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REGELAUFBAU

SANKT PETERSBURG in dieser Version ist eine komplett iiberarbeitete Neuauflage des bereits vor

10 Jahren erschienenen gleichnamigen Spiels.

Zunidchst wird das Grundspiel erklirt. AnschlieRend - ab Seite 15 - befindet sich die Regel fiir DAS NEUE SANKT
PETERSBURG - DER MARKT.

Auflerdem umfasst dieses Spiel einige erweiternde Module, die in der Extraregel erklart werden.

Die einzelnen Module konnen frei miteinander kombiniert werden. Vor jedem Spiel muss sich die Spielrunde eini-
gen, ob und welche Module dem Spiel beigefiigt werden.

Kennst du das Grundspiel noch nicht? Dann lies einfach im Kapitel ,Das Grundspiel“ weiter.

Kennst du das Grundspiel bereits? Dann lies ab Seite 15 im (gelb unterlegten) Kapitel ,Das neue Sankt
Petersburg - Der Markt“ weiter.

HisTORISCHER HINTERGRUND UND SPIELZIEL

Zar Peter der GroRe griindete 1703 in Russland Sankt Petersburg, das schon bald ,Paris des Ostens“ genannt wurde.
Der Winterpalast, die Eremitage, die Erloserkirche und viele andere Bauwerke begeistern noch heute Besucher aus
aller Welt. Aber Sankt Petersburg war nur ein Teil der vielfiltigen Aktivitaten von Zar Peter. Er reformierte das gesamte
Russische Reich und fiihrte es aus dem Mittelalter in ein neues Zeitalter.

Wer es im Spiel SANKT PETERSBURG zu etwas bringen will, muss zuerst Handwerker einstellen. 1hre Arbeit bringt
dem Spieler Geld, mit dem er Bauwerke errichten kann. All das niitzt aber wenig, wenn der Spieler keinen Einfluss auf
den Adel gewinnt, dem die Verwaltung unterstellt ist. So ist es manchmal unumginglich, einen niedrigen Beamten ge-
gen ein ,hohes Tier” auszutauschen oder einen Markt abzureifen, um einen Palast bauen zu konnen. Auf diese Weise
entwickelt sich die Stadt Runde um Runde - vorausgesetzt, der Rubel rollt. Karten kaufen, Geld einstreichen und
Punkte sammeln sind die Ziele von SANKT PETERSBURG,

DAs GRUNDSPIEL

Das Grundspiel ermoglicht ein Spiel fiir 2-4 Personen. Um SANKT PETERSBURG mit 5 Personen spielen zu
konnen, muss die DAS NEUE SANKT PETERSBURG — DER MARKT (ab Seite 15) hinzugenommen werden. Wir
empfehlen allerdings, das Grundspiel zundchst einmal kennenzulernen und danach die Markt-Erweiterung hinzuzu-
nehmen.

DAS MATERIAL

Hier findet ihr eine genaue Auflistung der Materialien, die fiir das Grundspiel benotigt werden. Alle Materialien,
die hier nicht aufgefiihrt sind, kommen in die Schachtel zuriick. Diese werden fiir das reine Grundspiel nicht
benotigt!

1 Spielplan
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8 Holzfiguren (jeweils 2 pro Spielerfarbe) 4 Holzsteine (Hammer, Kathedrale, Biiste und Hand)
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60 Geldscheine im Wert von 382 Rubel (14> 1 Rubel, 14x 2 Rubel, 12x 5 Rubel, 12> 10 Rubel, 8x 20 Rubel)
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120 Karten
Es gibt 5 verschiedene Kartentypen: Symbolkarten (beige), Handwerker (griin), Gebdude (blau), Adelige (rot) und
Austauschkarten (mehrfarbig).

4 Symbolkarten (beige)

) ﬂ | Riickseite )

31 Handwerker (griin)
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.




DER AUFBAU

Der Spielplan wird mit der
»Kathedrale nach oben in die
Tischmitte gelegt.

= — —_— E =g ==

Ein Spieler mischt die 4 Symbolkarten und verteilt sie:
» + Im4-Personenspiel: Jeder Spieler erhilt 1 Karte.
* Im 3-Personenspiel: Der jiingste Spieler erhilt 2 Karten, die iibrig
* Im 2-Personenspiel: Beide Spieler erhalten je 2 Karten.

Jede Symbolkarte zeigt einen der 4 Holzsteine. Weiteres siehe unter Punkt 6.
N\

Zur Erinnerung: Das jetzt
noch iibrige Material wird
im Grundspiel nicht bendtigt
und wird in die Schachtel
zuriickgelegt.

- o
Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt sich Jeder Spieler m
»die beiden Holzfiguren in der entsprechenden , zeigt einen Hol:
Farbe. Die Symbolkarten

N

Eine Figur stellt er auf das Feld 0 der Zihlleiste. —
Die andere Figur stellt er vor sich ab, damit alle Spieler
wissen, wer mit welcher Farbe spielt.
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Das Spiel kann nun beginnen.
\. J




:n je 1 Karte.

Ein Spieler mischt jeden Kartentyp getrennt von-
»einander:

Handwerker (griin),
Gebaude (blau),
Adelige (rot) und
Austauschkarten (mehrfarbig). Anschliefend legt er
jeden Kartentyp auf das vorgesehene Feld auf dem
Spielplan. Die Riickseiten zeigen dabei nach oben.
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Ein Spieler sortiert die Rubel nach Werten und
»legt sie als Vorrat neben
den Spielplan bereit. o e ——
Jeder Spieler nimmt sich ﬂ“l nﬂn@ ~
25 Rubel aus dem Vorrat und | S8 FEEEEEE
legt sie verdeckt vor sich ab. L &Y i |
J

Rubel-Vorrat J
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Der ilteste Spieler wird Verwalter (nicht zu
»verwechseln mit der roten Adeligenkarte Ver-
walter).
Im Spielverlauf hat er die Aufgaben, die Rubel zu
verwalten, die neuen Karten auszulegen und die Fi-

_guren der Spieler auf der Zahlleiste voranzuriicken. )

uss seine Symbolkarte(n) nun in die entsprechenden Holzsteine (Startspielersteine) eintauschen. Jede Symbolkarte
rstein. Die Spieler nehmen sich den entsprechenden Holzstein und legen die Symbolkarten in die Schachtel zuriick.

verden im Spiel nicht mehr benotigt.
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DER AUFBAU DER KARTEN
Bevor wir euch den genauen Ablauf zeigen, schauen wir uns erst die einzelnen Kartentypen und ihren Aufbau an.

