trovné $lechta budova opery pro zdbavu.
Tyto budovy maji vétsi obhospodafovanou oblast a v piipadé univerzity se roziifuje nabidka moznosti
vyzkumu.

Tip: Co moznd nejdifve byste méli zajistit pravidelné doddvky zbozi, které je nutné pro udrzeni,
respektive zvySeni Grovné. Tak s predstihem zabrdnite nedostatku tohoto zbozi a vyhnete se problémam.

7.5 Dané

Dané jsou va$im nejdaleZitéj$im piijmem. Vysi dani, které obyvatelé ostrova plati, mdte
moznost ovlivnit prostfednictvim takzvané ,danové zdtéZe®. Danovou zdtéZ najdete v menu
kazdého domu a jeji nastaveni v jednom domé je platné pro vSechny obyvatele na stejné civili-
za¢ni drovni, jakou maji obyvatelé tohoto domu.

Miru zdanén{ nastavujete mysf se stisknutym levym tla¢itkem.

Barva danové zdtéze ukazuje, jaky efeke bude jeji zvySeni nebo sniZeni mit na spokojenost
obyvatel. Vysoké dané jsou ordmovény cervené a mohou populaci

znechutit tak, Ze nakonec vyjde do ulic demonstrovat. Nizké dané

jsou ordmoviny zelené a populace je samoziejmé pfijimd daleko

lépe.

Pozndmka: Maji-li obyvatelé postoupit na vy$si troven civilizace, musi byt maximalné spokojeni. Proto
musite i vy nastavit dan¢ tak, aby vedle radosti ze splnénych potieb byli lidé §tastni i z vyse dani.




8. BUDOVY

Stavén{ patfi k nejdilezitj$im tkoliim, se kterymi se jako zakladatel osady v ANNO
setkdte. Vybirat a umistovat budovy muZete v nabidce staveb. Do nabidky staveb se
dostanete kliknutim na tla¢itko dplné nahote na hlavni plose s tlacitky.

8.1. Stavba budov

Kliknutim na ikonu domu uprostied obrazovky oteviete v dolni ¢4sti obrazovky prehled viech
budov, které v danou chvili miizete stavét. Ty jsou rozdéleny podle civiliza¢nich Grovni. Budovy
jsou navic v kazdé Grovni rozdéleny do [ ————
tif kategorif:

1. Vefejné budovy a cesty (nalevo).
2. Vyrobni budovy (uprostied).

3. Budovy, které je tieba objevit
vyzkumem (napravo).

Levym kliknutim vyberte pozadovanou budovu a ta se vim pfilepi ke kurzoru, pfipra-
vena k umisténi do svéta. Tam ji postavite druhym kliknutim levou mysi. KdyZ chcete postavit
dalsi budovu, kliknéte na odpovidajici ikonu v nabidce staveb a proces opakujte. Nabidku
staveb zaviete kldvesou Escape, kliknutim levym tla¢itkem mysi kamkoli do herniho svéta nebo
tla¢itkem pro zavien{ okna.

Pozndmka: Zde je popséno takzvané zjednodusené stavéni. Chceete-li stavét zptisobem zndmym
z piedchozich her (vybrand budova zistdvd piilepend u kurzoru, dokud nekliknete pravym tla¢itkem
mysi), vypnéte moznost zjednodusené stavéni v Moznostech a Ovldddni.

Tip: KdyZ budujete osadu, uvazujte ve velkém méfitku. Myslete na to, Ze osada neroste vzdy od stiedu
a ze b¢hem hry maiZe dojit ke zméndm, které budou vysledkem pfechodu na vyssi Groven civilizace.
Naklddejte vhodné s volnym prostorem a pamatujte na misto pro silnice.

Obhospodaiovani oblast

Obhospodaiovand oblast je sféra vlivu budov a jednotek. Zobrazi se, jakmile budovu vybe-
rete a ta se pfilepi ke kurzoru. Velikost a funkce obhospodafované oblasti se lisi podle typu
budovy:

Obhospodatovand oblast obchodnich budov (skladist a odbytovych budov) napfiklad
ur¢uje hranice osady na ostrové. Dals{ budovy muzZete stavét jen v rdmci této oblasti.

V ptipadé¢ nékterych vyroben predstavuje obhospodafovand oblast prostor, v némz péstuji
plodiny nebo chovaji dobytek.

Pro vyrobny, které patii do jednoho vyrobniho

fetézce, piedstavuje obhospodatovand oblast

prostor, v rdmci kterého miize tovarys sdm vyzve-

ddvat zbozi.

Vetejné budovy maji obhospodatovanou oblast,

v rdmci niz ovliviuji ndladu v osadé.




Vojenské budovy a jednotky maji také svou obhospodatovanou oblast. Ta v tomto piipadé
urcuje vzddlenost, na kterou automaticky tto¢i na nepiitele.

Pro lodé obhospodafovand oblast znamend, jak daleko dohlédnou nebo stejné jako

v ptipadé vojenskych budov prostor, v némz ttodi.

Tip: Expanze osady je nejefektivnéjsi, kdyz umistite odbytové budovy tak, aby se jejich
obhospodafovand oblast jen nepatrné piekryvala s oblastf skladisté. Obhospodafovand oblast nové
odbytové budovy bude zelend, dokud se tieba jen minimélné dotykd hranic osady.

Niéklady na stavbu
Stavba budov stoji penize i stavebni materidl. Kolik ¢eho budete ke stavbé potiebovat, zjistite
tak, Ze podrzite kurzor mysi nad tlac¢itkem budovy v nabidce staveb. Cena a stavebni materidl,
kterého méte dostatek, se zobrazuje zelené, materidl, kterého se vdm nedostdvd, ¢ervené. Kdyz
je Cislo ervené, znamend to, Ze stavebni materidl vim schdzi. Tenhle problém také oznacuje
ikona nad budovou.

Tip: Jakmile mate budovu pfilepenou ke kurzoru, ukazuji se ndklady na stavbu pfimo pod informa¢ni
listou u horni &sti obrazovky spolu s dostupnym stavebnim materidlem.

Néklady na provoz

Provoz budov, které plni né&jaky téel, stoji penize. Mezi takové budovy patii napiiklad pevnosti,
vzdéldvaci budovy, ale také farmy nebo plantdze. Vysi odpovidajicich

ndkladii na provoz najdete v ndhledu po kliknuti na danou budovu.

Kdyz néjakou budovu zavfete, snizite i provozni ndklady. VSimnéte

si ale, 7e zaviit je moiné jen vyrobny. Skoly, kostely nebo hasi¢ské

zbrojnice také predstavuji provozni néklady, ale jakmile je postavite,

zavfit je neni mozné.

Zisahové body

Kazd4 budova m4 urcity pocet zdsahovych bodu, které jsou po stavbé na maximu. Tyto zdsa-

hové body predstavuji schopnost branit se véem typtim tdtoku. Zisahové body se zobrazuji
v podobé malé zelené listy v okné néhledu.

Aktivace

Budovy jsou aktivovdny pribéiné v zdvislosti na odpovidajici drovni civi-

lizace a poctu obyvatel. Budovy, které jesté nebyly aktivovdny, se zobrazuji
v nabidce staveb $ed¢. To znamend, Ze je je$té nemiizete postavit.




Kdyz podrzite kurzor mysi nad nékterou z Sedé oznacenych budov v nabidce staveb, objevi

se pozadovany pocet obyvatel. Nékteré budovy se aktivuji, jen kdyz je objevite ve vzdéldvaci

budove.

V nabidce staveb pfibude s kazdou dalsi trovni civilizace novd zdlozka, v niZ se objevuji budovy
v zdvislosti na tom, jaké potieby jste schopni uspokojit a kolik obyvatel osada m4. Jakmile se
aktivuje novd budova, dostanete zprévu a nabidka staveb za¢ne blikat.

Spojoviani

Na rozdil od ANNO 1503 uz neni v ANNO 1701 nutné pfipojovat budovy k silnicim.
Vzhledem k tomu, Ze se viak budovy li§f nejen vzhledem ale i velikosti, vyzaduji nékteré vétsi
stavebni misto neZ jiné. Napiiklad kostel vyzaduje vétsi prostor nez kaple. Kdyz pro budovu
vyberete vhodné misto, automaticky se nato¢i sprédvnym smérem, ale otd¢et budovami mutizete
i manudlng, a to v krocich po 90° kldvesami ,, .  (te¢ka) a ,, , “ (¢4rka).

Tip: Stisknutim kldvesy V'si miZete vybrat jeden z péti riznych typti doma.

Vylepsovani
Neékteré budovy, napfiklad odbytovd budova a skladist¢, mohou byt s postupem
na vy$§i droven civilizace vylepseny. Tim se zvysi skladovaci kapacita celého
ostrova a v piipadé skladisté i pocet obchodovatelnych druhti zbozi. Vylepseni prove-

dete kliknutim na tla¢itko v horni &4sti okna nahledu.

Demolice

Funkce demolice vAm umoZnuje vytvofit prostor pro nové budovy nebo zbourat
vyrobny, které uz nepotiebujete. Demoli¢ni méd aktivujete kliknutim levou mysi
na tlaé¢itko Demolice (krumpd¢) na minimapé. U kurzoru mysi se objevi maly
krumpé¢. Kliknutim na budovu ji zbofite a ona nendvratné zmiz{ z herniho svéta.
Rychlym kliknutim pravym tlacitkem mysi tuto akci zastavite.

Demoli¢ni méd muizete aktivovat i v okné ndhledu kliknutim na ikonu s lebkou.
V zdvislosti na drovni obtiZnosti hry dostanete zpdtky vSechny ndklady na stavbu
budovy, polovinu nebo nic.

Zavirani

Neékteré budovy muzete docasné zaviit, napiiklad kdyZ se zrovna nevyuzivaji, klik-
nutim na symbol “2Zz” v menu dané budovy. Usetiite tak za provozni ndklady
na tuto budovu. Kdyz zdroven podrzite stisknutou kldvesu Shift, zaviete vSechny
budovy stejného typu. Zavienou budovu pozndte podle modrého symbolu “zZz”
rotujictho nad stfechou.




Vytizeni

Vytizeni zndzorfiuje, jak efektivné dand vyrobna pracuje. Jen vyrobny plné vyuzivajici
svou obhospodafovanou oblast a zdsobené dostatkem surovin mohou pracovat optimélné.
Vétdina vyrobnich fetézcii vyzaduje dva subdodavatele, aby byla vyrobna zpracovdvajici suro-
viny dostate¢né vytizena.

Vytizen{ vyrobny muizete zkontrolovat v menu
dané budovy. Cislo v procentech ukazuje, jak
efektivné vyrobna funguje. Nizs{ vytizeni mize
mit nésledujici divody:

* Nastaly problémy s doddvkami potfebného

zbozi (surovin nebo pfechodného produkeu).

* Nejsou obdélédvéna viechna pole v obhospodatované oblasti (kviili pfekdzkdm nebo proto, ze
se prekryvaji s jinou vyrobnou).

* Piida nemd odpovidajici irodnost pro produkei daného typu zbozi.

Kdyz je vytizeni pfili§ nizké, méli byste zvdzit demolici takové budovy a jeji vystavbu v jiné
lokaci.

Tip: Viechna pole vyrobny muzete vyuzit kliknutim levym tla¢itkem mysi na knoflik
Optimalizovat v menu vyrobny. Nesm{ se viak piekryvat s jinymi vyrobnami.

8.2 Typy budov

V ANNO 1701 muzete stavét ndsledujici typy budov. Detailngjsi popis vojenskych budov
najdete v kapitole 13. Bitva.

Cesty a silnice
Cesty a silnice vzdjemné spojuji vase budovy. Vyrobny produkujici findlni produkey
musi byt napojeny na silnici, aby bylo mozno zbozi odvézet vozem do skladisté.

Pra$nou nebo dldZzdénou cestu vyberete kliknutim na odpovidajici ikonu v nabidce staveb.
Cesta se vam pfilepi ke kurzoru mysi a je pfipravena k polozeni. Vyberte pocite¢ni bod cesty
a ndslednym pohybem mysi urcujte jeji smér. Druhym kliknutim levym tla¢itkem my$i nasta-
vite konec cesty.

Pozndmka: Kdy? vypnete moznost Snadného stavéni, miizete umistit nékolik cest stejného typu
jednu po druhé. Pokldd4ni cest vypnete az kliknutim pravym tlacitkem mysi.

Tip: Od urcité velikosti osady a tirovné civilizace doporuc¢ujeme stavét dlazdéné cesty. Ty totiz umoziiuji
vasim voziim i jednotkdm pohybovat se rychleji.




Verejné budovy

Vetejné budovy jsou takové budovy, které vasi obyvatelé potfebuji k uspokojeni spolecenskych
potieb.

Na za¢4tku hry mezi né patfi centrum vesnice a kaple. S postupem na vys§i arovné civilizace
piibudou v nabidce staveb dalsi.

Odbytové budovy

Vase skladisté a odbytové budovy spole¢né dévaji dohromady celkovou skladovaci kapacitu
a kazd4 dal$i odbytovd budova tuto kapacitu zvysuje. Tenhle princip plati pro cely ostrov, takze
kdyZ je na ostrové k dispozici né&jaky typ zbozi, mizete si ho vyzvednout v kterékoli odbytové
budové. Pro pfevoz zbozi na jiné ostrovy je ovsem nutné pouzit lod.

Zbozi ve skladistich je rozdéleno podle kategorii a v menu uprostied vidite viechny findln{
produkty. Jednotlivé ¢dsti menu nalevo i napravo miizete rozbalovat kliknutim na Sipky. Zde se
nachdz{ pfechodné produkty a suroviny. Kazdy typ produkovaného zbozi svézi od vyrobcii do
skladi$te vozy. Lista vedle daného typu zbozi ukazuje, kolik skladovaci kapacity pro toto zbozi
jste uz vyéerpali. Cislo pod zbozim pak udéva presné mnozstvi skladovaného zbo{ v tunéch.

Tip: Cim vice postavite odbytovych budov, tim vice vozii bude zajistovat pravidelny odvoz vyrobe-

ného zbozi. Vice odbytovych budov tedy sice znamend véts{ provozni néklady, ale také vétsi skladovaci
kapacitu a rychlejsi distribuci.

Tip: KdyZ nutné potiebujete néktery typ zbozi, mizete v dané vyrobné aktivovat moznost okamzity
odvoz. Zbozi pak odveze hned piisti volny viiz.

Vyrobni budovy

Vyrobni budovy slouZi k vyrobé zbozi, zpracovvani surovin a k vyrob¢ stavebniho materidlu.
Na za¢dtku mizete postavit dfevorubcovu chysi, rybdrnu nebo loveckou chatu. Postupem ¢asu
najdete v nabidce staveb i dal$i budovy, jejichZ stavba bude nezbytnd k tomu, abyste si zajistili
spokojenost obyvatel.

Pro vyrobu nékterych typa zboii je nutné vybudovat cely vyrobni fetézec. Viechny budovy
v rdmci takovych fetézcii by mély stdt co moznd nejblize sobé. Nékdy je vSak nutné mit jednot-
livé ¢dsti vyrobniho fetézce dost vzddlené, protoze zdroj suroviny se miize vycerpat. V takovém
piipadé je nezbytné jednotlivé budovy spojit cestou.

Budovy patfici k sobé se vidy objevuji jako novd moznost zdroveii. Zda je budova posta-
vena na vhodném misté, pozndte podle toho, Ze kdyZ ji vyberete v nabidce staveb nebo pii
priizkumu oblasti, oznadf se zelené.




Pozndmka: Zdaleka ne vSechny budovy v jednom vyrobnim fetézci je vzdy mozné postavit na jednom
ostrové — nejéastéji z diivodu nedostate¢né trodnosti. V takovém piipadé musite uplatnit své logistické
schopnosti a zfidit efektivni dopravu pfechodného zbozi nebo surovin do findln{ vyrobny.

