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SOLO-KAMPAGNE
Auf den folgenden Seiten �ndest du alle Informationen, die du 
für den Solo-Modus von Anno 1800 – Das Brettspiel benötigst. Du 
kannst dich zunächst durch die 10 Missionen der Kampagne spielen, 
die eine zusammenhängende Geschichte erzählen und dich immer 
wieder vor neue Herausforderungen stellen. Im Anschluss an die 
Kampagne �ndest du die allgemeinen Solo-Regeln, mit denen du 
eine (fast) normale Anno-1800-Partie spielen kannst, um auf Highs-
core-Jagd zu gehen!

SPIELAUFBAU
Grundsätzlich gilt für die Solo-Kampagne derselbe Aufbau wie auf den 
Seiten 2 und 3 der Anleitung beschrieben, mit folgenden Ausnahmen:

Schritt 1: Von den Industrien ist 1 Plättchen jeder Art ausreichend,  
die Werften und Schi�e werden wie gewohnt alle platziert.

Die Schritte 5, 8 und 9 werden ausgelassen: Auftrags-Karten, 
Feuerwerks-Plättchen und Startspieler-Plättchen werden nicht 
benötigt und du startest nie mit Gold.  

Die meisten Missionen haben außerdem individuelle Änderungen 
für den Spielaufbau. Gerade in den ersten Missionen stehen manche 
Spielelemente nicht zur Verfügung, z. B. bestimmte Industrien oder 
die Alte- und Neue-Welt-Inseln. Diese Einschränkungen können dazu 
führen, dass du bestimmte Strategien nicht verfolgen kannst. In Mis-
sion 1 stehen z. B. Segel nicht zur Verfügung, weshalb keine Schi�e 
gebaut werden können. Und ohne Schi�e kannst du nicht handeln.

ZEITSTAPEL UND 
SCHWIERIGKEITSGRAD
In jeder Mission musst du einen Zeitstapel zusammenstellen, bevor du 
deine Handkarten ziehst. Wie der Stapel aussieht, siehst du an Abbil-
dungen wie diesen:

Abbildung A gibt vor, dass du einen 
Stapel aus 16 Bauer/Arbeiter-Karten 
bildest und ihn auf einen Stapel aus 11 
Handwerker/Ingenieur/Investor-Karten 
legst. Bei Abbildung B sind es 15 Bau-
er/Arbeiter-Karten, die du auf 12 Neue-
Welt-Karten legst und diese wiederum 
auf 8 Handwerker/Ingenieur/Investor-
Karten. Den fertigen Zeitstapel legst du 
dann neben den Spielplan. 

Wenn du dich einer größeren Her-

ausforderung stellen willst, kannst 
du jeweils die zweite Zahl bei den 
Zeitstapel-Abbildungen verwenden. 
Bei Abbildung A besteht der Zeitstapel 
dann aus 13 Bauer/Arbeiter- und 10 
Handwerker/Ingenieur/Investor-Karten 
statt aus 16 und 11, bei Abbildung B 
ist die Zusammensetzung 14-9-7 statt  
15-12-8. 

Jedes Mal, wenn du eine reguläre Aktion abgeschlossen hast, 
deckst du die oberste Karte des Zeitstapels auf und legst sie auf 
einen separaten Ablagestapel. Was die Karte zeigt, ist nur bei weni-
gen Missionen relevant. In erster Linie dient der Stapel als Orientie-
rung, wie viel  „Zeit“ dir noch für die Mission bleibt. Denn du hast für 
jede Mission genau so viele reguläre Aktionen zur Verfügung, wie 
Karten im Zeitstapel liegen. Die freie Aktion Bevölkerungs-Karten 

aktivieren sowie durch E�ekte erhaltene zusätzliche Aktionen kos-
ten dich keine Zeitstapel-Karten.