Wie sind die Karten aufgebaut?

Alle Karten sind von ihrem Aufbau her gleich, das heifit, die einzelnen Informationen befinden sich immer an der-
selben Stelle. Keine Karte zeigt alle Informationen. Es gibt einige Informationen, die auf jeder Karte zu finden sind,
und einige, die sich nur auf ein paar Kartentypen finden lassen. Insgesamt gibt es die Informationen Kosten, Ertrag,
Zusatzfunktion, Handwerkersymbol und Marktsymbol.

Im Einzelnen:

Jede Karte, unabhingig von ihrem Kartentyp, hat links oben die Kosten aufgedruckt.

Kosten: Um die Karte kaufen zu konnen,
muss dieser Preis in Rubel bezahlt werden.

Jede Karte, unabhiangig von ihrem Kartentyp, hat im unteren Drittel einen abgetrennten Bereich. In diesem befindet
sich der Ertrag und eventuelle Zusatzfunktionen einer Karte.

Ertrag: Bei einer entsprechenden Wertung wird dieser Ertrag ausge- Zusatzfunktion: Fiir eine genaue
schiittet. Er kann in Form von Rubel (links) und/oder Siegpunkten Auflistung siehe Seite 19.
Ertrag

(rechts) ausfallen.
karte
|
Gebaude: keine Austausch:

Rubel, 1-7 Sieg- Handwerker: 3-6 Rubel, 0-2 Siegpunkte (Aus-
punkte (Ausnah- nahmen: Goldschmiede, Schreinerei, siche
men: Lagerhaus, Seite 19)

Potemkinsches Gebiude: 1-5 Rubel, 1-5 Siegpunkte (Aus-
Dorf, Schenke nahme: Mariinski Theater, siehe Seite 19)
und Sternwarte, Adelige: 0-5 Rubel, 0-6 Siegpunkte (Ausnah-

ksiehe Seite 19) ' | me: Steuereintreiber, siehe Seite 19) )

Handwerker:
3 Rubel, keine
Siegpunkte

Handwerker und Handwerker-Austauschkarten haben unter den Kosten links ein Handwerkersymbol.

! Austausch- @
karte

Handwerkersymbol:
Jeder Handwerkergruppe ist ein Handwerkersymbol zudeordnet Es

Ausnahme: Zar und Zimmermann.
gibt 5 verschiedene Handwerkergruppen 31 ﬁ 8 '
selben

g : Bei ihm sind alle Handwerkersymbole
Zu jeder Handwerkergruppe gibt es Austauschkarten mit abgebildet, siehe Seite 19.
Handwerkersymbol. :

Beachte: Austauschkarten haben eine mehrfarbige Riickseite und konnen auf der Vorderseite immer daran erkannt

werden, dass die Kosten der Karte mit einem Kastchen umrandet sind.

Beachte: Die Kartenfarben haben nichts mit den Spielerfarben zu tun!
Beachte: Auf einigen Handwerkern, Gebduden und Gebdude-Austauschkarten sind rechts oben Marktsymbole abgebildet.

} a ] 3 ¥ il p
Die Marktsymbole 6 @ @ @ w werden im Grundspiel ignoriert (sie haben keine Bedeu-

tung). Sie werden nur bei der Markt-Erweiterung benotigt. Es gibt 5 verschiedene Marktsymbole und ein ?-Symbol.

Marktsymbole: Im
Grundspiel ignorieren!




DER ABLAUF DES SPIELS
Im Folgenden wollen wir uns dem Spielablauf widmen.
Wie lauft das Spiel ab?

Das Spiel verlauft tiber mehrere Durchginge. Jeder Durchgang besteht aus 4 Runden, die immer in dieser Reihenfol-
ge gespielt werden:

[ 1. Die Handwerker-Runde )
( S e e ; 1 B - = e B T . S e

4, Die Austausch-Runde Seite 11

Zu Beginn jeder Runde legt der Verwalter zunichst so viele Karten auf den Spielplan, dass die Gesamtzahl 8 Karten
betragt (Ausnahme: allererste Handwerker-Runde, siche Seite 8). Dann beginnt der jeweilige Startspieler, indem er
1 Aktion ausfiihrt. In jeder Runde ist ein anderer Spieler Startspieler, von dem aus reihum im Uhrzeigersinn weiterge-
spielt wird. Der jeweilige Holzstein gibt an, in welcher Runde welcher Spieler Startspieler ist.

Der Spieler mit dem Hammer / ist in der Handwerker-Runde Startspieler.

o
Der Spieler mit der Kathedrale “ %9 istin der Gebiude Runde Startspieler.
’
i
Der Spieler mit der Biiste ';, istin der Adeligen-Runde Startspieler.

F
[

Der Spieler mit der Hand £ 4 istin der Austausch-Runde Startspieler.

Wir zeigen euch hier einen kompletten Durchgang, da das Spiel unserer Meinung nach so am einfachsten zu verste-
hen ist. Danach konnt ihr von Neuem beginnen.

Wir zeigen euch ein Spiel mit 4 Personen:
Die Spieler sitzen in folgender Reihenfolge um den Tisch:

4

Konrad, er hat den Hammer,
das Symbol fiir die Handwerker. Er ist
Startspieler in der Handwerker-Runde.

Holger, er hat die Hand WL 2 Joid (R Chiye [tfia], sie hat die /
‘/I und ist somitin der . . ! I I l l l i Biiste. Sie ist also erst

¢
in der Adeligen-Runde | # j’
Startspieler.