Vyzkumné budovy
Skoly a univerzity uspokojuji potfebu vzdéldvani populace a zdroven umoziujf
vyzkum. Kdyz néco objevite, miizete to vyuzit v celém hernim svété, nezdvisle

na ostrové, kde vyzkum prob¢hl.

Dalst typy budov

* Pobiezni budovy: Nékeeré z budov dostupnych v nabidce staveb mohou byt postaveny
jen na pobfezi. Mezi takové budovy patii skladi$té a budovy zajistujici pfepravu lodi nebo
rybafeni.
Doly: Doly miizete stavét jen za Géelem tézby zdroje surovin, ktery se nachdzi
na konkrétnim misté.
Vojenské budovy: Tyto budovy slouzi k obrannym téelim a k ochrané osady.
Nepatii mezi né jen zbrojifstvi, slévirna na vyrobu dél, hieb¢in, strdznice, vojenskd
posddka a pevnost, ale také zdi a dva druhy obrannych vézi.
Dekorace: Dekorace jednoduse ¢in{ vase mésto atraktivnéj$im a budovat je mizete
postupné uz od trovné obcané.
Velkolepé stavby: Tyhle ohromné a honosné budovy budete mit k dispozici aZ na trovni
Slechta. Zdmek se viemi riiznymi pifstavbami i majék se povazuji za velkolepé stavby. Ty
zlep$uji néladu Slechty a vytvéfeji vhodné podminky pro ndvstévu krélovny.




Ve svété ANNO se jednoduse musite plavit po mofi, at jiz proto, Ze potiebujete najit nové
obchodni partnery, nebo za zdroji surovin. A k tomu samoziejmé potfebujete lod¢. Lodé
pievdzi mezi ostrovy jednotky i zboZi a s jejich pomoci muzete zaklddat obchodn{ cesty.

9.1 Stavba a opravy lodi

Abyste mohli postavit lod, budete potfebovat lodénici. Budete si
moci vybrat mezi velkou a malou. Budete také potfebovat ldtku
a dfevo, penize a (pro né¢které typy lodi) déla. Pocet lodi, které
mizete poslat na mofe, zdvisi na po¢tu obyvatel.

Jakmile budete mit viechen potiebny materidl, kliknéte na lodénici. V jejim menu vyberte
pozadovany typ lodi. Kdyz budete chtit stavbu zrusit, kliknéte na néj znovu.

V lodénici je také mozné lodé opravovat a miize to byt lodénice vase, ale i vaseho spojence.
Sta¢i kliknout na lod, kterd se md opravit, a kliknutim pravym tladitkem mysi ji poslat k
lodénici. Opravy zaénou okamzité, jakmile tam lod dorazi, a to zcela automaticky. Méjte
prosim na paméti, Ze je mozné opravovat jen jednu lod najednou. Kdyz mite poskozenych lodi
nékolik, budete muset s opravami ostatnich pockat, az bude opravena prvni.

9.2 Cinnosti lodi

Co se ty¢e pohybu, plati pro lod¢ stejné piikazy jako pro pozemni
jednotky (viz kapitola Bitva). Kromé toho viak mtizete lodim vydévat
nékteré specifické rozkazy. Vétsinu z nich jednoduse vyberete v okné
ndhledu, ty ostatni najdete v menu lodi.

Pohyb

Jakmile vyberete lod, mutzZete s ni pohybovat dvéma zptsoby:

1. Rozkaz pro presun aktivujete kliknutim levym tlac¢itkem mysi v menu lodi, pficemz se vim
ndsledné zmén{ kurzor na kormidlo. Dals$im kliknutim na herni svét nebo na mini-

E‘ mapu vyddte rozkaz k plavbé. Opatrné. Dal$im kliknutim levou mysi totiz menu lodi

zaviete.

2. Kliknutim pravou mysi na misto v hernim svété nebo na minimapé vyddte rozkaz 0

k plavbé piimo.

Nakldd4ni a vykldd4ni zboZi a jednotek

T KdyZ jedna z vasich lodi zakotvi vedle skladi§té nebo u obchodniho partnera,
muzete pieklddat zbozi mezi lodi a skladi$tém pomoci zdlozky Pfesun zboi.
V menu piesunu zbozi se objevi nahofe zdsobdrna skladiSt¢ a dole ndkladovy
prostor lodi.




Nejprve nastavte mnozstvi zbozi, které se md nalozit,
kliknutim na symbol 1 tuny, 10 tun nebo celé¢ho
ndkladu. Nyni stanovené mnozstvi dalsim klik-
nutim levym tladitkem mysi na symbol zboZi v zdso-
bérné premistite na lod. Stejnym zptsobem muizete
piesouvat zbozi z lodi do skladisté. Oznacite ndkla-
dovy prostor a mnozstvi zbozi, které se md vylozit.

Tip: Naklddani a vykldddn{ zbozi, které pievdzite casto, miizete zautomatizovat pomoci obchodni cesty.

Na lodi mizete také pfemistovat jednotky z ostrova na ostrov. Nalodéni jednotky je mozné
kdekoli na rovném pobfezi. Kdyz cheete néjakou jednotku nalodit, vyberete ji levou mysi.
V okné ndhledu jednotky se objevi tla¢itko pro nalodéni. Pak uz jen vyberete lod, na kterou se
mi jednotka nalodit.

Pro vylodéni musite nejprve vybrat lod. Kliknutim na tlacitko Vylodit jednotky poslete
viechny jednotky na pevninu.

Kdyz musi nékterd z vasich lodi prchat pied nepii-

telem, je mozné zvysit jeji rychlost tak, ze hodite

ndklad pfes palubu. Kdyz najedete kurzorem mysi

nad plny ndkladovy prostor, zméni se a d4 vdm

najevo, ze mizete tohle zbozi hodit pfes palubu.

Kliknutim pravym tla¢itkem mysi se zbavite uplné

vicho. Na hladiné vedle lod¢ se ndsledné objevi bedna s vyhozenym zbozim. Kdyz budete
rychlejsi a vd$ protivnik se k ni nedostane difv nez vy, miizete zbozi pozdéji znovu vyzvednout
na palubu. Stejnym zpiisobem to funguje i v piipadé jednotek. Kdyz kliknete na jednotky
na palubé v okamziku, kdy je lod na otevieném mofi, hodite je ptes palubu! N¢jakou dobu se
budou drzet sudti a plavat na hladiné jako trose¢nici. Nesmite vak s jejich zdchranou ¢ekat
piili§ dlouho, jinak se utopi nebo se z nich stane potrava pro zraloky.

Sludovéni

Kdyz chcete sloucit nékolik lodi do jedné skupiny, vyberte je kliknutim levym tla¢itkem mysi.
Drite stisknutou kldvesu Ctrl a stisknéte kldvesu 1, 2 atd., ¢imz piidélite skupiné odpovidajici
dislo.

Takto ulozenou skupinu miizete pozdéji vyvolat stisknutim klévesy s odpovidajicim &islem.




Kdyz dvakrét rychle stisknete odpovidajici ¢islo, skupina bude vybrdna a navic se objevi upro-
stied obrazovky.

Kdyz kliknete levym tlacitkem mysi na lod
a zdroven drzite stisknutou kldvesu Shift, znamend
to, Ze lod bude pfiddna k vybéru nebo z néj naopak
odebrdna. Zménu musite jesté ndsledné potvrdit
opakovanym pfidélenim ¢isla skupiny. Abyste se
byli schopni lépe orientovat mezi skupinami, maji

viechny jednotky patiici k urcité skupiné na vlajce
jeji ¢islo.

Utok
Na nepidtelské lodé muzete Grodit, jakmile je spatiite. Mdte-li vybranou jednu nebo
° vice svych lodi, kurzor mysi se po piesunuti nad nepfitelskou lod, jednotku nebo
budovu zméni, ¢imz vim signalizuje, Ze miZete Gtocit.

Rozkaz k dtoku mizete vydat dvéma zpiisoby: \“’
1. Rozkaz k ttoku vyddte kliknutim levym tla¢itkem mysi v menu lodi a pak kliknutim

na nepfételskou jednotku, budovu nebo lod.
2. Utok mitZete zahgjit ptimo kliknutim pravym tladitkem mysi na neptételskou jednotku.

Tip: MiiZzete rovnéZ piinutit jednotky zattocit na hrce, s nimz nejste ve vélce. Pii vyd4véni rozkazu
k ttoku stadf jen podriet stisknutou kldvesu Shift a kliknout levym tla¢itkem mysi na cil. Vysledkem je
vyhld$eni vilky a okamzitd bitva.

Bojovi postaveni

Jednotky mohou obecné zaujmout jedno ze dvou bojovych postaveni:

e Ofenzivni: Lodé¢ automaticky tto¢i na nepfitele, ktery se ocitne na dohled, @
a jakmile se vice pfibliZi, vyrazi proti nému. Kdyz nepfitel ustupuje, néjakou
dobu jej prondsleduji, ale pak se vriti na ptvodni pozici.
Drzet pozice: Lodé Gtodf jen tehdy, kdyz se nepfitel ocitne na dostiel. Samy se o

k nepfiteli nepfiblizuji ani ho neprondsleduji.

Hlidkovani
Svou lod miZete vyslat hlidkovat mezi dvéma nebo vice body. Vyberte nejprve lod, 0
kterd m4 hlidkovat.

Povel k hlidkovani vyddte kliknutim v menu lodi a ndsledné se zméni podoba kurzoru.
Nyni mtzete klikdnim levym tla¢itkem mysi v hernim svété nastavit libovolné mnozstvi
bodii, mezi nimiz bude lod pendlovat.
Kliknutim pravym tlacitkem mysi lod vyslete na mofe. Nyni bude mezi nastavenymi body
samostatné hlidkovat.




Doprovod

Timhle rozkazem pfidélite svym lodim doprovod. Doprovod sleduje jednotku, kterou md
chrdnit, a automaticky dto¢i na bliZici se nepidtele. Nejprve vyberte jednotku, kterd m4 plnit
roli eskorty. Rozkaz k ochrané pak vyddte dvéma zpisoby:

1. Aktivujte rozkaz Doprovod kliknutim levym tladitkem mysi v menu lodi. Kurzor
se zméni a vy miZete samotny rozkaz vydat dal§im kliknutim, tentokrdt na ochraiio-

vanou jednotku.

2. KdyZ uz mdte vybranou né&jakou lod, piidélite ji jako doprovod piimo kliknutim &
pravym tla¢itkem mysi na jednotku, kterd md byt chrdnéna.

Doprovod lodi muze tvofit libovolny pocet jednotek. Doprovod zrusite az vydédnim odpovida-
jictho rozkazu.

9.3 Typy lodi

Pro sva dobrodruzstvi méte ve svét¢ ANNO k dispozici mnozstvi riiznych typi lodi, keeré se lisi
velikosti nakladového prostoru, odolnosti proti poskozeni a rychlosti. Rychlost lodi je rovnéz
znaéné ovlivnéna mnozstvim ndkladu.

Priizkumné lodé
Vase prvni lod obvykle byvd priizkumnd a dostanete ji od krdlovny, abyste mohli objevovat
novy svét. Vyjimka: kdyZ za¢nete hrdt na lehkou obtiznost, za¢nete hru na ostrové bez lodi

yvs

a krdlovna vim poskytne priizkumnou lod az s va§im postupem na vyssi Groven civilizace.

Jakmile postavite na pobiezi malou lodénici, mizete si stavét lodé podle libosti, ov§em za pied-
pokladu, Ze méte dostatek stavebniho materidlu a dél. Prizkumné lod¢ spojuji vyhody obchod-
nich i véle¢nych lodi: diky déliim se dokdZi brénit proti dto¢nikiim, ale zdrover s jejich pomoci
miuizete obchodovat s rliznym zbozim, nebot maji dostate¢né velky nékladovy prostor. Proto
jsou vhodné pro priizkumné a objevné plavby.

Priizkumni lod’
Navzdory malému poctu zdsahovych bodii mize prizkumnd lod porazit ticba i velkou
obchodni lod.

Podminka: Mal4 lodénice

Nakladové prostory: 3

Mnozstvi nékladu v tundch: 120

Déla: 8

Tip: Kazdy typ lodi m4 specifickou maximaln{ rychlost. Ta je viak ddle ovlivnéna ndkladem a posko-

zenim.




Obchodni lodé

Tyto lodé se hodi zejména k obchodovdni, jak ostatné napovidd i jejich ndzev. Jsou vsak velmi
zranitelné pii stfetu s pirdty nebo nepfitelem, nebot nejsou vybaveny dély. Malou obchodni
lod miiZete postavit v malé lodénici uz od drovné civilizace osadnici. Chcete-li stavét velké
obchodni lodé, musite nejprve na univerzité objevit pfislusné technologie a pak vybudovat
velkou lodénici. Proto budete mit velkou obchodni lod k dispozici az od trovné kupci. Kvali
velkému ndkladovému prostoru se viak cekdni vyplati. Kvetoucimu obchodu a slozitym
obchodnim cestdm uz nebude stdt nic v cesté.

Mald obchodni lod’
Malé obchodni lod m4 3 ndkladové prostory. Hodi se hlavné pro pievoz zbozi mezi hlavnim
ostrovem a ostrovem zdsobujicim vyrobny surovinami.
Podminka: Mal4 lodénice
Nadkladové prostory: 3
Mnozstvi ndkladu v tundch: 120
Déla: zddnd

Velkd obchodni lod’
Velk4 obchodni lod m4 4 nédkladové prostory. Méla by to byt prvni volba pro slozitéjsi obchodni
cesty s mnoha zastdvkami.
Podminka: Velkd lodénice/vyzkum
Nakladové prostory: 4
Mnozstvi nékladu v tundch: 160
Déla: zddnd

Tip: Kapacita jednotlivych nédkladovych prostorti na lodi mizZe byt zvysena z 40 na 60 tun diky univer-
zitnimu vyzkumu velkého ndkladového prostoru.

Vileéné lodé

Vile¢né lodé jsou zcela nezbytné pro viechny hréce, keeff pldnuji dobyvén{ tzemi ve vétsim
méfitku nebo ktefi se cht¢ji dobfe chrdnit pfed bukanyry brézdicimi mofe v ANNO 1701.
Velmi dobfe se hod{ k ochrané obchodnich lodi. Tyhle lod¢ jsou samoziejmé lépe vyzbrojené
nez kterékoli jiné a poskozeni zptisobené nepftelskymi ttoky je nijak zévazné nezpomaluje.

Stejné jako malé obchodni lodé muzZete i malé vale¢né lodé stavét od tirovné osadnici v malé
lodénici. Podminkou je vSak mit dostatek dél. Velké vile¢né lodé — skute¢né krdlovny mezi
plavidly — maji vét$i ndkladovy prostor nez malé véle¢né lodé a mohou tedy pojmout a prevdzet
vét$i mnozstvi jednotek. Maji zdaleka nejvétsi pocet zdsahovych bodt a diky mnoha délim jsou
velmi silné. Stavét je mizete ve velké lodénici po provedeni potiebného vyzkumu.




Mald vdletnd lod’

Mald véle¢nd lod md jen jeden ndkladovy prostor, ale dvandct dél. Hodi se obzvldsté
@ jako doprovod obchodnich lodi.