WICHTIG: Für alle Missionen der Solo-Kampagne gilt, dass von 
deinen Bauer/Arbeiter-Karten, die du während des Spielauf-
baus ziehst, keine den E�ekt „Du erhältst 1 Ingenieur“ haben 
darf. Falls doch, legst du diese Karten beiseite und ziehst jeweils 
eine neue Karte, gegebenenfalls auch mehrmals. Mische da-
nach die beiseitegelegten Karten wieder in den Stapel.
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SIEG UND NIEDERLAGE
Jede Mission hat individuelle Ziele, die jeweils am Ende der Seite auf-
gelistet sind. Eine Mission kann auf zwei Arten enden:

Sieg: Alle Ziele sind gleichzeitig erfüllt (ihre Reihenfolge bleibt 
aber dir überlassen).

Niederlage: Du legst die letzte Karte des Zeitstapels ab, aber min-
destens ein Ziel ist noch nicht erfüllt.

SONDERREGELN
Jede Mission listet Sonderregeln auf, die jeweils nur für diese eine Mis-
sion gelten. Diese Regeln gehen immer allen Karten- und Anleitungs-
Regeln vor. Es kann sich dabei z. B. um Einschränkungen des Spielmate-
rials handeln, um veränderte E�ekte oder auch um den Handel. 

Die Einschränkungen des Spielmaterials werden in jeder Mission in 
einer Abbildung gezeigt, die alles Verfügbare hervorhebt. Die folgen-
de Abbildung bedeutet z. B., dass du nur auf Bauern, Arbeiter, Bauer/
Arbeiter-Karten und einige Arbeiter-Industrien (blau) Zugri� hast.

HANDEL
Handel ist erst ab Mission 3 möglich, da dir vorher keine Marine-
Plättchen zur Verfügung stehen. Wenn du handeln kannst, funk-
tioniert das genauso wie im Grundspiel: Du musst also ausreichend 
Handels-Plättchen zur Verfügung haben und du kannst dieselbe 
Ressource nur einmal pro Spielzug erhandeln. Grundsätzlich ist jede 
Ressource, inklusive Bauern-Ressourcen (grün), für den Handel ver-
fügbar. Es können aber je nach Mission Einschränkungen gelten:

Handelsverbot: Ressourcen, die nach diesem Stichwort aufge-
listet sind, können unter keinen Umständen erhandelt werden 
–  du wirst auf sie verzichten oder sie selbst produzieren müssen.  
Lege zur Erinnerung jeweils einen Investor aus dem Vorrat auf die 
entsprechenden Industrien des Spielplans.

Handelsbeschränkung: Nach diesem Stichwort kann für ein-
zelne Ressourcen-Kategorien (blau, rot, lila) angegeben sein, wie 
viele unterschiedliche Ressourcen dieser Kategorie du im Spielver-
lauf erhandeln darfst. Diese Ressourcen musst du nicht zu Beginn 
festlegen. Stattdessen gilt: Immer wenn du eine Ressource einer 
beschränkten Kategorie zum ersten Mal erhandelst, markierst du 

sie auf dem Spielplan mit einem passenden Bevölkerungs-Stein aus 
dem Vorrat. Eine so markierte Ressource darfst du im Spielverlauf so 
oft erhandeln, wie du möchtest. Aber du darfst höchstens so viele 
verschiedene Ressourcen einer Kategorie markieren, wie es bei der 
Beschränkung angegeben ist.   

Die Ressourcen der vorgedruckten grünen und roten Industrien 
auf der Heimat-Insel kannst du jederzeit erhandeln, auch wenn du 
sie bereits überbaut hast. Für die vorgedruckten Handwerker-Res-
sourcen (rot) zählen die Handelsbeschränkungen der Mission nie, du 
kannst also beliebig viele von ihnen zusätzlich zur jeweiligen Be-
schränkung erhandeln.

Und damit viel Spaß mit der Solo-Kampagne von Anno 1800 – Das 

Brettspiel! Solltest du bei einer Mission partout nicht weiterkommen, 
�ndest du auf Seite 13 Tipps für alle Missionen.

Angenommen die Handelsbe-

schränkung lautet „3 Arbeiter-

Ressourcen (blau)“. In dieser 

Mission darfst du also bis zu 3 

verschiedene blaue Ressourcen 

erhandeln. In einem früheren 

Spielzug hast du bereits Wurst 

und Seife erhandelt und beides 

entsprechend mit einem Bevölke-

rungs-Stein markiert. 