§ letzten Runde, der 11110101011

Austausch-Runde, Start- T

W SR W N W e

Giuliano, er hat die Kathedrale.
Eristin der Gebaude-Runde
Startspieler.

spieler.




1. Die Handwerker-Runde

Die allererste Handwerker-Runde unterscheidet sich von allen folgenden Runden im Spiel. In der allerersten Hand-
werker-Runde legt der Verwalter Handwerkerkarten (griin) in die obere Reihe des Spielplans aus. Die Anzahl der
Karten ist abhdngig von der Spieleranzahl:

Im 4-Personenspiel: 8 Karten
Im 3-Personenspiel: 6 Karten

Im 2-Personenspiel: 4 Karten

In unserem Beispiel legt der Verwalter also 8 Handwerker-
Karten aus. Diese werden zufillig vom Stapel gezogen und
sind hier: Holzfaller (2x), Goldgriber (2x), Pelzjiger (3x),
Schiffbauer (1x).

Zur besseren Ubersicht kann der Verwalter die einzelnen Kar-
ten aufsteigend nach ihren Kosten sortieren.

Nach dem Auslegen der Karten dreht der Verwalter den Kar-
tenstapel der Handwerker um 90°. Dies zeigt an, dass sich das
Spiel jetzt gerade in der Handwerker-Runde befindet. Fiir
jeden Spieler ist so wihrend des gesamten Spiels ersichtlich, welche Runde gerade gespielt wird.

Beachte: Nur in der allerersten Handwerker-Runde des Spiels muss jeder Spieler 1 Handwerkerkarte kaufen, wenn
er am Zug ist, bis jeder 2 Handwerker besitzt. In allen weiteren Runden des Spiels hat jeder Spieler 4 Aktionen zur Aus-
wahl, von denen er 1 wahlen muss. In der allerersten Handwerker-Runde kann er nur die Aktion 1 Kaufen kaufen wahlen.

Konrad ist Startspieler, da er den Hammer » vor sich liegen hat. Er muss 1 Handwerkerkarte aus
der Auslage kaufen. Er nimmt 1 Holzfaller. Er bezahlt die Kosten von 3 Rubel und legt den Holzfiller offen ||
vor sich ab. Das nennen wir kaufen” (mehr dazu spiter). p

Chiye kauft ebenfalls 1 Holzfaller und bezahlt 3 Rubel.

Giulfano kauft 1 Goldgriber und bezahlt 4 Rubel.

Hellger kauft ebenso 1 Goldgriber und bezahlt 4 Rubel.

Konrad ist erneut am Zug und kauft 1 Pelzjager fiir 6 Rubel.

Chiye und Ghulfiano kaufen nacheinander ebenfalls je 1 Pelzjager fiir 6 Rubel.
kauft die letzte Karte aus der Auslage, den Schiffbauer fiir 7 Rubel.

Es liegen keine Karten mehr in der Auslage. Jeder Spieler muss jetzt 2 Handwerker
besitzen. Es folgt eine Wertung.
Wertung am Ende der Handwerker-Runde

Bei einer Wertung werden Ertrige ausgeschiittet. Diese Ertrage konnen Rubel und/oder Siegpunkte sein. Bei
einer Wertung der Handwerker werden nur die griinen Karten (Handwerker) gewertet.

Jede Handwerkerkarte bringt 3 Rubel ein, das heift, jeder Spieler erhilt in der allerersten Handwerker-Runde 6 Rubel
aus dem Vorrat. Der Verwalter verteilt die Rubel an jeden Spieler.

Die Spieler haben nun unterschiedlich viele Rubel fiir die nachste Runde zur Verfiigung. Die Handwerker bringen zwar
alle den gleichen Ertrag ein, kosten aber unterschiedlich viel beim Erwerb.

Konrad hat nach der Handwerker-Wertung 22 Rubel (25 Rubel zu Beginn des Spiels -3 Rubel, das kostet der Holzfal-
ler, -6 Rubel, das kostet der Pelzjiger, dann +6 Rubel, das ist der Ertrag der beiden Handwerker, zusammen = 22 Rubel),
Chiye hat ebenfalls 22 Rubel (25 -3 -6 +6 = 22),

Giulfiano hat 21 Rubel (25 -4 -6 +6 = 21) und

Holiger hat 20 Rubel (25 -4 -7 +6 = 20).

Ein Spieler muss niemals verraten, wie viele Rubel er besitzt. Wir erwihnen den Geldbetrag hier lediglich, um
das Beispiel zu veranschaulichen.

Der Verwalter dreht den Handwerkerstapel um 90° zuriick in die Ausgangsposition. Es folgt die nachste Runde, die
Gebiude-Runde.




2. Die Gebaude-Runde

Der Verwalter legt neue Karten in die obere Reihe des Spielplans aus. Da sich das Spiel nun in der Gebaude-Runde
befindet, muss er Gebaudekarten (blau) auslegen. Ab jetzt, bis zum Ende des Spiels, muss er zu Beginn jeder
Runde so viele Karten auslegen, dass insgesamt 8 Karten auf dem Spielplan ausliegen. Dies ist unabhingig von der
Spieleranzahl!
In unserem Beispiel muss der Verwalter also 8 neue Karten
vom Gebdudestapel auslegen, da keine Karten mehr aus der
vorherigen Runde auf dem Spielplan liegen.
Es liegen nun Potemkinsches Dorf (1<), Marktstand (2x),
Feuerwache (1x), Krankenhaus (1), Bibliothek (1x) und
Theater (2x) aus.

Anschliefend dreht der Verwalter den Gebaudestapel
um 90° um anzuzeigen, dass sich das Spiel jetzt in der Gebiu-
de-Runde befindet.

o

Giulfiame hat die Kathedrale " 7 eristalso Startspieler in der Gebaude-Runde. Er muss als Erster 1 Aktion ausfiihren.

Jetztist es an der Zeit, alle Aktionen aufzufiihren, die einem Spieler in seinem Zug zur Verfiigung stehen.