Podminka: Mald lodénice

Nakladovy prostor: 1

Mnozstvi ndkladu v tunich: 40

Déla: 12

Velkd vdlecnd lod’
Velkd véle¢nd lod md dva ndkladové prostory a na palubé 24 dél. M4 velky dostiel
| a nejvétsi polet zdsahovych boda.
Podminka: Velkd lodénice/vyzkum
Nakladové prostory: 2

Mnozstvi ndkladu v tundch: 80

Déla: 24
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10. OBCHODOVANI

Dtive ¢i pozdéji budou obyvatelé vasi osady pozadovat zboZi, které nebudete schopni sami
vyprodukovat, tfeba proto, Ze nebudete mit k dispozici suroviny potiebné k jeho vyrobé. Také
se miiZe stdt, Ze budete mit nékterého typu zbozi moc a budete chtit prebytky prodat za co
nejlepsi cenu. V obou piipadech se tedy pustite do obchodovéni.

10.1 Hled4ni obchodnich partneri

Kdyz chcete ve svété ANNO 1701 aktivné obchodovat, musite si nejprve najit obchodniho
partnera. Jakmile objevite novou civilizaci, zobrazi se jméno piislusného hri¢e v menu diplo-
macie a jeho osada se zobrazi na minimapé. Nyni mizZete tomuto hrci nabidnout obchodni

dohodu.

Muzete také pockat, dokud ostatni hrd¢i neobjevi vasi osadu, a teprve pak jim nabidnout

obchodni dohodu.

Prvnim a nejdavéryhodnéjsim obchodnim partnerem v ANNO 1701
je obchodnik na volné noze. S tim mdte uzavienou obchodni dohodu
hned od okamzZiku, kdy hra za¢ne. Pravidelné navitévuje vsechna skla-
disté, zdsobuje vds pozadovanym zboZim a kupuje zboZi, které mu
nabidnete. Mezi ostatni obchodni partnery pocitdme cizi ndrody,
pocitatem ovlddané hri¢e nebo lidské protivniky. KdyZz s nimi chcete
obchodovat, musi nejprve souhlasit s vasi nabidkou na obchodni
dohodu (viz kapitola 11. Diplomacie).

Poznémka: Cizi ndrody nikdy neopousti své ostrovy, a proto spoléhaji na to, ze mozni obchodni
partnefi pfijedou za nimi. Cim ¢ast&ji s nimi obchodujete, tim vice u nich vzroste vade reputace a mite
fanci ziskat urcité vyhody.

10.2 Pasivni obchod

—— Prvni a nejsnadnéjsi moznost obchodovani je pasivni obchod. Veskeré transakce
miizete pohodlné provddét z pohodli vlastniho skladisté. Hra¢i, s nimiz méte
uzavienou obchodni dohodu, vidi zbozi, které shdnite a nabizite, a mohou vds

voso
navstivit.

Obchodované zbozi a jeho mnoZstvi nastavite v menu skladisté. Jednoduse tam kliknete
na zélozku se symbolem obchodovéni. Kliknutim levou mysi na zelenou Sipku v jednom
z oken zboZi ziskdte seznam zbozi, které mizZete koupit. Klikdnim na $ipky nalevo a napravo
v piehledu zbozi se dostanete k surovindm a ptechodnym produktim. Cislo pod typem zbozi
oznacuje cilovou hodnotu mnozstvi skladovaného zboii a ¢islo nad nim jeho cenu za tunu.
Vyberte zbozi a posuvnou li§tou urcete mnozstvi, keeré cheete mit ve skladisti.




Stejny proces funguje i v piipadé prodeje. Jakmile kliknete na cervenou Sipku, vyberete ze
seznamu typ zboZi ur¢eny k prodeji a nastavite posuvnou li§tou pozadované mnoZstvi, které
m4é zistat ve skladi$ti. MnoZstvi zbozi, které muZete nakoupit a nabidnout k prodeji, zdvisi
na trovni vylepseni vaseho skladisté.

Tip: Kliknutim pravym tla¢itkem mysi na jeden druh vybraného zboZi ho odeberete z okna pro
obchodovéni.

10.3 Aktivni obchod

Aktivni obchod znamend moZnost prodeje a ndkupu v cizich
skladistich. Aktivni obchod je mozny jen s lodi a existujici
obchodni dohodou. Vyhodou aktivniho obchodu je to, Ze si
sami urcite, kdy transakce probéhne, a nejste v tomto ohledu
z4visli na svych obchodnich partnerech.

Kdy?z se vase lod nachdzi pobliz skladist¢ obchodniho partnera,

vyberte v menu lodi zdlozku Pfesun zbozi. Prostfednictvim

té mizete ndsledné nakupovat a proddvat. Prodat muzZete jen

zbozi, které méte na palubé¢ lodi a které vds obchodni partner

chee koupit. Jeho poptdvku pozndte podle zelené barvy u

typu zbozi v jeho skladisti. Stejné tak muzete nakoupit jen

zbozi, které chce obchodni partner prodat. To je oznaceno cervené. Lod musi mit dostatek
mista v nakladovém prostoru.

Tip: Kliknutim na skladi$t¢ obchodniho partnera zjistite, které zbozi md na prodej nebo které chce
koupit. Podle toho pak muiZete pfed vyplutim naloZit svou lod. Tahle moznost je aktivni i na strategické
mapé.




Strategickd mapa se Zobrazovat armadu, lodé,
skladisti skladi$té zapnout/vypnout

Cesta

Obchodni cesty

podle ¢isel
Vytvorit
obchodni cestu

Okno skladisté 1

s vybérem zbozi

Okno skladiste 2 Seznam lodi

Dopravu zbozi a obchodovani s nim lze zautomatizovat diky obchodnim cestdm. Ty
jsou obzvlsté vyhodné, pokud zfidite produkei néjakého zbozi na jiném ostrové, ale
mizete je vyuzivat i pro pravidelné obchodovdni s partnery. Obchodni cesty nejsou

vdzdny na konkrétni lod. Naopak k nim muzete pfidélit lodi vice nebo jednu lod vyuzivat
na vice cestdch. Obchodni cestu muZete ziidit jen mezi vlastnimi skladisti nebo skladisti
obchodnich partnerd, s nimiz méte obchodni dohodu.

Kdy? chcete zalozit obchodni cestu, oteviete strategickou mapu a kliknéte na symbol
kormidla vlevo pod ni. Menu pro obchodni cesty muzete oteviit i v menu lodi.
Otevie se okno skladisté, ve kterém vyberete nejprve ze seznamu prvni zastdvku
na dané obchodni cesté. Na skladisté Ize také kliknout na strategické mapé.

Nyni vyberte zbozi, které chcete na prvni zastdvce
naklddat nebo vyklddat. Sta¢i kliknout na éervenou
nebo zelenou Sipku, ¢im? oteviete prehled zboZi.
Posuvnou liftou miZete nastavit pozadované
mnozstvi zbozi na lodi — jestli tfeba chcete prodat
cely ndklad, nastavte liStu na nulu.

Ziroveti se otevie okno druhého skladisté, kde

ze seznamu nahofe vyberete cilovou destinaci
obchodni cesty. Znovu miiZete destinaci vybrat pfimo na strategické mapé. Menu vdm auto-
maticky nabidne moznost vylozit nebo nalozit zboZz{ vybrané v prvnim skladiti; ovsem stejné
tak mizete v druhém skladisti vybrat jiny typ zbozi.




To udéldte tak, ze znovu kliknete na ¢ervenou nebo zelenou Sipku.

Pokud jste se rozhodli pro zboz{ v okné druhého skladisté, otevie se auto-
maticky seznam lodi. Tady si vyberete lod, kterd m4 na dané obchodni{
cesté operovat. V okné pod seznamem lodi se zobrazuje zbozi, které
je v soucasnosti nalozeno na vybrané lodi. Vybér potvrdite kliknutim
na zelenou Sipku pod jménem lodi a vase lod vypluje.

Hotovd cesta se objevi v podobé &isla v levé dolni &sti strate-
gické mapy a zdroven v barevném provedeni i na mapé. Pokud
jste na obchodni cestu ptidélili lod, objevi se odkaz na cestu
v menu téhle lodi. Zménit obchodni cestu mutzete kliknutim pf{mo na symbol
| kormidla v menu lodi. Kromé toho mizete lodi pfikdzat, aby plavbu na obchodn{
cesté prerusila, splnila jiny tkol a po jeho splnéni se na obchodni cestu zase vritila.

Tip: Obchodni cestu muZete pojmenovat kliknutim na jméno na strategické mapé levym
tla¢itkem mysi a napsinim nového jména.

10.5 Obchodnik na volné noze

Obchodnik na volné noze cestuje po celém ostrovnim svété a je vidy
piistupny dobrému obchodu. Je to nezdvisly kupec, ktery udrzuje obchodni
vztahy se viemi obyvateli nového svéta. Jakmile zalozite osadu, objevi se u

vés a pfidd si vds na seznam obchodnich cest. Pak se bude u vds pravidelné

stavovat, aby se podival, zda nechcete néco nakoupit nebo prodat.

Obchodnik na volné noze mé vidy ve skladisti velké mnozstvi zbozi. Budte

viak opatrni. Obchodnik je zndmy pro svou chamtivost a proddvd zboZi za vysoké ceny, zatimco
jen zifdka vdm za vase zbozi dobfe zaplati. Mimo klasického obchodu pak nabizi jesté zvldstn{
sluzbu. Proddvd mapy, které vim mohou odhalit uréité ¢4sti herniho svéta.

Tip: Kdokoli, kdo by chtél obchodnikovi pomoci, miZe od néj ptijmout nékeery z tkold, které ¢as od
Casu vypisuje. V piipadé, Ze kol splnite rychle, miiZzete cekat §tédrou odménu. Tuhle moznost mazete
v nastaven{ hry zapnout nebo vypnout.

10.6 Obchodovini s pirdty

Jste ochotni riskovat? Pak se muzZete odvéZit obchodovat s pirdty a jejich
kapitdinem Ramirezem. Jeho reakce jsou nepiedvidatelné, ale nabidka zbozi
ohromnd. Jestli vim je jedno, Ze vSechno, co prodavd, ziskal loupeZi a pfepa-
ddvénim, mohl by tenhle risk stdt za to.

Skladi$té pirdti uvidite od okamziku, kdy objevite jejich ostrov, a pfesun zboZi funguje stejné
jako obchodovéni s ostatnimi obchodnimi partnery.




Na Ramireze je oviem nutné nejprve udélat dojem. Musite zlikvidovat nékeery z cizich ndroda
a byt stejné ulisny a podly jako on. Jen tak v jeho ocich stoupnete. Kdyz se vdm podafi ziskat si
ho na svou stranu, uzavfe s vdmi alianci. Okamzité pak od néj mizete kupovat vSechno kolo-
nidlni zbozi. Ddvejte vSak pozor. Aliance s Ramirezem drasticky sniz{ vasi povést u ostatnich

hrica
10.7 Nakladni lod

Nidkladni lod vdém umoziuje expresni vyzvednuti zbozi nakoupeného prostfednictvim pasiv-
niho obchodu. Ndkladn{ lod musite objevit ve $kole. Teprve pak budete mit k dispozici volbu
okamzitého odvozu. Pokud jste potfebny vyzkum provedli, mtZete ptikdzat okamzity odvoz
kliknutim levym tla¢itkem my$i na pasivn{ obchod ve skladiti. Lod se sama vyd4 k obchodni-
kovi na volné noze, oviem je schopna pfepravit jen jeden typ zbozi.

Tip: Pamatujte si, ze doprava nakladni lodf je velmi rychld, ale rovnéz velmi draha! Navic maze byt
ndkladni lod napadena nepfiteli, nebo dokonce potopena.

10.8 Zistatek

Zaustatek je rozdil mezi ptjmy a vydaji a uddvd se ve zlatdcich. Na informacni
liseé v levém hornim rohu obrazovky se v4$ soucasny ztstatek zobrazi pfimo pod
majetkem, jakmile kliknete na odpovidajici symbol. Jednd se o pfijmy a vydaje
na viech vasich ostrovech. Pokud se hodnota zobrazuje zelené, vydélavite vic
penéz, nez utricite. Kdyz viak prevazuji néklady, bude ¢islo cervené.

Aktudlni pijmy a vydaje na jednotlivych ostrovech zjistite kliknutim na konkréeni
skladist¢ nebo odbytovou budovu. Kliknutim levym tla¢itkem mysi na okno
oteviete detailn{ rozpis, v némz jsou viechny piijmy a vydaje rozdéleny do kate-
gorii. Kategorie jsou nésledujici:

* Ve skladisti nebo odbytové budové se miete podivat na ZUSTATEK
MESTA. Ten zahrnuje ptijmy a vydaje z prodeje a ndkupu zboZi, provozni niklady
a néklady na arméddu v daném mésté.
OBCHODNI ZUSTATEK se potiti
z ptijmi z prodeje zboii a vydaji
v podob¢ jeho ndkupu. Tento zistatek
nenf zahrnuty v ziistatku mésta nebo
celkovém zistatku.




11. DIPLOMACIE

Veskera interakce s ostatnimi hradi,
kterd m4 vliv na hrd¢ovu reputaci, se
ve svété ANNO nazyvd diplomacie.
Hrédi, které jste jiz v ostrovnim
svété objevili, jsou zobrazeni v menu
diplomacie. Zde miiZete vyjedndvat
dohody a platby. Cim vét{ prestiz
u ostatnich hrac¢a ziskdte, tim snad-
n&j$i bude s nimi uzavirat dohody.
Hra¢am, které vy sami nemdte radi,
naopak mizete uskodit prostfednic-
tvim raznych aktivit 16ze. V médu
hry vice hrd¢a jsou uz od zaddtku
v menu diplomacie vsichni lidsti
protivnici a mezi nimi nefunguje
74dnd reputace.

11.1 Obrazovka diplomacie

Okno diplomacie je prostiednikem
veskerych vasich vztahti s ostatnimi hrd¢i a cizimi ndrody a oteviete ho kliknutim
levou mysi na odpovidajici symbol v hlavni oblasti tla¢itek.

Upvidite kruh se svym portrétem uprostied; v ném jsou vyobrazeni vSichni zdstupci ostatnich
civilizaci a cizich ndroda. Barvy ¢ar vedoucich k vasemu portrétu oznacuji vasi reputaci s danym
hréc¢em, malé kolecko vlevo a vpravo pod portrétem pak barvu hréce na mapé a diplomaticky

status vici vdm. KdyZ mé na vds protihrd¢ né&jaky pozadavek, objevi se nad diplomatickym
vztahem maly dopis.

Iyo

KdyZ na néktery z portréti ostatnich hra¢a kliknete, pfesune se do stfedu menu a vas
portrét se naopak objevi nahofe. Nyni mizZete s danym hré¢em komunikovat. Verti-
kéln{ lista nalevo zndzorfiuje vasi reputaci u tohoto hriée, tfi symboly napravo od
portrétu vas soucasny vztah a symbol u horni &sti listy vim umoznuje navrh-

nout hréci lepsi dohodu, zatimco tla¢itkem dole muZete soucasnou smlouvu

zrusit.

Uprostied pod portrétem muizete zddat platby nebo naopak posilat hrd¢i penize nebo
tieba zddat spojeneckou pomoc, pokud méte s hra¢em uzavienou alianci.




txo .

Profily potitadovych hrai popisuji jejich povahové vlastnosti a vzorce chovdni.

Kazdy z dvandcti pocitatem ovlddanych hréci se néjak lisi od ostatnich. Jeho charakter md vliv

na strukturu jeho osady, chovén{ vii¢i vdm i ostatnim a na obchodni a vojenské aktivity. Uzavift dohodu
s jednim hrdc¢em miZe byt otdzkou okamziku, zatimco presvédéit jiného miize byt velmi obtizné.
Chovini hré¢i zdlezi také na vasi reputaci. V médu souvislé hry si miizete z hlavni nabidky pfed
zahdjenim hry vybrat aZ tii po¢itadem ovlddané protivniky. Vice informaci o pocitacem ovlddanych
hra¢ich najdete v piiloze.