Beispiel 1: Als Nächstes möchtest du eine Karte spielen, die 

Fleischkonserven und Arbeitskleidung benötigt. Du darfst jedoch 

nur noch 1 weitere Arbeiter-Ressource für den Handel markieren. Da-

her wirst du eine der beiden Ressourcen selbst produzieren müssen. 

Beispiel 2: Du möchtest eine Karte spielen, die Seife und Fleisch-

konserven benötigt. Da du Seife bereits erhandelt und markiert 

hast, darfst du diese Ressource in jedem Spielzug erneut erhandeln. 



Zeitstapel:

Verrat?! Die Zeilen, die dir deine Schwester Hannah Goode gesendet hat, haben dich aus allen Wolken fallen lassen. Euer Vater 

wurde wegen angeblichen Hochverrats an der Krone eingesperrt. Sofort hast du dich auf den Rückweg aus der Neuen Welt ge-

macht. Doch bei deiner Ankunft konntest du nur noch seinen Tod beklagen. Dein Entsetzen, dass außer dir und Hannah nur noch 

euer Onkel Edvard dem Begräbnis beiwohnt, wird nur von deiner endlosen Trauer überschattet. „Ein erbärmlicher Emporkömm-

ling!“, wettert Edvard plötzlich. „Bist du ernsthaft zurückgekehrt, um den Tod eines Verräters zu betrauern?“ „Onkel!“, fällt ihm 

Hannah ins Wort. „Vater war ein ehrbarer Mann! Mit keiner Faser glaube ich den Gerüchten, dass er die Königin verraten haben 

soll!“ Edvard hat dafür nur ein Schnauben übrig und verlässt wortlos den Friedhof. Verschwörerisch wendet sich Hannah an dich: 

„Einige von Vaters treuesten Anhängern wollen sich endgültig Edvards eiserner Herrschaft über Bright Sands entziehen. Kannst 

du mir helfen, mit ihnen auf die Insel Ditchwater zu fliehen, um eine neue Heimat zu errichten? Vielleicht wird die Siedlung nicht 

so prächtig wie Bright Sands, aber die Leute vertrauen darauf, dass wir ihnen ein besseres Leben ermöglichen können. Wir werden 

erst einmal klein anfangen müssen. Momentan bestehen unsere Reihen aus einigen wenigen Bauern und Arbeitern, aber wenn wir 

gute Arbeit leisten, wird unsere Siedlung sicher schnell wachsen!“

„Hervorragend! All diese Leute haben jetzt ein neues Zuhause. Vater wäre sehr stolz auf dich!“

1 – Die Gründung Ditchwaters
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Sonderregeln:
Dir stehen nur die hervorgehobenen Elemente des Spielplans zur Verfügung. Alles andere kannst du also nicht bauen, erhalten oder erhandeln.

Ignoriere die E�ekte von Bevölkerungs-Karten (du kannst ihre E�ekte also nicht aktivieren).

z z

Ziel:
Habe keine Bevölkerungs-Karten mehr auf der Hand.

Änderungen am Spielau�au:
Lege alle 11 Bauer/Arbeiter-Karten zurück in die Schachtel, deren Kosten 
Erkundungs-Plättchen, Baumwollsto� oder Waren enthalten.

Entferne die 2 Handwerker von deiner Heimat-Insel (ihre Karten ziehst du also auch nicht, sondern nur die für deine Bauern und Arbeiter).

Entferne alle Marine-Plättchen von deiner Heimat-Insel (die Schi�e stehen dir nicht zur Verfügung).

15  12

10  10
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Dein alter Freund Aarhant wendet sich besorgt an dich: „Diese Felswand stellt uns vor große Probleme. Um wachsen zu können, 

müssen wir an die Gebiete jenseits der Berge kommen, denn sie sprudeln nur so vor Ressourcen! Wir brauchen unbedingt einige 

fähige Ingenieure, die uns mit zündenden Ideen voranbringen.“ Du grinst. Aarhant hat schon immer den direkten Weg bevorzugt. 