Mogliche 4 Aktionen eines Spielers
* 1 Karte kaufen

* 1 Karte auf die Hand nehmen

* 1 Karte aus der Hand auslegen
* Passen

1 Karte kaufen heifit: Der Spieler kauft 1 Karte aus der Karten-Auslage des Spielplans. Er muss die Kosten dieser
Karte in Rubel bezahlen. Die Kosten einer Karte stehen immer oben links. Austauschkarten kosten immer die Diffe-
renz zwischen der Austauschkarte und der Karte, die ersetzt werden soll (siehe Seite 11). Die Rubel kommen in den
Vorrat zuriick. AnschlieSend legt der Spieler die Karte offen vor sich aus.

Beachte: Die Kosten einer Karte konnen sich reduzieren, siehe dazu Kostensenkung auf Seite 14.

1 Karte auf die Hand nehmen heifit: Der Spieler nimmt 1 Karte aus der Karten-Auslage des Spielplans auf die
Hand. Er muss dafiir nichts bezahlen. Er legt die Karte nicht offen aus. Die Karte ist nun eine verdeckte Handkarte.
Der Spieler kann die Karte in einem spidteren Zug auslegen und muss die Kosten erst dann bezahlen. Jeder Spieler hat
ein Handkartenlimit von 3 Karten (Ausnahme: Lagerhaus, siehe Seite 19).

1 Karte aus der Hand auslegen heift: Der Spieler legt 1 Karte aus der Hand offen vor sich aus. Er muss sofort die
Kosten der Karte, die oben links stehen, bezahlen, abziiglich eventueller Kostensenkungen, siehe Seite 14.

Passen heifit: Der Spieler macht nichts in seinem Zug. Er kann, wenn er wieder am Zug ist, erneut 1 Aktion seiner Wahl
ausfiihren. Er kann also erneut passen oder eine andere Aktion wihlen.

Beachte: Die Aktionen einer Runde sind abgeschlossen, wenn entweder keine Karten mehr auf dem Spielplan liegen
oder alle Spieler gepasst haben.

Zuriick zu unserem Beispiel: Ghulfiamo kauft 1 Marktstand fiir 5 Rubel. nimmt sich die Karte Potemkinsches
Dorf auf die Hand. Konrad nimmt sich die Bibliothek auf die Hand. Chiye passt. Glulfiamo ist erneut am Zug und
nimmt sich das Krankenhaus auf die Hand. Helger und Konrad passen. Chiye hatte zuvor gepasst, ist jetzt aber wie-
der am Zug und kauft die Feuerwache fiir 11 Rubel. AnschlieRend passen Ghuliano, Helger, Konrad und auch Chiye.
Es folgt die Wertung, da nun alle Spieler hintereinander gepasst haben.

Wertung am Ende der Gebiude-Runde
Bei dieser Wertung werden nur die blauen Karten (Gebiude) gewertet.

Jeder Spieler ermittelt den Ertrag fiir seine Gebdude. Der Spieler zihlt alle abgebildeten Rubel auf allen seinen blauen
Karten zusammen. Dies ist die Anzahl Rubel, die der Spieler erhilt.

Beachte: Rubel auf Gebaudekarten gibt es nur durch Austauschkarten (siehe Seite 6).

Dann zdhlt der Spieler alle abgebildeten Siegpunkte auf allen seinen blauen Karten zusammen. Dies ist die Anzahl
Siegpunkte, die der Spieler erhalt.

Der Verwalter gibt jedem Spieler seine Rubel aus dem Vorrat. Fiir Siegpunkte riickt der Verwalter die Zahlsteine um
entsprechend viele Felder nach vorne.

Beachte: Alle andersfarbigen Karten werden in dieser Wertung nicht beriicksichtigt! Die beiden Handwerkerkarten,
die jeder Spieler besitzt, bringen jetzt nichts!
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Wir zeigen euch anhand von Giulfanos Auslacfe wie eine Wertung der Gebdude genau ablauft.

Ghulfanoes Auslage

- Giulfiano erhilt fiir seinen Markt-
Handwerker werden bei 7d | |stand 1 Siegpunkt. Der Verwalter

der Gebaude-Wertung T | zieht Ghultanos Zahlfigur ‘

nicht beriicksichrigt! 1 Schritt nach vorne.

und Konrad erhalten nichts, da sie keine Gebaude vor sich liegen haben.
Chiye erhilt fiir ihre Feuerwache 3 Siegpunkte. Der Verwalter zieht ihre Zahlfigur auf der Zahlleiste um 3 Schritte
nach vorne.

Kein Spieler hat in dieser Wertung Rubel erhalten!

Ghulfamo hat nun 16 Rubel (21 Rubel zu Anfang der Runde -5 Rubel, das kostet der Marktstand, = 16 Rubel),
Hellger hat 20 Rubel, da er keine Karte gekauft, sondern nur das Potemkinsche Dorf auf die Hand genommen hat.

Konrad hat immer noch 22 Rubel, da er keine Karte gekauft hat, sondern nur die Bibliothek auf die Hand genommen hat.
Chiye hat nur noch 11 Rubel (22 -11 = 11).

Der Verwalter dreht den Gebdudestapel um 90° zuriick in die Ausgangsposition. Es folgt die nachste Runde, die
Adeligen-Runde.

Eine Ubersicht der Sondereigenschaften der einzelnen Gebaude findet ihr auf Seite 19.
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3 In der Gebaude-
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; —al | Runde nicht

‘ i |‘$ \ gekaufte Karten.
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Giuliane

Gluliano erhilt fiir seinen in dieser
Runde gekauften =

Hzmdwerker und Gebaude e Kontrolleur 4 Rubel &

werden bei der Adeligen-Wer- 3 und 1 Siegpunkt. Der Verwalter gibt

tung nicht beriicksichtigt! ihm die Rubel und zieht Glulfamos

Zihlfigur ‘ 1 Schritt nach vorne.