11.2 Smlouvy

S obyvateli svéta ANNO mizete uzavirat smlouvy. Vasi protihrd¢i reaguji na vae nabidky
nebo vdim smlouvy nabizi sami. Typ smlouvy, kterou muiZete nabidnout, z4visi na vasi reputaci
u daného hrace a na jiz uzavienych smlouvdch. Uzavirdni smluv mtze byt rovnéz podminéno
provedenim platby. Souc¢asny diplomaticky stav se zobrazuje u kazdého portrétu v podobé
symbolu smlouvy a barvou okraje.

Smlouvy muZete uzavirat také s lidskymi hraci ve hte vice hrd¢a. Smlouva je samoziejmé platnd
jen v pifpadé, Ze s ni oba souhlasi. Ve svété ANNO miizete uzavirat nésledujici typy smluv:

Mirové smlouva
S ostatnimi hrd¢i, na které narazite, zijete obvykle na po¢dtku v miru. Neni mozné
s nimi ani bojovat ani obchodovat. Mirov4 smlouva je podminkou pro nisledné
uzavieni obchodni dohody. Mir miize kdykoli ukon¢it kterdkoli strana vyhldsenim

vélky.

Pozor: Pirdti jsou chdtra a s nimi jste ve vale¢ném stavu uz od samého za¢dtku! Kdyz je tedy
potkdte, budte opatrni, protoZe na vds okamzité zattodi.

Obchodni dohoda
g, Obecné je mozné presvédcit viechny obyvatele svéta ANNO, s nimiz mite mirové
vztahy, aby s vdmi uzavieli obchodn{ dohodu. Zilez{ tedy nejvice na vasi reputaci,
jestli takovou nabidku pfijmou. Nékdy muze hré¢ pozadovat platbu, neZ je ochoten
smlouvu podepsat.

Kdy? je v menu diplomacie va$ portrét uprostfed, kliknéte na symbol penézenky a ndsledné
na budouctho smluvniho partnera. Tim mu nabidnete obchodni dohodu. KdyZz vy sami
takovou nabidku obdrzite, miizete ji pfijmout kliknutim na zeleny hd¢ek. Kdyz nékdo pfijme
vasi nabidku, vidite ve skladisti nového obchodniho partnera jeho nabidky na prodej a ndkup.
Obchodni dohodu mize kazd4 ze stran kdykoli zrusit. V takovém piipadé zacéne znovu platit
mirové smlouva.




Alianéni pakt
Alian¢n{ pakt vdm vedle obchodnich transakef umoziiuje ziskat od spojence vojen-
skou podporu. Alianci viak mohou uzaviit jen partnefi, keef{ jiz maji mezi sebou
obchodn{ dohodu. Kdyz chcete nékomu nabidnout uzavieni aliance, kliknéte
na symbol s dvéma rukama v menu diplomacie a pak na vybraného partnera.

Aliance vdm nabiz{ mnoho vyhod:

o Cisti svéta, keeré vé§ partner jiz objevil, se nyni zobrazuji také na vasi minimapé.
* Poskozené lodé se automaticky opravuji v lodénicich vaseho spojence.

* Od svych spojencti muzete v piipadé vilky zddat vojenskou pomoc.

Aby hra¢ vasi nabidku na spojenectvi pfijal, musite mit u néj velmi dobrou reputaci. Je mozné,
ze bude chtit za podpis takové smlouvy né¢jaké penize. Alian¢n{ pakt mohou samoziejmé nabid-
nout i ostatni hrddi vim. Pfijmete ho kliknutim na zeleny hééek. Stejné jako viechny ostatni
typy smluv i alianci miize kterdkoli ze stran kdykoli zrusit.

Vyhl4seni valky
Diplomatické vztahy s ostatnimi hré¢i je mozné v menu diplomacie rdzné
ukondit. Nez budete moci na nendvidéné nepidtele zattocit, a tieba je i vypudit
ze svéta ANNO, musite jim oficidlné vyhldsit vélku. To provedete kliknutim levym
tla¢itkem my$i na symbol mede a ndsledné na vybraného protivnika. Ten je s vimi od
tohoto okamziku ve véle¢ném stavu.
Vilku muzete ukondit nabidkou na uzavieni mirové smlouvy. K tomu musite kliknout
na symbol bilé holubice a daného hrice. Jestli ovSem ten vasi nabidku pfijme, zdvisi na vasi
reputaci. Podpis mirové smlouvy mize byt podminén také pozadavkem na urcitou sumu.

11.3 Platby

Platby miizete ve svété ANNO zddat od ostatnich nebo sami
platit. Vie se déje v menu diplomacie. Reakce zainteresovaného
hri¢e pfijde okamzité. Pozadavek na platbu téméf zarucené
snizi vasi reputaci, nchled¢ na to, zda penize dostanete nebo
ne. Naopak finanéni dar protihrd¢i miize vasi reputaci zvysit.
Pozadavek na platbu preddte kliknutim na ikonu natazené ruky

se zlatdky. Nésledné musite jeSté nastavit jeji vysi.




Neékeeif pocitatem ovlddani hrd¢i od vds mohou sami zddat platbu, a to:

* pii nabidce smlouvy — zda a kdy se tak stane, zdlezi na konkrétnim hrddi.

v piipadé va$i klesajici reputace a hrozictho pddu na nizsf droverl reputace. Pozadavku

na platbu miizete bud vyhovét a zaplatit kliknutim na zeleny hdé¢ek, nebo odmitnout klik-
nutim na Cerveny kifzek, coz ndsledné znovu ovlivni vasi reputaci.

Jméno
Portrét partnera, a barva protihrdc¢e
s nimz jedndte

Vase
reputace u

. Smluvni vztah:
tohoto hrice

: Nahote: lepsi
Platby % Uprostied: sou¢asny stav
a spojeneckd - Dole: horsi
pomoc

Nastavit N Potvrdit
maxima AR : pozadavky

Pozndmka: I krdlovna od vés bude chtit platby! Zvazte, zda jejim pozadavkiim vyhovite, nebo zda ji
budete ignorovat a piivoldte na sebe jeji hnév.

11.4 Cizi ndrody

Cizi ndrody Ziji na ostrovech, které nikdy neopoustéji. Jsou oviem ochotny
navazovat s hré¢i diplomatické vztahy a obchodovat s nimi. Hré¢am, které
povazuji za vyjime¢né divéryhodné, nabidnou uzavfeni bratrstva, coz je
projev velké davéry. Vysledkem jsou zvld$tni obchodni vyhody — napiiklad
moznost nakupovat kolonidln{ zbozi — a ptistup ke zvld§tnim schopnostem
daného nédroda. Kdyz se ovSem naopak pustite s cizim ndrodem do vélky,

pocitite silu jejich kleteb na sobé.
Ostrovni svét obyvaji tyto cizi ndrody:

Asiaté
Aztékové
Indové
Trokézové

11.5 Bratrstvo

Bratrstvo s cizim ndrodem je ekvivalentem k alianénimu paktu s ostatnimi hrd¢i. Hlavni rozdil
je v tom, Ze cizi ndrod vdm nemuZe poskytnout vojenskou podporu, protoZe neopousti svij
ostrov. Pokud chcete uzaviit s cizim ndrodem bratrstvo, kliknéte na jeho viidce v menu diplo-
macie a vyberte moznost Nabidnout bratrstvo napravo od portrétu.




Kdyz je bratrstvo uzavieno, nabidne vdm cizi ndrod — vedle lepsich cen za béiné zbozi —
moznost nékupu jednoho druhu kolonidlniho zbozi. Kromé toho vidite také v menu diplo-
macie zvl4$tni akci daného ndroda a kliknutim na portrét viidce a ndsledné na svého nepfitele
tuto akci pouzijete.

11.6 Pirdti

Ramirez a jeho pirdti neustdle po celém ostrovnim svété hledaji kofist
v podobé lodi. Tihle krvela¢ni bukanyfi ziji v odlehlych doupatech,
kterd jsou navic dobfe stfezena, a Gto&f na kazdého, kdo se k jejich

piibytku nebo lodi pfiblizi.

Dojem na né udéld jen jediné: nékdo, kdo je tak mazany, Ze dokdze znicit cizi ndrod nebo
obyvatele ostrovniho svéta. Legendy vsak vyprdvi i o tom, Ze si Ramirezovu tctu ziskali i ti,

kdo dokézali potopit jeho lodé. Jestli se vdm skute¢né podafi ziskat si respeke pirdtii, mizete
v jejich skladisti nakupovat kolonidln{ zbozi. Kromé toho vdm vzdy bojechtivy Ramirez rad
podd pomocnou ruku pfi ttocich na tézkého protivnika.

Za bratrstvo s pirdty ovéem musite také zaplatit krutou dan. Vade reputace u vétiny ostatnich
hrd¢i drasticky poklesne. Kdyz se vAm ov§em naopak podai{ Ramireze zni¢it, miZete si byt jisti
jejich vdé¢nosti a v pirdtském doupéti snad i naleznete néjaké poklady.

11.7 Tajna diplomacie

Menu zvldstnich akei (obrdzek pyramidy na hlavni plose

tladitek) vim umoziiuje piistup jak k objevenym akti-

vitdm léze, tak i zvld$tnim akcim. Zde mdte mnoho
moznosti, jak znepifjemnit Zivot otravnym
protivnikiim.

Abyste mohli vyuZivat aktivit 6Ze, musite nejprve
postavit budovu lézZe. Nésledné najdete v menu zvl4st-
nich akci $peha, keery je okamzité pfipraven do akce.
Pak mizete ve $kole nebo na univerzité objevovat
dalsf aktivity l6Ze. Zvld$tni akce mohou pomoci vim,
zatimco aktivity 6Ze se pouzivaji proti pocitacem ovld-

danym hri¢iim nebo lidskym protivnikéim, ovsem ne
. ym p
proti cizim ndrodim.




K dispozici mdte ndsledujici zvld$tni akce:

ZELEZNE ZASOBY na néjakou dobu snizuji pozadované mnozstvi jidla.

VRCHNI PYROTECHNIK vim pomihd odstrafiovat prekézejici kameny,

a tim také rozsifovat stavebn{ plochu.

KRIZOVA VYPRAVA d4v4 vojenskym jednotkém neuvétitelnou silu.

Z aktivit 16ze muzete vybrat tyto:

SPEH je odbornik na odhalovan{ diilezitych informaci o protihragich.

DEMAGOGA mizete vyuzit k naruseni vyroby protivnika.

ZASKODNIK je specialista na sabotovéni svozu zboii protivnikii.

ZRADCE dokize presvédtit protivnikovy jednotky, aby prebéhly na vasi

stranu.

Obyvatelé za¢nou demonstrovat a boufit se, kdykoli se mezi nimi objevi

REVOLUCIONAR.

TRAVIC otrévi studny v protivnikové osadé, kde nasledné propukne mor.

GRANATNIK dokéZe srovnat protivnikovy budovy se zemi.

LAPKA okrdd4 obyvatele osady vasich ne zrovna oblibenych protivnika.

LICHOCENI je zptisob, jak si u protihrdce zvednout reputaci.

Jednotlivé akce aktivujete kliknutim levym tla¢itkem mysi. Zménu pozndte podle jiného
vzhledu kurzoru. Akci provedete dal$im kliknutim levym tla¢itkem mysi na objekt nebo
budovu v hernim svété. Po aki je tfeba néjaky cas vyckat, nez ji miizete pouZit znovu.




12. VYZKUM

Vedént je sila.

Diky vyzkumu muiZete vylepSovat & kupovat nové budovy, jednotky a schopnosti.

Neékteré budovy a schopnosti je stejné jako vojenské jednotky ve hfe mozné ziskat jen prove-
denim pottebného vyzkumu. K tomu pottebujete mit postavenou $kolu nebo univerzitu. Skolu
mite k dispozici od Grovné osadnici vyse a univerzitu od trovné kupci.

Kazdy vyzkumny projekt vds kromé zlata stoji také védéni
— jednotku, kterou se méfi rychlost vyzkumu. Uritd
st populace po zahdjeni vyzkumu vejde do vzdéldvaci
budovy. Proto ¢im vice obyvatel osada md, tim rychleji
vyzkum probihd.

V menu budovy nebo na minimapé miizete oteviit vyvojovy strom. Nékteré projekty muzete
zahdjit az po stavbé urcitych budov. Ty se zobrazuji na zaddtku dané vyvojové vétve v menu
vyzkumu. Vsechny vyzkumné projekty na jedné vétvi jsou fazeny ve stejném potadi, v jakém
je objevujete. Ale pozor, nékteré projekty se vzdjemné vylucuji! Méte je vzdy oznaleny jako
alternativy.

12.1 Skolni vyzkum

Budova gkoly, kterou najdete v nabidce staveb v zdlozce osadnici, je zékladni podminkou pro
zahdjeni $kolniho vyzkumu. Kdy? ji stavite, dejte pozor, aby v jeji obhospodafované oblasti zilo
co nejvice obyvatel. Jakmile skolu postavite, objevi se v levé &sti hlavni plochy s tlacitky mald
Cervend svicka. Tam najdete Ctyfi zékladni oblasti vyzkumu.

Oblast vyzkumu ,,Ekonomika I“

Podminky: zddné

Hasicskd zbrojnice: Hasi¢skd zbrojnice zvySuje bezpe¢nost va$i osady. Kdyz vypukne pozdr,
vyrazi hasi¢ s hadici a uhasi viechny hofici domy v obhospodatované oblasti zbrojnice.
Thkalcovsky stav: Tkalcovsky stav zvySuje produktivitu vSech tkalcoven.

Alternativa a)

Nékladni lod’ Nékladni lod umoziiuje okamzitou dopravu zboz, které jste
nakoupili prostfednictvim pasivniho obchodu.

Cechovni diim: Cechovni dtim zvySuje produktivitu viech zafizeni vyrdbé-
jicich findlni produkty, kterd se nachdzi v jeho obhospodafované oblasti.
Alternativa b)

Zelezné zdsoby: Zelezné zésoby na urditou dobu snizuji pozadavky
na mnozstvi jidla.

Osvédceni mistra femesinika: Osvédeeni mistra femeslnika zvy$uje produk-
tivitu viech zafizeni, kterd produkuji zbozi umoziiujici postup na dal3f
uroven.




Oblast vyzkumu ,,Aktivity 16ze I“

Podminky: Budova léze

Lapka: Lapka okrddd obyvatele protivnika v centru jeho vesnice.

Lichoceni: Obyvatelé svéta ANNO maji velmi rdi, kdyz jim nékdo lichoti. Takhle si mizZete
zlepit reputaci.

Demagog: Demagoga miizete vyuzit k tomu, aby narusoval protivnikovu produkei zbozi.
Dokéze totiz vyvolat demonstrace.

Alternativa a)

Grandinik: Grandtnik dokdZze srovnat protivnikovy budovy se zemi.

Alternativa b)

Zdskodnik: Zaskodnik sabotuje odvoz zbozi v protivnikové osadé.

Oblast vyzkumu ,,Ekonomika II p—
Podminky: Odbytovd budova III @
Pfistavn{ hrdz: Ptistavni hrdz zvySuje skladovaci kapacitu hlavniho skladi$té

na ostrové a je mozno ji pouzivat k obchodovani.

Vichni pyrotechnik: Vrchni pyrotechnik je schopen odstielit konkrétni kameny, které vaim
brani ve stavbé.

Povrchové doly: Povrchové doly zvysuji vynosy mramorovych lom a cihelen. Diky nim
miuzete plné vyuZivat nevycerpatelné zdroje surovin.

182ba: Téiba zvysuje vynosy rudy, drahokam a zlata. Diky ni mizZete plné vyuZivat nevycer-
patelné zdroje surovin.