Dynamit scheint da die logische Konsequenz zu sein.

Ein letzter Knall und der Durchbruch ist geschafft. „Die Ingenieure sind Gold wert!“,  freut sich Aarhant. „Sie haben Großes  

geleistet und jetzt können wir richtig loslegen. Wie wäre es für den Anfang mit ein paar schönen Segelschiffen?“

2 – Explosiver Fortschritt

Änderungen am Spielau�au:
Lege alle 8 Bauer/Arbeiter-Karten zurück in die Schachtel, deren
Kosten Erkundungs-Plättchen oder Baumwollsto� enthalten.

Für deine 2 Handwerker ziehst du keine Karten.

Entferne alle Marine-Plättchen von deiner Heimat-Insel (die Schi�e stehen dir nicht zur Verfügung).

z zZiele:
Besitze mindestens 3 Ingenieure.

Baue die Dynamitfabrik.

Erfülle mindestens 10 Bevölkerungs-Karten.

Sonderregeln:
Dir stehen nur die hervorgehobenen Elemente des Spielplans zur Verfügung. Alles andere kannst du also nicht bauen, erhalten oder erhandeln.

Für zusätzliche Handwerker oder Ingenieure ziehst du keine Karten.

Der E�ekt  „Erhalte 1 Ingenieur“ wird zu  „Erhalte eine zusätzliche Aktion“.

Der E�ekt  „Erhalte 3 Handels-Plättchen“ wird zu  „Erhalte 4 Gold“. 

Zeitstapel:

18  14

10  10



Zeitstapel:
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„Ich habe fantastische Neuigkeiten!“ Hannah ist ganz aufgeregt. „Die Königin ist bereit, uns durch ihr Siegel den Handel zu bewil-

ligen. Damit können wir offiziell jedes Gewässer bereisen und die Welt steht uns offen!“ Sie setzt eine ernste Miene auf. „Vielleicht 

können wir so auch herausfinden, was wirklich mit Vater geschehen ist.“ „Dann komme ich ja zur rechten Zeit“, meldet sich ein 

vornehmer Herr zu Wort. „Ich bin Sir Archibald Blake und als Botschafter der Königin bin ich hier, um euch ihre Handelserlaub-

nis zu erteilen, so ihr mir denn zumindest eine Fregatte und einen Schoner zeigen könnt, die ihr im Namen ihrer Majestät verwen-

den wollt.“ Als ihr im Begriff seid, die Aufgaben zu delegieren, kommt Aarhant vorbei. „Liebe Freunde, ich habe eine Nachricht von 

Madame Kahina für euch, die mit den erlesensten Waren aus aller Welt handelt und euch zum Stöbern einlädt.“ Vielleicht solltet ihr 

ihr einen Besuch abstatten, denn Handelspartner können mächtige Verbündete sein.

Sir Archibald Blakes Miene ist kaum zu entschlüsseln. „Diese Schiffe sollten ihrer Aufgabe gewachsen sein.“ Er setzt das könig-

liche Siegel auf die Handelserlaubnis. „Ich habe zwar bereits gänzlich andere Schiffe bewundern dürfen, aber es sind ja eure 

ersten.“ Du bist dir nicht ganz sicher, ob das ein Kompliment oder ein Rüffel war …

3 – Mit Brief und Siegel

Sonderregeln:
Dir stehen nur die hervorgehobenen Elemente des Spielplans zur Verfügung. Alles andere kannst du also nicht bauen oder erhalten.
Du kannst aber fehlende Ressourcen erhandeln.

z zZiele:
Erhalte mindestens 50 Ein�uss-Punkte durch Bevölkerungs-Karten.

Baue mindestens je 1 Handels- und Erkundungs-Schi� der Stärke 2.

Änderungen am Spielau�au:
Entferne die Alte-Welt-Insel mit dem Bonus  „Erhalte 2 Expeditions-Karten“.

20  20
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