4. Die Austausch-Runde

Wie ihr wahrscheinlich schon festgestellt habt, verliefen die ersten 3 Runden identisch. Auch in der Austausch-Runde
erganzt der Verwalter die Auslage in der oberen Reihe auf insgesamt 8 Karten. Die Ausnahme in dieser Runde ist, dass
am Ende einer Austausch-Runde keine Wertung stattfindet.

Was sind Austauschkarten?

* Austauschkarten haben keine eigene Kartenfarbe. Das heifit, auf den Riickseiten der Karten sind alle 3 Farben der
vorherigen Kartentypen abgebildet (griin fiir die Handwerker, blau fiir die Gebaude und rot fiir die Adeligen).
Auf der Vorderseite ist jede Austauschkarte einem bestimmten der 3 Kartentypen Handwerker (griin), Gebdude
(blau) und Adelige (rot) zugeordnet. Die Kosten einer Austauschkarte sind immer mit einem Késtchen um-
randet. Bei einer Wertung werden die Karten jeweils ihrem Kartentyp entsprechend gewertet.
Austauschkarten ersetzen bereits ausgelegte Karten aus der eigenen Auslage. Die ausgetauschte Karte kommt auf
den Ablagestapel. Die Austauschkarte ersetzt die weggelegte Karte.
Austauschkarten werten die ersetzten Karten auf.
Beachte: Austauschkarten diirfen nicht durch andere Austauschkarten ersetzt werden.

Welche Karten konnen ausgetauscht werden?

Eine griine Austauschkarte kann nur griine Handwerkerkarten ersetzen, allerdings | Austauschkarte
miissen die Handwerkersymbole iibereinstimmen (Ausnahme: Zar und Zimmermann,|  Kiirschner
siehe Seite 19).

Eine blaue Austauschkarte kann jede blaue Gebaudekarte ersetzen.
Eine rote Austauschkarte kann jede rote Adeligenkarte ersetzen.
Eine Austauschkarte selbst kann nicht erneut ersetzt werden!

Was kosten Austauschkarten?

Austauschkarten kosten die Differenz zwischen der Austauschkarte und der
Karte, die ersetzt werden soll, mindestens aber 1 Rubel. Eventuelle Kostensenkun-
gen des Spielers gelten auch (siehe Seite 14). Soll z. B. ein Marktstand (Kosten: 5)
mit der Austauschkarte Katharinenpalast (Kosten 17) ausgetauscht werden, so

Bei der Wertung der
Gebdude bekommt der
& | Spieler ab sofort
n.f' L[ 1 Rubel und 5 Siegpunkte.

muss der Spieler 12 Rubel (17 -5 = 12) bezahlen. Der Marktstand kommt auf den
Ablagestapel. Der Katharinenpalast wird vor dem Spieler ausgelegt.

Zuriick zu unserem Beispiel: Es liegen noch 3 Karten aus der Gebdude-Runde, das heift, der Verwalter muss noch
5 neue Karten vom Austauschstapel auslegen, damit insgesamt wieder 8 Karten ausliegen.

Holger ist Startspieler, da er die Hand vor sich liegen hat. Die Runde verlauft wie die vorherigen. Die Spieler sind
rethum am Zug bis alle Spieler hintereinander gepasst haben. In diesem Beispiel haben die Spieler alle 5 Austauschkar-
ten gekauft oder auf die Hand genommen.

Beachte: Am Ende der Austausch-Runde findet keine Wertung statt! Das heifit, kein Spieler bekommt in dieser
Runde Rubel oder Siegpunkte. Jeder Spieler sollte sich wenigstens ein paar Rubel aufbewahren, um sich zu Beginn
der niachsten Runde neue Karten kaufen zu konnen.

Beachte: Oft ist es sinnvoll, eine Austauschkarte zunichst auf die Hand zu nehmen und sie zu einem spiteren Zeit-
punkt auszulegen. Moglichst dann, wenn eine Wertung des Kartentyps stattfindet.

Nach der Austausch-Runde endet ein Durchgang.
Eine Ubersicht der Spezialfunktionen der einzelnen Austauschkarten findet ihr auf Seite 19.

AM ENDE EINES DURCHGANGS

1. Karten verschieben

Falls sich Karten in der 2. Reihe der Auslage befinden (dies ist ab dem 2. Durchgang moglich), werden die alten Karten
aus der 2. Reihe auf den Ablagestapel gelegt.

Alle Karten, die sich noch in der 1. Reihe der Auslage des Spielplans befinden, werden in die 2. Reihe nach unten
verschoben.

Karten, die sich in der 2. Reihe befinden, konnen im nachsten Durchgang weiter gekauft werden. Sie kosten dann

B . ! jeweils 1 Rubel weniger. Das heifit fiir unser Beispiel:
. I !E! -* B W Der Marktstand und die 2 Theater werden nach unten ge-
: i i = (e schoben. Diese 3 Karten kosten ab sofort 1 Rubel weniger. Der
S BReihe X  \g=ep | Marktstand kostet jetzt noch 4 Rubel, die Theater kosten jeweils
() I ‘ 19 Rubel. Im Kapitel Kostensenkung wird das noch genauer

erklart Seite 14.




2. Holzsteine weitergeben

Die Holzsteine werden im Uhrzeigersinn an den nachsten Spieler weitergegeben.
Fiir unser Beispiel heift das, Konrad hat nun die Hand, Chiye den Hammer, Giuliano die Biiste und Holger die Ka-
thedrale. So beginnt in jedem Durchgang ein anderer Spieler in den einzelnen Runden.

(Konrad =2 —>("chiye )~ '~ Giuliano > 1ioiger
\'wl\

e

Ein neuer Durchgang kann nun beginnen.

EIN NEUER DURCHGANG

Ein neuer Durchgang beginnt immer mit einer Handwerker-Runde. Es werden neue Handwerkerkarten (griin) in die
1. Reihe ausgelegt. Und zwar so viele, dass insgesamt 8 Karten in der Auslage ausliegen. Hierbei sind wirklich alle
Karten der Auslage gemeint, sowohl die in der 1. Reihe, als auch die in der 2. Reihe.