Oblast vyzkumu ,,Vojsko I .
=—)

Podminky: Vojenskd posddka

Slévdrna: Slévirna umoziuje vyrobu dél.

Alternativa a)

Ostrelovaci véz: Ostielovaci véze maji $irs{ oblast, v rdmci které automaticky stifli na neprd-
telské jednotky.

Strdgnici: Stréznici zvy$uji odolnost viech véZi.

Alternativa b)

Himozdire: Tenhle vyzkum vdm umozn{ cvicit jednotky vyzbrojené hmozdifi.

Kfizovd vyprava: Kiizovd vyprava zvy$uje obranné ¢islo jednotek i $kody jimi zptisobené.
Mobilizace: Diky mobilizaci je mozné rychleji cviit vojenské oddily.

12.2 Univerzitni vyzkum

Pro provedeni néjakého univerzitniho vyzkumu je samozfejmé podminkou stavba budovy
univerzity na ostrové. Najdete ji v nabidce staveb pod zdlozkou kupci. Vyzkumné menu univer-
zity je rozdéleno do eyt oblasti. Viimnéte si, ze nékteré vyzkumy miizete provést aZ po posta-
ven{ uréité budovy.




Oblast vyzkumu ,,Aktivity l6ze IT“

Podminky: Budova léze

Kontraspiondz: Diky kontra$piondzi pfiméjete nepidtelské Spehy prozradit tajné
informace o zaméstnavateli.

Travié: Travi¢ v osadé vaseho protivnika rozsif{ mor tim, Ze otrdvi studny.

Alternativa a)

Zrddce: Zrddce presvédef neprdtelské vojenské jednotky, aby piebéhly na vasi stranu.
Alternativa b)

Revoluciondr: Revoluciondf vyvold v centru protivnikovy vesnice demonstrace a nepokoje.

Oblast vyzkumu ,,Vojsko IT“

Podminky: Pevnost

Hiebiin: Zde se chovaji koné pro jezdectvo. p—
Dragouni: Dragouni jsou rychli jezdci obzvldsté vhodni pro boj proti péchoté _
a délostfelectvu. —_—
Alternativa a)

Plenéni: Kdyz vase jednotky béhem bitvy vypleni nepidtelskou budovu, pfipise se vdm na tcet
urdity obnos penéz.

Houfnice: Houfnice jsou pozemni jednotky vybavené dély.

Alternativa b)

Opevnéni: Opevnéni zvySuje odolnost pevnosti a vojenskych budov.

Osobni strdzci: Osobni strdzce zvySuje pocet zdsahovych boda dragound.

Oblast vyzkumu ,,Ndmofnictvo*
Podminky: Velkd lodénice
Velky ndtkladovy prostor: Velky ndkladovy prostor zvySuje pfepravni kapacitu vasich lodi a md

trvaly efekt.
Alternativa a) \ )
Velkd obchodni lod: Velkd obchodni lod se hodi zejména pro piepravu zbozi —

v rdmci intenzivniho némofniho obchodu.

Medény pldast- Médény plést zvysuje pocet zdsahovych bodt lodi.

Velké plachty: Lodé s velkymi plachtami se pohybujf rychleji.

Alternativa b)

Velkd vdlecnd lod: Diky velkym vile¢nym lodim miizete vyhrévat celé bitvy nebo efektivné
hlidat obchodni lodé.

Suché doky: Suché doky zrychluji stavbu lodi v lodénicich.

Oblast vyzkumu ,,Diplomacie

Podminky: Sendt

Prekladatel: Vase existujici obchodn{ vztahy dokdZe piekladatel zna¢né posilit. Stejné tak umi
snizit ceny zboii cizich ndrodu.

Verbovdni: Maximalni pocet vojenskych jednotek, které miZete najednou vlastnit, lze diky
verbovéni zvysit.

Kli¢e od mésta: Budete mit je$té jednu moznost pozvat Cestné hosty, kteff uz ve vasi osadé
jednou byli. Slavnostné jim pfeddte kli¢e od mésta a pak miizete znovu profitovat z jejich
piftomnosti. Pozvdni se pfeddvé prostiednictvim sendtu.




13. BITVA

WJestli cheete mir, pripravte se na vdlku,“ tikd staré
fimské prislovi a ani svét ANNO neni jen o miru.
Pfinejmensim obtizni poéitacovi protivnici jsou
piipraveni nechat za sebe mluvit zbrané, aby dosahli
svych cili. Pirdti jsou také neustdlou hrozbou (pokud
jste je v nabidce moznosti nevypnuli). Proto byste
se méli zamyslet nad obranou svého ostrova proti
utokim, prestoze je to pomérné ndkladné.

Tip: Jestli jste spiSe mirumilovny hrd¢ a nikoho neprovokujete, bézny protivnik na vds nezattodi.
Vyjimkou jsou ale pirdti a hré¢ jménem Igor Yegorov.

13.1 Ovldddni oddila

Nad v§emi vojenskymi jednotkami se zobrazuje ,,¢dra zivota“. Na ni mizete kdykoli zkontro-
lovat zdravotn{ stav daného oddilu. Zelend barva znamen4, Ze je naprosto zdravy, ale pokud
jednotka utrpi v boji néjakd zranéni, ¢dra zaéne postupné mizet a ménit barvu az k ¢ervené.

Vycvik oddili

Vyevik oddilti probihd ve vojenskych budovdch. V menu takové budovy
zjistite, jaké typy jednotek muizete cvicit a keeré zbozi (déla nebo zbrané)
k tomu potfebujete. Najednou muzete v dané budové cvicit jen jednu
jednotku. Zadat muZete ovSem vycvik urcitého poétu a hotové jednotky
budou z budovy vychdzet jedna po druhé.

Zatimco nékteré jednotky mdte k dispozici uz od vybudovdni vojenské budovy, jiné budete
muset nejprve objevit ve Skole nebo na univerzité. Maximdln{ pocet jednotek, které dand
vojenskd budova dokdze vycvicit, zdvisi na souc¢asném poctu obyvatel na ostrové. Maximdln{
pocet jednotek ale mizete zvysit vyzkumem verbovdni.

Piesun oddila

Oddily muzete pfesunovat kliknutim tlacitkem mysi nékde v hernim svété nebo na minimapé.

0 Reky lze ptekroit po mostech, pokud néjaké existuji, na ndhorni ploiny se dostanete po
piirozenych rampdch, a tak jen hory a pohoti pfedstavuji nepfekonatelnou bariéru. Vase

jednotky vzdy zvoli nejkratif cestu k ur¢enému cili. Pokud budou mit dostatek mista, budou

se navic pohybovat ve formaci.

Poté, co vyberete oddil, mizete piikaz k pfesunu vydat dvéma zptsoby:




1. Kliknuti na rozkaz v menu jednotky zméni podobu kurzoru. Samotny ptikaz pak prove-
ﬁ, dete druhym kliknutim na volné misto v hernim svété nebo na minimapé.

2. Prikaz k pfesunu muzZete také vydat kliknutim pravym tla¢itkem mysi na volné misto ve
svété nebo na minimapé.

Zahigjeni Gtoku
Na nepiitelské jednotky muzZete drocit okamzité, jakmile je spatfite.
Kdyz vyberete nékterou ze svych jednotek, zméni kurzor podobu v okamziku, kdy
najedete nad nepfételskou jednotku, budovu nebo lod, ¢imz oznacuje, Ze na takovy
objekt miZete Gtocit.
Rozkaz k Gtoku miizete vydat dvéma zpisoby:
1. Rozkaz k toku vyddte kliknutim levym tla¢itkem mysi v menu jednotky a prove-
dete dal$im kliknutim na nepfételskou jednotku, lod nebo budovu. X
2. Utok mZete nafidit p¥imo kliknutim pravym tla¢itkem mysi na neptdtelskou
jednotku.

Tip: MiiZete zattodit i na hrdce, kterému jste zatim nevyhldsili vélku. Pfi kliknuti na jeho jednotku
nebo budovu viak musite drzet stisknutou kldvesu Shift. Vysledkem je vyhldSeni vilky a néslednd bitva.

Bojovi postaveni

Jednotky mohou zaujmout dvé bojové postaveni:

* Ofenzivni: Jednotky automaticky tito¢i na nepiitele, ktery se ocitne na dohled,
a kdyz se pfibliZi, vyrdzi proti nému. Pokud pak nepfitel ustupuje, jednotky ho
urcitou dobu prondsleduji, ale pak se vrdti na ptivodni pozice.

Drizet pozice: Jednotky ttoci na nepfitele, jen pokud se ocitne na dostiel. Nepo-

hybuji se smérem k nému ani ho neprondsleduji.

Hlidka

Své jednotky muZete vysilat hlidkovat mezi dvéma a vice body. Udéldte to tak,

Ze nejprve vyberete vSechny jednotky, které maji hlidkovat, a aktivujete pfikaz 0

Hlidka v menu jednotky. Podle zménéného kurzoru pozndte, Ze jsou piipraveny

k akeci. Nyni klikdnim levym tla¢itkem mysi nastavite libovolny pocet mist, mezi kterymi se
maji pohybovat. Cely proces ukon¢ite kliknutim pravym tlacitkem mysi. Jednotky nyni
samy hlidkuji mezi vyty¢enymi body.

Vybér a sdruzovani

Pokud chcete vybrat vice jednotek najednou
a vytvofit z nich vét§i formaci, pretdhnéte pies né
ramecek, zatimco drzite stisknuté levé tlacitko mysi.
Vsechny jednotky uvniti tohoto rdmecku jsou po
uvolnéni tladitka vybrdny. Vechny jednotky stej-
ného typu na obrazovce vyberete dvojitym klik-
nutim na jednu jednotku.




Vybrané jednotky mizZete ulozZit jako skupinu tim, Ze jim pfidélite ¢islo soucasnym stiskem
kldves Curl + ¢islo (1, 2, 3... 0). Jednotlivé skupiny muZete pozdéji aktivovat jednoduchym
stisknutim odpovidajiciho ¢isla (1, 2, 3... 0). Viechny jednotky nesou ¢islo své skupiny
na praporu, abyste se mezi nimi mohli lépe orientovat.

Kliknuti na jednotku, zatimco drZite stisknutou kldvesu Shift,
znamend, ze ji pfiddte k vybéru, respektive ze skupiny odeberete.
Nisledné v§ak musite piislusné skupiné znovu pridélit &islo.

Tip: KdyZ jsou vase jednotky zdecimované po bitvé, je dobré sloucit oddily stejného typu, aby znovu
ziskaly svou silu, protoZe ,opravovat® p&i jednotky nenf mozné. Udéldte to tak, Ze vyberete jednotky
stejného typu a kliknete na symbol Spojit oddily v menu jednotky.

13.2 Vojenské budovy

Vojenské budovy slouzi k vycviku oddili a obrané osady. Cvicit oddily mazete klik-
nutim levym tladitkem mysi na odpovidajici ikonu. Lze také ur¢it, kde se nové vycvi-
¢ené jednotky maji shromazdovat, kliknutim na symbol Nastavit shromazdisté.

Viechny vojenské budovy maji svou oblast pasobnosti, v rdmci které automaticky ttoci
na nepidtelské jednotky. Mezi vojenské budovy patii:

Kasdrna

STRAZNICE: Stréznice slousi k vycviku lehce vyzbrojenych vojenskych jednotek

a k obrané vlastnich budov. Je to prvni vojenskd budova, kterou budete mit k dispo- l

zici, a to jiz od Grovné osadnici. Zde mizZete cvicit jednotky Milice a Kopinici 1. Oba typy
Ize cvicit ihned po dokonéeni budovy. Budovy nachdzejici se v obhospodafované oblasti stréz-
nice jsou lépe chrdnény proti nepritelskym tGtokiim, nebot bliZici se protivnik se ocitne pod

palbou.

VOJENSKA POSADKA: Vojenské posidky slouzi k vycviku vojenskych jednotek

a k obrané vlastnich budov. Mite je k dispozici od trovné civilizace obcané vyse.

Miizete zde cvicit jednotky Milice, Kopinici 1, Bombomet¢ici a Hmozdife. Hmozdife viak
musite nejprve objevit ve skole. Vojenskd posddka md vétsf obhospodafovanou oblast nez strdz-
nice a Gto¢i na nepfdtelské jednotky dfive.

PEVNOST: Vedle strdznice a vojenské posddky miZete od trovné kupci stavét
i pevnost. V téhle nejvétsi vojenské budové muizete cvicit viech sedm typt oddilii.
Neékteré z nich vSak budete muset nejprve objevit. Pevnost m4 obzvlsté velkou obhospodaro-

vanou oblast.




Opevnéni

Opevnén{ predstavuje dald{ obranu proti nepfdtelskym ttokiim. Pokud chcete své tGzemi
ochrénit pfed neptifjemnym pfekvapenim, doporucujeme postavit ndsledujici:

Tip: Stavéjte obranné stavby co nejblize k pobfezi, nebot z tohoto sméru je ttok nejpravdépodobnéjsi.

ZDI brini nepfitelskym jednotkdm proniknout do vasi osady a dokdzi dlouho
odoldvat jejich ttoku. Stavi se stejné jako cesty. V misté, kde se zed protind s cestou,
se automaticky postavi brdna. Vade a spojenecké jednotky mohou brénou volné
prochézet, ale nepiitelské jednotky se dovniti nedostanou.

STRAZNI VEZE slouzi k obrané osady a muZete je stavét od trovné civilizace osad-
nici vy$e. Maj $iroky rddius a nepfitele vid{ na velkou vzddlenost.

OSTRELOVACI VEZE maji jesté $ir$f rddius neZ strdzn{ véZe. I ony automaticky
pali na nepfitele, jakmile se ocitne na dostfel. Ostfelovaci véZe musite objevit ve
skole.

Poznamka: Ve skole mizete provést vyzkum STRAZNIKU. Ti zvysuji odolnost viech vé&i proti
tutokiim.

13.3 Vojenské jednotky

V piipadé, Ze byste byli nuceni branit se proti nékterému z protihra¢ii, nebo kdybyste dokonce
chtéli sami zatrtocit — tieba proto, ze hrd¢ se k vim nechovd s nélezitou tictou, provokuje vds
nebo jednoduse proto, Ze by si to prdla krdlovna — méli byste se sezndmit s vyrobou pozemnich

jednotek.

Péchota
P& oddily se sklddaji z deviti muzd. Abyste je mohli cvitit, potiebujete zbrané. Pro vycvik
milici stacf penize.

MILICE: Jednotky MILICT jsou prvnim typem oddila, ktery mte ve hie k dispozici.
Jsou lehce vyzbrojeny a jejich vycvik je levny. Proti lépe vyzbrojenym oddiliim jsou

KOPINICI 1: KOPINIKY 1 mitzete cvicit v kterékoli vojenské budové. Bojuji dlou-

hymi kopimi a na sobé maji tézkou zbroj, kterd je dobfe chrani, ale zéroven zpomaluje.

viak ve velké nevyhodé.

Velmi dobfe se hodi pro boj s nepfitelskym jezdectvem.




BOMBOMETCICI: BOMBOMETCIKY muZete cvicit ve vojenské posidce
a v pevnostech. Vyzbrojeni jsou Stitem a grandty. Bombomet¢ici mohou mit jen
lehkou zbroj, jsou viak schopni jednotkdm i budovdm zpiisobit velké $kody na velkou
vzdalenost.

Jezdectvo
Kopinici 2 a dragouni jsou rychlé jednotky, pro jejichZ vycvik potiebujete zbrané a koné. Jeden
oddil jezdectva se skldd4 ze Etyf jezdct.

KOPINICI 2: KOPINIKY 2 miizete cvicit v pevnosti a jak ndzev napovid, vyzbro- @
jeni jsou kopim. Tyhle jednotky bojuji na brnénim chrinénych konich, a proto se
hodi pro boj s péchotou i jezdectvem.

DRAGOUNI: DRAGOUNY nejprve musite objevit na univerzité. Nésledné je 6
mizete vycvicit v pevnosti. Ozbrojeni budou $avlemi. Jako nejrychlejsf jednotka ve
hfe se velmi dobfe hodi pro boj s péchotou, ale také s délostrelectvem.

Délostielectvo
Hmozdife a houfnice jsou pozemni jednotky vyzbrojené dély, kterd také budete potiebovat
k jejich vycviku. Jeden oddil délostielectva se skldd4 ze eyt deél.

HMOZDIRE: Vycvik jednotek vybavenych HMOZDIRI muzete provadét @
ve vojenské posddce, jakmile provedete potiebny vyzkum. Jednotky maji mald

déla s krdtkym dostielem, kterd se hodi zejména proti péchoté a budovdm. Nabijen{ u téchto
jednotek ov§em néjakou dobu trvd.

HOUEFNICE: Vyzkum HOUEFNIC provedete na univerzit¢ a jednotky ndsledné
mizete vycvidit v pevnosti. Déla téchto jednotek maji vétsi dostfel nez hmozdite, ale
na nabiti potfebuji zhruba stejnou dobu.

Tip: Pocet jednotek, které miizete vycvicit, nezdvisi jen na vasi finan¢nf situaci, ale také na poctu
obyvatel.




14. UDALOSTI

Ne vSechno ve svété ANNO je mozné napldnovat. Osud md pro vés pifjemnd i nepiijemnd
piekvapeni.

14.1 Cestni hosté

Na ostrové vds navstivi rizni cestni hosté, kefi s sebou pfinesou znalosti. Mimo jiné
spokojenost obyvatel osady po dobu jejich ptisobeni znaéné stoupne. Cestné hosty

vzdy najdete v centru vesnice.

Pocitdno i s krdlovnou existuje ve hfe devét riznych cestnych hostt. Jeji Velicenstvo je viak
zvld$eni piipad.

KOVAR pro vis vyrabi néstroje, a tak vém vlastné poméah4 budovat osadu.

VUZ S PIVEM zisobuje vase obyvatele zdarma pivem po celou dobu své navitévy, &m? zvysuje
vase zdsoby alkoholu.

POTULNY KAZATEL prodavé odpustky, a tim prospiva vasi pokladné.

VYNALEZCE piin&f do vasi osady védéni a zéroven bavi svymi experimenty obyvatele. Dokud
je ve vesnici, potiebujete méné ¢asu na dokonéenf vyzkumu.

Na stavbu lodi potiebujete méné materilu i méné penéz, pokud mate v osadé KAPITANA.
Exoti¢t a barevni ¢enové SKUPINY KEJKLIRU zvyiuji po celou dobu své ndvitévy v osadé
miru spokojenosti.

Podobné jako kapitdn i VELITEL pomdh4 cvicit jednotky. V tomto piipadé velitel uci vase
obyvatele strategii a taktice a vy mdte levnéjsi vojenské jednotky.

Dokud kéZze v centru vesnice BISKUP, chrdni celou osadu pied katastrofami.

Kdy? pak piijede na ndvitévu KRALOVNA, musite ji také néco nabidnout. Ve vasem mésté
musi bydlet $lechta a zdobit ho musi zdmek a majék. Tohle v§echno je va$ prvni krok k nez4-
vislosti. Ale teprve az kdyz zaplatite krdlovné dané nebo porazite celou jeji flotilu, rozhodne se
krilovna skute¢né vim nezdvislost udélit.

14.2 Katastrofy

Poklid Zivota na ostrové obcas narusi pifrodni katastrofa. Objevuji se ndhodné a vétSinou maji
znicujici efeke na budovy i obyvatele.

Ostrovn{ svét mohou postihnout nésledujici katastrofy:

+ ZEMETRESENI dokize zpiisobit znaéné $kody na budovach a cestéch. Zeméttesenf
piijde bez varovéni a zasdhne cely ostrov. Mize byt tak silné, ze budovy za¢nou hotet nebo

se zcela zhrouti. Pobliz epicentra se vytvoii hluboké trhliny, které dokdz{ znicit celé tseky
cest a znemoznit pohyb jednotek nebo vozd. Obyvatelé jsou zemétfesenim

zdé&eni a vétdinou propukne masovd hysterie. Lidé vybihaji z domt a v panice

prchaji na vSechny strany. Proti téhle ptirodni katastrofé nenf obrany. Praskliny

v zemi viak za néjakou dobu zmiz{ a vy miZete svou osadu za¢it ddvat do

potadku.
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o POZAR ni&f budovy, a pokud je neuhasite, zptsobuje, Ze se zhrouti. Cim déle
pozdr zufi, tim véti je pravdépodobnost, Ze preskoéi na okolni budovy a zachvéti
velkou &dst vesnice. Obyvatelé, kteff si pozdru viimnou, pfispéchaji na pomoc
s védry. Pozdr viak zna¢né roz¢ili obyvatele postizeného domu a spokojenost v osadé
poklesne. Boj s ohném muZete zna¢né urychlit stavbou hasi¢ské zbrojnice. Cim vy$i je
troven civilizace v osadé, tim méné jsou obyvatelé ochotni vyhrnout si rukdvy a jit pozdr
hasit sami.

Cim vice obyvatel v osadé Zije, tim je vétsi nebezpedi, 7e v husté zalidnénych

oblastech vypukne MOR. Postizené budovy jsou obklopeny zelenou mlhou,

pied budovy se postavi varovné cedule a lidé se zamofenym oblastem budou

vyhybat. Obyvatel¢ postizenych domii padnou epidemii za obét. Nésledné dras-

ticky klesne pocet obyvatel, oviem samotné budovy ziistanou na dané civiliza¢ni trovni.
Jakmile propukne mor, ocitne se cely ostrov v karanténé. Ani obchodnik na volné noze ani
z4dny jiny hrd¢ u vds nezakotvi, dokud nebude mor zcela vymycen. Jedinou moznosti, jak
mor vyléit, je ordinace. Tuhle budovu miZete stavét od tirovné obcané vyse.

ZAMORENI KRYSAMI snizuje mnozstvi uskladnéného zboi v obchodnich

budovéch na celém ostrové. I tahle katastrofa postihuje ostrovy zcela ndhodné.

Nebezpedi zamofeni krysami je vSak vyssi, kdyz na ostrové skladujete vétsi

mnozstvi zboZzi, protoze prebytky zdsob krysy ldkaji. Za¢nou se hemzit kolem

dané budovy a pozirat vechno, co neni ze Zeleza. Pozor tedy na mnozstvi zboZi ve skladis-
tich. Nebezpedi zamofeni krysami muZete snizit zvySenim skladovacich kapacit.

Kdy?Z osada stoji pobliz SOPKY, kterd vybuchne, musite poéitat s tim, Ze jeji

velkd ¢ést bude zni¢ena. Ostrovy se sopkami jsou v ANNO docela vzdcné, ale

Casto se na nich nachdzi bohatd nalezisté surovin. Osidleni takového ostrova je

viak vzdycky vyzva, nebot sopka muize vybuchnout kdykoli. Erupce o sobé dévd

védét temnym dunénim a ¢ernym koufem vychdzejicim z krdteru. Jakmile sopka skute¢né
vybuchne, chrlf zhavé kameny, pokryje zemi vrstvou popela a vie kolem zachviti ohe.
Vybuch sopky zptisobi masovou hysterii a lidé i zvifata za¢nou v panice utikat ve snaze
zachrdnit si Zivot. Této katastrofé neni mozné nijak zabrdnit. KdyzZ vSak sopka za¢ne himit,
neznamend to vidy, Ze vybuchne. S trochou $tésti se vie zase uklidni, nebezpeci v§ak bude
zazehndno jen docasné.




» TORNADO je nidivy piirodni tikaz, ktery se obéas nekontrolovatelné prozene
ostrovnim svétem. Kdyz takové tornddo zaséhne osadu, zanechd za sebou
jen zkdzu. Vezme s sebou zvifata, stromy i lidi. DokéZe znicit i malé budovy.
KdyZ na motfi chyti n&jakou lod, zvedne ji do vzduchu a vSichni na palubé¢ jsou ztraceni.
Na sousi se s tornddem ned4 nic délat, ale na mofi mizete s lodi odplout do bezpedi.




PRILOHA:

Ivo

Profily pocitatem ovlddanych hré¢a

,Snadni‘ protivnici

Hrabénka Agatha von Thielen
Dobrosrde¢nd vdova, kterd se nesmirné zajimé o cely ostrovni svét.
Mira obtiznosti: snadnd - Typ: obchodnik

Bohatd vdova Agatha von Thielen je néznd Zena, kterd se ke viem ostatnim chové velmi viele.
Za snad az ptemirou prételstvi a matefského piistupu, keery mize nékomu pfipadat az trapny,
se ukryvd peclivé skrytd melancholie, kterd vyjde na povrch opravdu jen vyjimecné.

Tahle melancholie je zptisobena smrti jejtho manzela Oskara, jehoz odchod zanechal v Agathiné
piesné nalinkovaném Zivoté velkou diru. Hrabénka se marné pokousi tuhle diru zalepit ¢oko-
lddou.

Hrabénka von Thielen neméla jinou moznost nez prevzit manzeliiv obchod. Déld velmi mnoho
nabidek a pokousi se uniknout samoté tim, Ze se snazi, aby na ni byli obyvatelé¢ ostrovniho
svéta vice zdvisli. Proto piedstavuje spolehlivého spojence, ktery je vzdy ochoten pomoci.

Hendrik Jorgensen
Nikdo se v ostrovnim svété neboji tolik jako tenhle citlivy basnik.
Mira obtiznosti: snadnd - Typ: obchodnik

Hendrik Jorgensen byl po smrti svého otce pfinucen pievzit pobocku rodinného podniku
v novém svété, kdyz byl sém jesté velmi mlady.

Hendrikova velkd ldska je poezie: kdyz md tenhle pry dosud neobjeveny génius dost oleje
na sviceni, bd{ pozdé do noci nad versi.

Bohuzel mu nechybi jen talent pro vzletny vers, ale také pro pochopeni tvrdého prostiedi
obchodu. Proto zatim nedosdhl tspéchu ani v jednom a slu$né rodinné jméni uz ddvno
promrhal.

Hendrikova ¢etnd selhdni zptsobila, Ze se citi nesmirné nejisty, coz se snazi zakryvat pfehnanou
pidtelskosti.

Protoze si sém o sob& mysli, Ze je ménécenny a neschopny, vyhybd se jakémukoli konfliktu
s ostatnimi a nesmirné ochotné pfijim4 jakékoli nabidky, véetné nehordzné drzych pozadavki.




Randolph McCrane
Tenhle troufaly veumél neustédle hledd novd dobrodruzstvi a vyzvy.
Mira obtiznosti: snadnd - Typ: béznd postava

Sebevédomy Randolph McCrane se narodil jako piislusnik vysoce vazeného skotského klanu
McCranet. Pfestoze se Randolph povazuje za vyjimeéné uspéného, jeho piisny otec v ném
stdle vidi jen rozmazleného fracka, ktery mé vic penéz nez rozumu.

Aby otci dokdzal, Ze se o sebe umi postarat, opustil McCrane pfed néjakou dobou svou vlast
a vyplul do nového svéta, aby tam zalozil novou osadu.

Randolph se opravdu snazi, aby svému méstu pfinesl blahobyt a pokrok, ale dolt ho srdzi
nedostatek zkusenosti, posedlost nashromézdit hory cihel, piestoze se jeho osada nerozriistd,
a financovdn{ vyzkumu, ktery ni¢emu neslouzi.

Randolph je v§ak natolik piesvédéeny o svych schopnostech, ze si svych chyb viibec nevsima.
Nesmirné rdd je v pozici hrdinného zachrdnce, i kdyz to byl tfeba on, kdo Zddal o pomoc,
a jeho sebevédomé chovani uz zptsobilo zruSeni nejedné smlouvy.

Nicméné Randolph McCrane je velmi piistupny mlady muz, obzvldsté v téch vyjimecnych
pifpadech, kdy neochotné pfizn4, ze ptecenil své schopnosti.

Victor LeRoi

Tenhle melancholicky cynik se povazuje za pravoplatného nésled-
nika triinu.

Mira obtiznosti: snadnd - Typ: obchodnik

Victor LeRoi m4 o svém piivodu jen kusé informace, a proto zac¢al uz béhem dospivéni pétrat
na vlastni pést. Doslechl se totiz, Ze by mohl mit krélovskou krev.

Kdyz vsak byl kousek od nalezeni kli¢ové informace o své skute¢né identité, byl zat¢en
na zdkladé jakéhosi smysleného obvinéni a uvrzen na palubu vézeniské lodi.

Kdyz byl vysazen na vzddleném ostrové v novém svété jen se zdkladnimi potfebami, pustil se

Victor okamzité do budovani malé osady a brzy se stal viiddcem vSech vyvrzencii.

Vzhledem k tomu, Ze na jeho ostrové nejsou téméf z4dné piirodni zdroje, nesmirné dychtivé
uzavird s ostatnimi obchodnf transakce a velmi rdd podepisuje smlouvy.

Viechny jeho pokusy pfinést své osadé blahobyt jsou neustdle nevysvétlitelné mateny. Na Le
Roitiv ostrov je proto dovdzeno ohromné mnozstvi dfeva, které potfebuje na opravy skod.
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Hanna Marellova
Tahle vds$nivd védkyné bojuje za ochranu fauny a fléry.
Mira obtiznosti: snadnd - Typ: béZnd postava

Hanna Marellovd objevila svou vésen pro védu uz v mlddi. Podporovéna rodici ziskala v pfirod-
nich védach vysoké vzdéldni.

Kdy? se Hanna provdala za bohatého obchodnika, hodila vyzkum za hlavu, ale brzy zacala cftit,
Ze je jen vézném ve zlaté kleci, ze které se chtéla za kazdou cenu dostat na svobodu.

Po nékolika letech porusila veskeré konvence, rozvedla se a usadila v novém svété, kde nyni
uspokojuje sviij hlad po védéni.

Od doby, co sem pfisla, rozsifila sviij z4jem snad na viechny oblasti. Nejnovéjsim bodem jejtho
zjmu jsou cizi ndrody, jejichZ tradice a zvyky chce pomoci zachovat.

Protoze je proti jejimu piesvédéeni budovat na ostrové néjaké velké vyrobni podniky, neustdle
hled4 obchodni partnery, od kterych by mohla nakupovat potfebné zbozi. Jediny luxus, ktery
si obcas dopieje, je krdsny parfém.

Hannin silné vyvinuty smysl pro spravedlnost znamend, Ze je vzdy na strané slabstho; obycejné
mirumilovnd védkyné se tak miize stdt velmi nepfijemnou a nepfitelskou.

,Normalni‘ protivnici

Carmen Marquezova
Tahle mladd bukanyrka si od nikoho nenechd nic nafizovat.
Mira obtiznosti: normdlni - Typ: dobrodruh

Carmen Marquezové byla poté, co osifela, vychovdna pirdty a prévé drsné vychové je zfejmé
tieba piicist jeji chovdni typu ,co na srdci, to na jazyku®.

Je to v podstaté Cestnd Zena, tfebaze ponékud zmatend, ale jeji vybusnd povaha a tendence fikat

své ndzory hodné nahlas a pfimo, stejné jako tfeba neochota pro néco se nadchnout, ¢asto
u ostatnich obyvatel ostrovniho svéta vyvoldvaji boufe nevole.