Die 2. Handwerker-Runde

Fiir unser Beispiel heifit das, der Verwalter legt 5 neue Handwerkerkarten aus. Im Gegensatz zur allerersten Hand-
werker-Runde erginzt er jetzt immer auf 8 Karten. Dies ist Spielerzahl unabhangig.

Chiye ist neue Startspielerin fiir die Handwerker, da sie nun den Hammer  » vor sich liegen hat. Sie fithrt 1 Aktion
durch. So sind alle Spieler reihum am Zug, bis alle Spieler hintereinander gepasst haben. Es folgt die nichste Wertung
der Handwerker. Die Spieler erhalten ihre Rubel und Siegpunkte je nach Ertrag ihrer Karten.

Wertung am Ende der Handwerker-Runde

Bei einer Wertung der Handwerker werden nur die griinen Karten (Handwerker) gewertet. Gewertet werden
alle Handwerker unabhingig davon in welcher Runde diese erworben wurden.

Anschliefend an die Handwerker-Runde folgt die nachste Gebiaude-Runde. So wird das Spiel Runde um Runde, Durch-
gang fiir Durchgang weitergespielt bis das Spielende eingeleitet wird.

DAS SPIELENDE

Sobald der Verwalter die letzte Karte eines Kartenstapels (Handwerker, Gebaude, Adelige oder Austauschkarten) auf
den Spielplan legt, wird der komplette Durchgang noch ganz normal einschlieflich der Austausch-Runde zu Ende
gespielt. Dann folgt die Schlusswertung.

Zum Beispiel: Das Spiel befindet sich am Anfang der Gebdude-Runde. Der Verwalter miisste 4 neue Gebaudekarten
auslegen. Es sind aber nur noch 3 Karten im Stapel. Der Verwalter legt die 3 Karten wie gewohnt auf den Spielplan. Die
Runde wird dann mit 1 Karte weniger gespielt und das Spielende wird eingeleitet. Das heift, der Durchgang wird noch
einschlieflich der Austausch-Runde gespielt und danach endet das Spiel.

Beachte: Jeder Spieler darf die Karten von allen Kartenstapeln zu jedem Zeitpunkt nachzihlen.

DIE SCHLUSSWERTUNG

In der Schlusswertung erhilt jeder Spieler Siegpunkte fiir:

* seine ausliegenden Adeligen und
* seine iibrigen Rubel
und 5 Minuspunkte fiir jede Karte, die der Spieler noch auf der Hand halt.

Siegpunkte fiir ausliegende Adelige
Der Spieler erhilt fiir jeden unterschiedlichen Adeligen (gleiche zihlen nicht mit!) Siegpunkte.

Wie viele Siegpunkte erhilt ein Spieler?

Je mehr unterschiedliche Adelige ein Spieler vor sich liegen hat, desto mehr Sieg- E!l..llﬁm

punkte erhilt er. Die Siegpunktestaffelung zeigt diese Tabelle, die sich auch auf dem e T
Spielplan befindet. Hat ein Spieler mehr als 10 unterschiedliche Adelige ausliegen, 1] 3]6]10]15[21]28[36]45[55

so erhilt er trotzdem nur 55 Siegpunkte.
Der Verwalter zieht die Zahlfigur des Spielers um entsprechend viele Felder auf der Zahlleiste nach vorne.
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Giuliano hat am Ende des Spiels diese 8 Adeligen: Schreiber (2x),
Verwalter, Baumeister, Senator, Kontorist (2x), Kontrolleur:
e Er hat also 6 unterschiedliche Adelige. Giuliano
~ W erhilt 21 Siegpunkte. Der Verwalter zieht seine Zahlfigur [
‘ - auf der Zahlleiste 21 Schritte nach vorne.
m‘ “Der 2. Schreiber und der 2. Kontorist bringen Ghuliamo keine Siegpunkte ein.

Siegpunkte fiir iibrige Rubel

Der Spieler erhalt fiir je 10 Rubel 1 Siegpunkt. Der Verwalter zieht die Zihlfigur um entsprechend viele Schritte nach
vorne. Die Rubel kommen sofort in die Schachtel zurtick.

Giuliano hat noch 21 Rubel iibrig. (9:1 ..ﬂ b Er erhdlt also 2 Siegpunkte. Der Verwalter zieht seine Zahlfigur
2 Schritte nach vorne. Gluliano hat danach noch 1 Rubel iibrig.

Achtung: Ubrige Handkarten

Der Spieler erhilt fiir jede Karte, die er am Spielende noch auf der Hand hat, minus 5 Siegpunkte.
Der Verwalter riickt die Zihlfigur des Spielers um entsprechend viele Felder auf der Zahlleiste zuriick.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.

Gleichstandsregelung

Haben 2 Spieler denselben Siegpunktestand, so gewinnt unter diesen derjenige Spieler, der mehr iibrige Rubel hat. Es
zihlen hier nur die nach dem Umtausch in Siegpunkte tibriggebliebenen Rubel.

Herrscht dann immer noch Gleichstand, so gibt es mehrere Gewinner.

ZUSAMMENFASSUNG

Wie verlauft ein Durchgang?

Handwerker-Runde - Aktionen und Wertung der griinen Handwerkerkarten (Startspieler: Hammer)
Gebidude-Runde - Aktionen und Wertung der blauen Gebiudekarten (Startspieler: Kathedrale)
Adeligen-Runde - Aktionen und Wertung der roten Adeligenkarten (Startspieler: Biiste)
Austausch-Runde - Aktionen und keine Wertung! (Startspieler: Hand)

Wann endet eine Runde und was muss vor einer neuen Runde gemacht werden?
Eine Runde endet, wenn alle Spieler hintereinander gepasst haben.

Die Karten-Auslage wird mit Karten der entsprechenden Runde aufgefiillt.
Insgesamt liegen dann in beiden Reihen der Karten-Auslage 8 Karten.

Was muss am Ende eines Durchgangs gemacht werden?