Carmen se vzdy chovd k cizinclim s jistou drzou aroganci, ale jednou nebo dvéma zdsilkami
zbrani si ji lehce ziskdte. Sle¢na Marquezovd se pak rézem proméni v srde¢nou a vstiicnou
mladou zenu.

Jako typickd dobrodruznd povaha a pirdtka vlastni Carmen velkou ndmoin{ flotilu a md
tendence rozsifovat svou osadu na co moznd nejvice ostrovit. Tim pddem se vzdy div4 na obsa-
zovén{ ostrovli svymi rivaly s podezfenim a kazdy, kdo ji zkiz{ pldny, miize ¢ekat v nejlep$im
piipadé velmi piisobivy vodopdd naddvek.

Kdy? se ovSem nékdo pusti do boje s pirdty, véci naberou rychly a vdzny spdd. Carmen s nimi
totiz udrzuje vielé vztahy. Kdyz nékdo na jeji prtele zattodi, tahle sle¢na se celd zménf a jako
nepfitel by Marquezovd neméla byt podceniovdna.




Hrabé Winfried von Schallert
Tenhle naduty aristokrat posuzuje viechny véci podle sebe.
Mira obtiznosti: normdlni - Typ: béznd postava

Hrab¢ Winfried von Schallert pochdzi ze starobylého $lechtického rodu s blizkymi vazbami
na krélovsky dviir ve starém svété. Proto se citi povinen slouzit naprosto oddané krdlovné
a celym srdcem Jeji Vysost uctivat.

Vzhledem k tomu, Ze vétdiné ostatnich nekoluje v Zildch modrd krev, hrabé se nad né povy-
Suje a chovd se k nim s aristokratickou aroganci a naprostym nedostatkem pochopeni. Jen
ti, v jejichz majetku a dobrém vychovéni nalezne zalibeni, mohou od néj ocekdvat souhlas
k podpisu néjaké té obchodni dohody.

Hrabé von Schallert je nesmirné rdd obklopen pfepychem a m4 slabost pro architekturu. Proto
také skoncil zde, v novém svété. Je tu spousta mista na jeho architektonické vystielky.

Protoze penize pro hrabéte nehraji roli, obklopuje se v§emi moznymi honosnymi budovami
a neustéle nakupuje zdsoby toho nejlepstho mramoru na dal3{ projekty.

Winfriedovi nezbyvéd mnoho prostfedkii na budovdn{ armddy a své ozbrojené sily tedy pouzivd
jen k obrané mésta. Nicméné je to velmi loajdln{ spojenec.

Frangois Bataille
Slechtic, ktery vérné cti své principy a netoleruje Z4dné poklesky.
Mira obtiznosti: normélni - Typ: dobrodruh

Francois Bataille je gentleman ze staré Skoly. Tenhle zny dobrodruh md uZ nejlepsi roky
zivota za sebou, ale v Zddném piipadé se jesté nehodld nechat hodit do starého Zeleza.

Bataille je povazovdn za skute¢ného hrdinu: smély, neotfesitelny ve svém presvédéeni a vidy
ptipraven bojovat proti zlu. Sdm si stanovil kol vypofddat se s Zivotem v novém svété a pfitom
podporovat své spojence i krélovnu.

Frangois Bataille se neustdle ze viech sil snazi rozsifit sféru svého vlivu, aniz by se oviem dostal
do konfliktu s ostatnimi.

Kdyz vsak nékdo porusi jeho posvétné principy, vyvold v ném zdroven vinu divokého vzteku.
Kdy?z tohohle starnouciho $lechtice nékdo vyprovokuje, proméni ho v Zivel, s nimZ nenf radno

si zahrdvat.
Prestoze mluvi poné¢kud velikdssky a jeho vystupovéni je staromédni, on sdm je vyjimecné
velkomyslny a k ostatnim lidem se chové uctivé a bez ndznaku arogance.

Batailleho jedind slabost jsou tabdkové vyrobky.




Gustav Eichendorff

Existuje jen mélo véci, které dokdzi tohoto zcestovalého obchodnika vyko-
lejit.

Mira obtiznosti: normélni — Typ: obchodnik

Gustav Eichendorff je zapdleny obchodnik, ktery za posledni roky proménil otcliv priimérné
prosperujici podnik v hotové obchodn{ impérium.

Piestoze nemd $lechticky titul a nedostalo se mu nikdy zddného zvldstniho zachdzeni, ziskal si
Eichendorff pozoruhodnou sldvu.

Pravidelné zakl4d4 v novém svété novd obchodni mista a shromazduje ndstroje s myslenkou
na dal${ projekty.

Krélovna si ho velice vdzi jako dodavatele toho nejlepsiho zbozi a on ji opldci velkym
respektem.

Eichendorff jen vyjime¢né odmitne dobrou nabidku. Casto nabizi slabsim obchodnim part-
nertim vyhodnéjsi ceny a dobrou radu; koneckonct, je si velmi dobfe védom, Ze mald ryba dnes
mize hrét za néjakou dobu hlavnf roli.

V piipadé potieby je to spolehlivy spojenec.

Gustavovi se hnus{ zlodéji, snilci a novodobi zbohatlici a ndsili povazuje za metlu lidstva.
Vidy stoicky Eichendorff ztistdvd klidny i v extrémnich situacich a vzdy reaguje zcela racio-
ndlné a s odstupem. Jsou ovSem situace, kdy si musite udrzet &istou hlavu a u¢init nepopuldrni
rozhodnuti...

,Téci‘ protivnici

Emilio Castelli

Tenhle mazany obchodnik je schopen vyuzit kazdé situace ve svij
prospéch.

Mira obtiznosti: vysokd - Typ: obchodnik

Emilio Castelli pochdzi z obchodnické rodiny, kterd se podnikéni v této oblasti vénuje uz
nékolik generaci.

Vidy upraveny Ital se na prvni pohled mize zddt velmi galantni, ale zrak mize klamat: ve
skute¢nosti se za jeho pfételskym chovanim skryv4 snaha urvat vie jen pro sebe. V maskovan{
tohoto je vSak Emilio mistr.

Emiliovo nejtajnéj$i pfani je, aby jméno Castelli v novém svét¢ zdomécenélo a bylo synonymem
pro ohromné bohatstvi. S timto cilem obchoduje jen s nejvybranéjsimi $perky, které zde naku-
puje za hubi¢ku a pak proddvé za horentni sumy ve své vlasti.

Castelli se svou pozoruhodnou flotilou obchodnich lodi posild vojenskou eskortu a stejné
schopny je pfi brdnéni svych skladist proti Gtokiim neptdtel.

Emilio nevidi nic $patného na vyuzivini tajné diplomacie, aby dopfedu védél o vSech aktivitdch
svych protivnikil i spojenctt a dokdzal z nich t&Zit.

Castelli ochotné uzavird dohody, piestoze se nezdréhd je zase rusit, kdyz uz z nich nemd uzitek.
Uzavirat s nim spojenectvi a spoléhat se na jeho podporu tedy nenf pfili§ moudré.




Princ Igor Yegorov

Navzdory $lechtickému piivodu nemd tenhle drsny vojék na néjaké slusné
chovini ¢as.

Mira obtiznosti: vysokd - Typ: agresor

Princ Igor je nevypocitatelny a popudlivy ¢lovek, ktery pfed mnoha lety upadl v carovu nemi-
lost a byl zavrzen pravé pro piili§ vznétlivou povahu a taky kvili problémim s pitim. Nyni
zkoud{ $tésti v novém svétd, kde si diky své bezohlednosti ziskal jistou pochybnou sldvu.

Igor obcas dokdze byt i vyjimené zdbavny spole¢nik, ale bohuZel je tak paranoidni, Ze Zddny
z jeho mirumilovnych vztahii dlouho nevydrzi. V jednu chvili se k druhym lidem chové jako
k ptdtelim, ale v pfiStim okamziku uZ se k nim obraci z4dy pfesvédcen, Ze jsou to agenti cara,
ktef{ maji v imyslu ho zabit.

Yegorov proto investuje ohromné mnozstvi penéz do ozbrojenych sil, které ho maji chrdnit
pied domnélymi nepfdteli. Pfestoze je ochoten uzavirat smlouvy, nedd se fici, ze by vzdy drzel
slovo, a proto by se k nému méli i jeho spojenci chovat s opatrnosti.

Neni jisté, zda jsou jeho dnes uz legenddrn{ zmény nalady projevem chorobné mysli nebo spise
vysledkem vypocitavého narcismu. Jedna véc je viak jistd: ¢im jsou jeho protivnici mocnéjsi,
tim podezfivavéji a bezohlednéji se princ chova.

Nemiize vystdt krdlovnu ani pirdty, takze kdokoli se jim postavi, v jeho o¢ich stoupne. Ziskat si
ho muizete také doddvkami tvrdého alkoholu.

Madam Nadasky
Z3hadnd vdova, kterd je stejné krdsnd jako nebezpecnd.
Mira obtiznosti: vysokd - Typ: agresor

Kolem madam Nadasky se to jen hemz{ temnymi historkami. O jejim pivodu toho lidé mnoho
nevédi, a dokonce i jeji celé jméno je tajemstvim.

S madam Nadasky se osobné setkalo jen mdlo lid{, ptesto vSichni hovoii o jeji nebezpe¢né krdse.
Z jejtho ledového hlasu vdm tuhne krev v Zildch a sloviim takto vyslovenym nelze odporovat.
Podle zkazek vypravénych mezi ndmoiniky kdysi otrdvila svého manzela, bohatého §lechtice,
aby se tak dostala k ohromnému jméni, a utekla do nového svéta, kde se pokousi ziskat abso-
lutni moc uz od chvile, kdy sem dorazila.

Nezvratnd skute¢nost je takovd, ze madam Nadasky m4 opravdu ohromné finanénf prostiedky,
které téméf vyhradné investuje do armddy. Pravidelné nakupuje velké mnoZzstvi dél a cely jeji
ostrov pfipomind téZce ozbrojenou pevnost.

Nadasky se jen velmi zfidka nechd presvéddit k néjakému blizsimu kontaktu a vzdy jen
za podminky, 7e bude mit posledni slovo. Rikd se, Ze mnoho lidi, ktefi odmitli sndiet jeji
nélady, zmizelo beze stopy.

Nikdo v novém svété nemiize beztrestné zkifZit téhle lady pldny: je tak mocnd a obdvang, Ze ani
sama krdlovna od nf nepozaduje dané...




Reseni problémi

SOFTWAROVE PROBLEMY?

Presvédéte se nejdiive, zda jste si peclivé procetli kapitoly SYSTEMOVE POZADAVKY
a INSTALACE. Je velmi diilezité, aby va$ pocita¢ spliioval minimélni pozadavky pro spusténi
hry a abyste hru nainstalovali spravné.

Jestli jste se drzeli instrukef a stdle mdte problémy s instalaci ANNO 1701 nebo s jeho pouzi-
vanim, vytvofili jsme pro vés seznam nékolika rad a triki, které by mohly vas problém vyfesit.

Problémy s vykonem DVD-ROM?
e Pro ANNO 1701 potiebujete alesponi 4 rychlostni nebo rychlejsi mechaniku DVD-ROM.

Chybové hliseni: “Soubor nenalezen” béhem instalace hry?

e Pfesvédite se, ze mite DVD v mechanice DVD-ROM. DVD musi byt v mechanice, aby
bylo mozné hru nainstalovat.

e Pfesvédcte se také, ze DVD neni poskrdbané, ponic¢ené nebo $pinavé.

PROGRAM PADA?

Programy bézici na vadem systému mohou nékdy vyzadovat stejné zdroje, které k instalaci nebo
k béhu vyuzivd i hra. Ne vSechny béZici programy jsou pfitom viditelné. Existuji i takzvané
“aplikace bézici na pozad{”, které byste neméli mit spusténé.

Pozndmka: Kdyz tyto aplikace bézici na pozadi zaviete, abyste tak systém co nejvice optimali-
zovali pro hru, nebudete je mit po ukonéen{ hry k dispozici. Nezapomerite tedy tyto aplikace
po opétovném spusténi pocitace znovu zapnout.

Antiviry/programy na ochranu systému

Kdy? na vasem systému béZz{ néjaky antivirovy program nebo program chranici systém, méli
byste ho pied zahdjenim hry zaviit nebo vypnout. VétSinou sta¢f na lise¢ Windows kliknout
pravym tla¢itkem mysi na ikonu programu a vybrat ZAVRIT, VYPNOUT nebo podobnou

moznost.

Obecné aplikace béZici na pozadi
1. Jakmile deaktivujete antiviry a ochranné programy, méli byste také zaviit vSechny nepo-
tfebné aplikace béZzici na pozadi, protoze i ty mohou nékdy zptisobovat problémy pii
instalaci nebo pfi hfe.
. Stisknéte najednou kombinaci CTRL+ALT+DEL. Otevfe se okno se seznamem vsech
aplikaci b&Zicich na pozadi a moznosti UKONCIT ULOHU.
. Pokud chcete nékterou z aplikaci zaviit, kliknéte na jeji ndzev v seznamu a nésledné

na tla¢itko UKONCIT ULOHU.

Pozndmka: Je velmi dilezité, abyste nezavirali aplikace EXPLORER a SYSTRAY, protoze
ty jsou nezbytné pro spravnou funkci opera¢niho systému Windows. Viechny ostatni
aplikace zaviit mizete.
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4. Opakujte tento proces, dokud nezaviete vSechny aplikace bézici na pozadi.

Nezapometite po dal§im spusténi pocitace zaviené aplikace znovu aktivovat.

JINE PROBLEMY?

Cipsety zdkladni desky

Pokud jste se ujistili, Ze vase PC je plné kompatibilni s rozhranim DirectX 9.0c a stdle mdte
problémy s vykonem, méli byste se podivat u vyrobce zékladni desky, zda nejsou k dispozici
nové ovladace. S novymi ovladaci bude pravdépodobné vykon vasi grafické karty, pevného
disku i mechaniky DVD-ROM optimalizovin. Pro dalsi informace se spojte s vyrobcem
zékladni desky nebo si projdéte dokumentaci.

Problémy s grafikou

Pro spusténi ANNO 1701 je potiebnd grafickd karta s podporou zobrazeni minimélné 800x600
v 16bitovych barvich. Navic musi mit karta nejméné 64 MB volné paméti a byt zcela kompati-
bilni s DirectX 9.0c a Shader Model 1.0.

Nejcastéj$im problémem u grafickych karet jsou zastaralé ovladace. Presvédéte se prosim, ze

pouzivdte nejnovéjsi ovladace. Vice informaci najdete na webovych strankdch vyrobce karty,
nejspiSe v oddélent technické podpory.

S riznym nastavenim ANNO 1701 si miizete trochu ,,pohrét“. Nejlepsi vykon obvykle ziskdte
pii snizeni detaild, rozlideni a barevné hloubky. Presvédcte se také, Ze vybrané rozlieni a barevnd
hloubka jsou grafickou kartou podporovény. Podobné informace jisté najdete v dokumentaci
k hardwaru.

Problémy s mistem

Pro hranif ANNO 1701 musite mit minimdlné 512 MB RAM. Ziroven je nutné mit AKTI-
VOVANU virtudln{ pamét.

Doporucujeme, abyste nechali velikost virtudlni paméti nastavovat systém Windows automa-
ticky (zdkladn{ nastaveni). Na pevném disku musite mit po instalaci nejméné 100 MB volného
mista — a musi to byt stejny disk, na kterém je hra nainstalovdna (obecné ,,C).

Problémy se zvukem

Pro hrani ANNO 1701 je nezbytnd zvukové karta kompatibilni s DirectSound a s podporou
rozhrani DirectX 9.0c (nebo vyssi verze). Pokud vase zvukovd karta DirectSound nepodporuje,
miuiZete narazit na nepravidelny nebo trhany zvuk. V tomto ptipadé doporu¢ujeme nainstalovat
od vyrobce nejnovéjsi ovladace.

Zvukovi karta je nainstalovdna, ale stile Zidny zvuk
Ujistéte se prosim, Ze méte spravné pfipojeny reproduktory nebo sluchdtka a ze mdte nasta-
venou dostate¢nou hlasitost.




TVURCI

RELATED DESIGNS

REDITEL PRODUKCE Thomas Potckimper
MANAZER PROJEKTU Oliver Staude-Miller
VRCHNI DESIGNER Dirk Riegert
SEF PROGRAMATOR Thomas Stein
Kevin Zellner
VEDOUCI PROGRAMATOR RD3D-ENGINE Burkhard Ratheiser
UMELECKY REDITEL . Sebastian Steinberg
TVURCE GRAFIKY Jens Vielhaben
VRCHNI DESIGNER UROVNI Jan Lenski
VEDOUCI TESTOVANI Stephan Beier
PORADCE PRO HERNI DESIGN Wilfried Reiter
PROGRAMATORI Ralf Brauchle
Torben Fugger
Tobias Hummrich
Martin Mais
Marcus Pukropski
Christian Résch
Joachim Schaub
Jorg Treschau
DALSI PROGRAMATORI Sebastian Kénig
Sebastian Stauf§
PROGRAMATORI RD3D-Engine Robert Eichhorn
Frank Hoffmann
Sven Janusch
Wolfgang Klose
DIGITALNI VYTVARNICI Bleick Bleicken
Carsten Eckhardt
. Andreas Jupe
Valentin Koch
Jost Schweinfurther
GRAFICI Jens Baumgardt
Dirk Reiermann
HERNI DESIGNER . Sebastian Bombera
Andreas ReifSner
DALSI HERNT DESIGNERI Bjorn Lilleike
Wolfgang Siebert
TEXTY Karin Trost
DESIGNERI UROVNI Daniel Amend
Sebastian Budig
Dirk Kulla
Stefan Petri
. Marcel Rebenstorf
Volker Sassen
HLAVNI TESTERI . Peter Angel
Pascal Nehrkorn
TESTERI Dominik Doell
Rolf Peter Krull
Holger Adamiak
VYTVARNICI Ulli Koller
Tobias Mannewitz
Stefan Speth




DALSI VYTVARNICI

Ingolf Hetscher

Kai Spannuth

Oliver Specht
Nicolas Klein

ASISTENTKA MANAZERA PROJEKTU

. Svenja Biill

VIRGIN LANDS
GRAFIKA & FILMOVE SEKVENCE

MANAZER PROJEKTU

Oliver Weirich

Tobias Weingirtner

VYTVARNICI 3D BUDOV

. Lars Wagner

. Stefan Spatz

Marc von der Briiggen
Holger Hemberger

Christian Hotze

Christian Rode

Verena Binzenhofer

VYTVARNICI 3D POSTAV

Tobias Weingirtner
Bjérn Harhausen

. Vito Lamanna

Holger Hemberger

VYTVARNICI ANIMACI 3D POSTAV

Alexey Danilkin

Ralf Hiittinger
Vito Lamanna

Frank Hessefort

Matthias Knappe

PUVODNI SCENAR

Ralf Adam

KEEN GAMES
PORTRETY HRACU

MODELY & TEXTURY

TigerTeam-Productions

Yu Chung Chen

ANIMACE POSTAV

Dirk Baum

PRODUCENT

Pete Walentin

UMELECKY REDITEL

Antony Christoulakis

3D-10
GRAFIKA HLAVNIHO MENU

3D DESIGN

Igor Posavec

2D DESIGN

DYNAMEDION
HUDBA & ZVUK

REDITEL ZVUKU & PUVODNI NAVRH ZVUKU
PUVODNI NOTOVY ZAPIS

Jelena Kevic

Pierre Langer
Tilman Sillescu

Pierre Langer

SAZBA NOTOVEHO ZAPISU

Marco Jovic




ORCHESTR

DIRIGENT

Brandenburgisches Staatsorchester
Frankfurt/Oder
Bernd Ruf

SBOR

. Artful Voices

Hudbu nahrél, upravil a namixoval

Frankfurt/Main

GENUIN

OUTSOURCE MEDIA UK

HLASOVE NAHRAVKY (anglické dialogy)
TECHNIK/PRODUCENT NAHRAVANI

Musikproduktion Leipzig

Holger Busse

HLASY (anglické dialogy)

Sarah Crook

PORADCI

PORADCE PRODUKCE

Jay Simon

Joe Grossi

David Westbrook
Philip Hurd-Wood
Fiona Egan
Andrew Wincott
Scott Worsfold
Robert Garrett
Joanna Swain
Mark Jeffries

Joe Cemmick
John Tearney
John Talbot
‘Wayne Forester
Cornelius Clark
Peter Marenker

PORADCE IMPLEMENTACE GAMESPY

PORADCE PRO MANUAL

. Maxwell Taylor
Rampant Lion Ent.
Marco Keuthen

keuthen.net

. Detlef Richter

SUNFLOWERS

PREZIDENT

Adi Boiko

VYKONNY REDITEL

. Wilhelm Hamrozi

REDITEL VYVOJE

. Erik Simon

PRODUCENT

Christian Braun

VEDOUCI TESTOVANT

Michael Backhaus

MANAZER OBSAHU

Uwe Mathon

PR & MARKETING

Carsten Bickhoff

MANAZER KVALITY

Nadine Knobloch
André Bernhardt
Elke Miiller
Andrea Reuth
Sabine Kaiser
Stephan Beier

ZASTUPCE MANAZERA KVALITY

. Alexander Brncic

ASISTENT VEDOUCIHO TESTOVANI

Daniel Kociok




TESTERI KVALITY

Michael Backhaus,

Erik Lindner, Alexander Kohler, Alexander Werner, Hamed Amlouka, Andreas Bannach,
Andreas Kaufmann, Andreas Noll, Andre Bernhard, Patrick Boba, Daniela Giitling, Simon
Dautert, Dennis Rupp, Dorina Kiister, Andi Lange, Fabian Miiller, Felix Stirnberg, Felix
Kitschke, Nicolai Foller, Stefan Groetzschel, Sabrina Hahn, Jasmin Keskin, Jens Schneider,
Joannis Thomas, Johannes Euteneier, Johannes Hick, Johannes Zahn, Alexander Joncic, Sulian
Sommer, Kai Bender, Gerhard Schulze, Maik Zimmer, Melanie Miiller, Michael Grafh, Michael
Juszczak, Michael Bach, Michael Schwab, Markus Michel, Marius Prealle, Marcus Stamm, Nils
Dick, Oliver Landrock, Phillip Balluch, Christian Laubscher, Katrin Piigerl, Sebastian Reimer,
Sebastian Litzinger, Jasmin Sonnenberg, Stefan Miiller, Thomas Lehr, Torben Reis, Florian

Turbanisch, Patrick Urankar, Kay Knecht

MANAZER BETA TESTINGU

Felicitas Marschik

MANAZER ROZVOJE OBCHODU

ZASTUPCE VYTVARNEHO REDITELE

WEBMASTER

. Kay Bennemann
Marc Vogt

Ralf Praschak

ONLINE EDITOR

Bettina Korb

NAVRH OBRAZOVKY

Sebastian Budig

André Weckeiser

OBSAH

Alexandra Kohler

Michael Bach

Jens Schneider

KOORDINATOR SKUPINY PRO PRUZKUM TRHU

IT MANAZER

Marion Deul

Christoph Klempau

ADMINISTRATOR SITE & SYSTEMU . Mario Knopf
. Dirk Sachse
OSOBNI ASISTENTKA PREZIDENTA Lydia Brkic
OSOBNI ASISTENTKA VYKONNEHO REDITELE Ines Kéhler

ASISTENTKA VYKONNEHO REDITELE Judith Schulz-Hauser

UCETNI

. Ute Ziegler

ZVLASTNI PODEKOVANI

Reinhard Déopfer

DEEP SILVER

MANAZER PRODUKCE

Sebastian Lindig

MARKETING

Georg Larch

Dieter Schéller

PR

Ute Palmer

PRODUKCE

. Christian Moriz

POST-PRODUKCE

Michael Schmidt

KOORDINATOR

DEEP SILVER UK

REDITELE

Daniel Oberlerchner

Craig McNicol
Paul Nicholls

VEDOUCI VYDAVANI

Stuart Chiplin

VEDOUCI PRODUKCE (GB)
MARKETING PRODUKTU

Rachel Phillips
Jon Bailey

Rachel Ventress

. Navid Firouz

GRAFICKY DESIGN

. Rob Pace

HERMETICODE

OCHRANA PROTI KOPIROVANI

Michael Stephens

. Jiirgen Schipker
Markus Stoller




LICENCNI UJEDNANI

Timhle licen¢nim ujedndnim Koch Media Ltd. (ddle jen ,ujedndni®) se fdi vyuzivani viech produktii Koch Media obsazenych
v tomto baleni. Deep Silver je divize Koch Media.

UDELENI LICENCE

Koch Media vim timto udéluje omezenou licenci pro pouzivini softwaru nahraného na DVD ROM za déle uvedenych
podminek a vy tuto licenci pfijimte.

Tento produkt mizete pouzivat jen na jednom poéitaci nebo na pocitaci, kterym byl docasné nahrazen, nebo na poéitaci,
kterym bude v budoucnu nahrazen trvale. Pokud chcete tento produkt pouzivat na vice pocitacich, musite si zakoupit
jeho dalsi kopie. Licenéni préva na pouziti tohoto produktu neni mozné docasné ani trvale déle preddvat, pokud o tom
nebyla nejprve pisemné informovana spole¢nost Koch Media Led. B

Manuil a software jsou chrinény autorskym zdkonem a jsou majetkem Koch Media Limited, VSECHNA PRAVA VYHRA-
ZENA. )

Zédnou &dst manudlu, dokumentace ani softwaru NENI mozné za zédnym téelem rozmnozovat. Je zakdzdno software
piendset po siti. Je zakdzdno software, manudly nebo dokumentaci nebo kteroukoli jejich ¢dst ddle distribuovat. Software,
jeho modifikaci nebo &st je zakdzdno pouzivat, kopirovat, upravovat, vylepsovat, pretvéret, pievadét, rozdélovat na &asti, dile
licencovat, pronajimat, zprostfedkovavat, preklddat, prevddét do jiného programovaciho jazyka nebo formétovat nebo rekom-
pilovat, pokud to neni vyslovné povoleno v tomto licenénim ujednéni.

Je zakdzdno bez pisemného svoleni Koch Media Limited jakoukoli ¢dst, zkomprimovanou &ist nebo oddil softwaru nahrévat
na elekeronicky ]}K)onfereném' systém, internetovou strinku nebo k poskytovateli online informa¢niho systému.

Prdva Koch Media

Berete na védom{ skute¢nost, 7e préva na software a uZivatelsky manudl a dokumentaci i ostatni materidly vztahujici se
k produktu jsou vyhradnim majetkem Koch Media Limited.

Pfijetim tohoto ujedndni se nestdvite majitelem produktu. Souhlasite s tim, Ze se ze viech sil vynasnazite zabranit neautorizo-
vanému poutiti, ilegdlni vyrobé nebo rozmnozovani nebo nelegilni distribuci.

OMEZENA ZARUKA

Koch Media Limited vam ddv4 zéruku po dobu 30 dni od data, kdy toto ujedndni vstoupi v platnost, Ze pfi bézném pouziti
materidl DVD-ROM, uZivatelského manudlu a dokumentace nebude vadny; ze program je sprdvné nahrin na DVD-ROM
a 7e uzivatelsky manudl i dokumentace jsou kompletni a obsahuji veskeré informace, které Koch Media Limited povazuje
z hlediska pouzivini produktu za nezbytné.

V piipadé zévady softwaru méte prévo na vyménu vyrobku.

KROME OMEZENE ZARUKY POPSANE V TOMTO ODSTAVCI NEEXISTUJI DALSI ZARUKY NEBO
PODMINKY VYCHAZEJICI EXPLICITNE NEBO IMPLICITNE Z OBECNEHO PRAVA A ZADNE TAKOVE
ZARUKY VYSLOVNE NEPOSKYTUJEME.

ODPOVEDNOST
Souhlasite s tim, Ze nehledé na formu jakéhokoli pozadavku na ndhradu skod zptsobenych vim nebo tietf strané produktem
Koch Media Limited, nepiekro¢i tato nihrada cenu zaplacenou za tento software.

KOCH MEDIA LIMITED NENI ODPOVEDNA ZA ZADNE PRIME, NAHODNE NEBO SOUVISEJICI SKODY
JAKO NAPRIKLAD, ALE NE JENOM, USLY ZISK VYCHAZEJICI Z POUZIVANI TOHOTO SOFTWARU NEBO
7 PORUSENI ZARUCNICH PODMINEK, I KDYBY SPOLECNOST KOCH MEDIA LIMITED BYLA O MOZNOSTI
TAKOVYCH SKOD INFORMOVANA.

VYPOVEZENT UJEDNANI

Pokud bude porusena kterdkoli podminka uvedend v tomto ujedndni, méd spole¢nost Koch Media Limited okamzité privo
pisemné toto ujedndni vypovédét a pozadovat vriceni produktu. Zroveii s tim bude vyzadovat pisemné prohldseni, 7e jste si
nepofidili Z4dné kopie tohoto produktu.

ROZHODUJICI PRAVO

Toto ujedndni se fidi a je vykldddno dle zikonii Anglie.

Vsechny podminky tohoto ujedndni, které budou shleddny pravné nedcinnymi, budou povazoviny za neplatné, aviak nijak
neovlivni zbyvajici podminky tohoto ujedndni.




TECHNICKA PODPORA

Tento produkt prosel dtkladnymi testy, takze byste neméli narazit na zddné
problémy. Je oviem nemozné otestovat viechny mozné konfigurace, a kdybyste pfeci

jen méli s produktem néjaké potize, vyuzijte prosim strainku www.kochmedia.com,
oddéleni podpory. Zde jsou vim k dispozici ¢asto kladené dotazy (FAQ), kde zfejmé
naleznete feSeni vétSiny problémi.

Kdyz ani v této sekci nenajdete odpovéd, vyuzijte prosim néktery z nize uvedenych
kontakt(i nebo zavolejte na zde uvedené telefonni ¢&islo:

Technickd podpora CR/SK:
V piipadé problémi se obratte na nasi technickou podporu /
V pripade problémov sa obrétte na nasu podporu:

E-mail: fag@hypermax.cz, Web: www.hypermax.cz
Tel./fax: +420 257 327 239

AUTORSKA PRAVA

Copyright © 2006 Sunflowers GmbH. Vydal Sunflowers GmbH, vytvofil Related Designs GmbH, distri-
buce Deep Silver.

Nizev Anno 1701 je obchodni zndmkou Sunflowers GmbH v SRN nebo jinych zemich a je mozné ho pouzit
jen na zékladé¢ licence od Sunflowers GmbH. Deep Silver je obchodni zndmkou KOCH Media GmbH.

POUZIVA MILES SOUND SYSTEM
Copyright © 1995-2006 RAD Game Tools, Inc.

POUZIVA GRANNY ANIMATION
Copyright © 1999-2006 RAD Game Tools, Inc.

POUZIVA BINK VIDEO Technology
Copyright © 1997-2006 RAD Game Tools, Inc.

Tento vyrobek obsahuje softwarové technologie licencované od GameSpy Industries, Inc.
© 1999-2006 GameSpy Industries, Inc. GameSpy a design ,,Powered by GameSpy* jsou

obchodn{ zndmkou GameSpy Industries, Inc. Viechna prdva vyhrazena.
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