* Die Holzsteine werden im Uhrzeigersinn an den ndchsten Spieler weitergegeben.
* Die Karten aus der 2. Reihe der Karten-Auslage kommen auf den Ablagestapel.
* Die iibrigen Karten in der 1. Reihe werden nach unten in die 2. Reihe der Karten-Auslage geschoben.

Was kann ein Spieler tun, wenn er am Zug ist? Maogliche Aktionen eines Spielers:

1 Karte kaufen

1 Karte auf die Hand nehmen

1 Karte aus der Hand auslegen
e Passen
1 Karte kaufen heif8t: Der Spieler kauft 1 Karte vom Spielplan aus der Karten-Auslage. Er muss die Kosten
dieser Karte in Rubel bezahlen. Die Kosten einer Karte stehen immer oben links. Austauschkarten kosten immer die
Differenz zwischen der Austauschkarte und der Karte, die ersetzt werden soll (siehe Seite 11). Die Rubel kommen in
den Vorrat zuriick. AnschlieRend legt der Spieler die Karte offen vor sich aus.
Beachte: Die Kosten einer Karte konnen sich reduzieren, siehe dazu Kostensenkung auf Seite 14.
1 Karte auf die Hand nehmen heif8t: Der Spieler nimmt 1 Karte vom Spielplan aus der Karten-Auslage auf die
Hand. Er muss dafiir nichts bezahlen. Er legt die Karte nicht offen aus. Die Karte ist nun eine verdeckte Handkarte.
Der Spieler kann die Karte in einem spiteren Zug auslegen und muss die Kosten erst dann bezahlen. Jeder Spieler hat
ein Handkartenlimit von 3 Karten (Ausnahme: Lagerhaus, siehe Seite 19).
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1 Karte aus der Hand auslegen heif3t: Der Spieler legt 1 Karte aus der Hand in seine Auslage. Er muss sofort die
aufgedruckten Kosten der Karte bezahlen.
Beachte: Die Kosten einer Karte konnen sich reduzieren, sieche dazu Kostensenkung weiter unten.

Passen heif8t: Der Spieler macht nichts in seinem Zug. Er kann, wenn er wieder am Zug ist, erneut 1 Aktion ausfiihren.
Spielende und Schlusswertung
Das Spielende wird eingeleitet, wenn zu Beginn einer Runde die letzte Karte eines Stapels nachgelegt wurde.

Der Durchgang wird einschlieflich der Austausch-Runde noch zu Ende gespielt. Nach der Austausch-Runde ist das
Spiel zu Ende. Dann folgt die Schlusswertung.

Schlusswertung: Siegpunkte fiir unterschiedliche Adelige nach Tabelle plus 1 Siegpunkt fiir je 10 Rubel, minus 5 Sieg-
punkte pro Handkarte.

Wichtige Details

Handkartenlimit: Der Spieler kann maximal 3 Karten auf der Hand halten, aufer er hat entsprechende Karten, die es

ihm erlauben, mehr Karten auf der Hand zu halten.

Kostensenkung:

» Jede Karte aus der 2. Reihe der Karten-Auslage kostet beim Kauf 1 Rubel weniger. Diese Kostensenkung verfallt,
wenn der Spieler die Karte auf die Hand nimmt.
Jede weitere Karte mit gleicher Bezeichnung (Namen), mit der ein Spieler bereits eine Karte vor sich ausliegen
hat, kostet beim Kauf 1 Rubel weniger. Mehrere Karten mit gleicher Bezeichnung senken die Kosten auch ent-
sprechend um mehr Rubel.
Durch die besonderen Karten (Schreinerei und Goldschmiede) konnen sich die Kosten einer Karte ebenfalls redu-
zieren (siehe Seite 19).
Die Kostensenkung verhilt sich kummulativ. Das heifft, wenn 1 Spieler z.B. bereits 2 Pelzjager vor sich liegen hat
und 1 Pelzjager aus der 2. Reihe kaufen mochte, so muss er nur 3 Rubel bezahlen. Ein Pelzjager kostet regulir
6 Rubel. Der Spieler bezahlt also 2 Rubel weniger, da er bereits 2 Pelzjdger vor sich liegen hat und 1 Rubel weniger,
da der Pelzjiger in der 2. Reihe liegt.

* 1 Rubel muss der Spieler jedoch immer bezahlen! Es ist kein ,Gratiskauf* moglich.

Austauschkarten: Sie kosten immer die Differenz zwischen der Austauschkarte und der ersetzten Karte, mindestens

jedoch 1 Rubel. Die Austauschkarte muss die gleiche Farbe haben wie die Karte, die sie ersetzt.
Beachte: Handwerker konnen nur mit dem passenden Handwerkersymbol ausgetauscht werden.

Sonderfall

Es werden keine Karten gekauft oder auf die Hand genommen

Es kann vorkommen, dass die Spieler in einer Runde weder Karten kaufen noch auf die Hand nehmen. Sie passen dann
einfach nur oder legen Karten aus, die sie bereits auf der Hand haben. Ist dies der Fall, so befinden sich weiterhin

8 Karten auf dem Spielplan, es konnen dann natiirlich keine neuen Karten fiir die nichste Runde ausgelegt werden.
Das dndert aber nichts am Ablauf. Wenn alle Spieler gepasst haben, wird ganz normal gewertet. Danach dreht der
Verwalter den ndchsten Kartenstapel. Das Spiel verliuft in der neuen Runde weiter, bis wieder alle gepasst haben usw.
Es kann sogar in ganz seltenen Fillen vorkommen, dass mehrere Runden lang keine Karten genommen werden. Da die
Spieler bei den Wertungen wieder zu Rubel kommen, kaufen sie auch wieder Karten. Man kann schlieflich nur mit
ausliegenden Karten Siegpunkte bekommen.

ANDERUNGEN FUR ) UND 3 SPIELER

Das Spiel verliuft genau wie das 4-Personenspiel mit folgenden Anderungen:

3-Personenspiel

Verteilung der Symbolkarten: Der jiingste Spieler erhdlt 2 Symbolkarten, die beiden anderen Spieler jeweils 1 Symbol-
karte. Sie nehmen sich die entsprechenden Holzsteine.
Am Ende eines Durchgangs werden die Holzsteine wie folgt weitergegeben.

Beispiel: (, ey
j’ h

In der allerersten Handwerker-Runde werden nur 6 griine Handwerkerkarten ausgelegt.
Im weiteren Spielverlauf fiillt der Verwalter wie bisher immer auf 8 Karten in der Auslage auf.




2-Personenspiel

Verteilung der Symbolkarten: Beide Spieler erhalten 2 Symbolkarten, also auch 2 Holzsteine.
Am Ende eines Durchgangs werden die Holzsteine dem jeweils anderen Spieler iibergeben.
In der allerersten Handwerker-Runde werden nur 4 griine Handwerkerkarten ausgelegt.

Im weiteren Spielverlauf fiillt der Verwalter wie bisher immer auf 8 Karten in der Auslage auf.

Beispiel: )‘

TIPPS UND STRATEGISCHE ANMERKUNGEN

Teure Karten sind im Verhiltnis billiger. 1 Siegpunkt beim Markt-Gebdude kostet 5 Rubel. 1 Siegpunkt beim Zoll-
haus kostet nur 4 Rubel usw. Es lohnt sich also, manchmal zu sparen, um spiter teurere Karten kaufen zu konnen.

In der allerersten Gebaude-Runde stellt sich die Frage: Sollte der Spieler gleich ein sehr teures Gebiude kau-
fen? Es bringt bei jeder Wertung der Gebdude eine Menge Siegpunkte. Auf der anderen Seite hat der Spieler dann
eine Weile fast gar keine Rubel und das ist gefihrlich.

Austauschkarten sind meistens gut. Der Spieler sollte also ein paar Rubel besitzen, wenn die Austausch-Runde
ansteht. Der Spieler sollte in der Austausch-Runde dennoch nicht alle Rubel ausgeben, denn an ihrem Ende gibt es
keine Wertung, also auch keine Rubel. Und danach werden schon wieder neue Handwerker ausgelegt, von denen
sich der Spieler vielleicht den einen oder anderen kaufen mochte.

Wenn ein Spieler vor der Entscheidung steht, ob er1 Karte aus der Auslage nehmen soll oder nicht, so spielt fol-
gende Uberlegung eine Rolle: 1 Karte, die vom Spielplan genommen wird, macht Platz fiir 1 neue Karte, die in der
ndchsten Runde nachgelegt wird. Will man das? Wenn der Spieler der nichste Startspieler ist, hat dieser meistens
kein grofRes Interesse daran, zu viel Platz fiir neue Karten zu schaffen. Sitzt der Spieler aber in der nichsten Run-
de hinten, sieht das schon anders aus.

Eine Karte auf die Hand nehmen ist oft wichtig. Damit kann ein Spieler Finanzliicken iiberbriicken, da er die
Karte ja spdter auslegen kann, wenn er wieder bei Kasse ist. Allerdings kann er sich dabei auch verspekulieren. Am
Ende des Spiels 1 Karte auf der Hand zu haben und die 5 Minuspunkte zu kassieren, kann den Sieg kosten.

SANKT PETERSBURG ist ein Spiel mit andauernder Geldknappheit. Das ist auch gut so. Nichts wire lang-
weiliger, als wenn sich die Spieler alles nach Belieben kaufen konnten (zumindest in diesem Spiel).

DAS NEUE SANKT PETERSBURG — DER MARKT

DAS NEUE SANKT PETERSBURG sehen wir als eine erweiterte Version des Grundspiels. Wir empfehlen,
sobald ihr das Grundspiel schon ausreichend kennt, diese Version des Spiels zu spielen. Durch den Markt ergeben
sich weitere taktische und strategische Moglichkeiten, die fiir die Spieler neue Herausforderungen bringen.

SANKT PETERSBURG ist jetzt mit 2 bis 5 Personen spielbar. Peter der bisher immer nur zuschauen durfte, kann
jetzt auch mitspielen. Er spielt die Farbe schwarz und ist damit unser schwarzer Peter.
Im Folgenden werden die Anderungen DES NEUEN SANKT PETERSBURG erklart.

DAS MATERIAL

Fiir ein Spiel mit dem Markt benotigt ihr alle Materialen aus dem Grundspiel. Im Folgenden wird alles neue und dem
Markt zugehorige Material aufgelistet.

2 Holzfiguren (fiir den 5. Spieler) 25 Holzmarker (5 pro Spieler) 1 Holzstein (Sack)

4,

6 Marktwertplittchen 5 Marktsorteplittchen 5 10er Marker




1 Symbolkarte (grau)
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DER AUFBAU

Fiir ein Spiel mit dem Markt benotigt ihr alles oben aufgelistete Material sowie alle Karten und Elemente des
» Grundspiels. Eine Auflistung der Grundspielmaterialien findet ihr auf den Seiten 2 und 3. Der Spielplan wird mit
der Seite des Marktplatzes nach oben ausgelegt. Der Spielaufbau erfolgt wie im Grundspiel mit folgenden Anderungen. )
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Karten-Auslage auf dem Spielplan
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Ein Spieler verteilt die Symbolkarten wie folgt:
» *Im 5-Personenspiel: Jeder Spieler erhilt 1 Karte.
* Im 4-Personenspiel: Jeder Spieler erhdlt 1 Karte. Die 5. Karte wird
einem Spieler zugelost.
* Im 3-Personenspiel: Jeder Spieler erhidlt 1 Karte. Die iibrigen
beiden Karten werden je einem Spieler zugelost.
* Im 2-Personenspiel: Beide Spieler erhalten je 2 Karten. Die
5. Karte wird einem Spieler zugelost.
\Die Spieler tauschen ihre Symbolkarte(n) in die passenden Holzsteine ein.

Ein Spieler mischt N
» die Stapel getrennt

und legt jeden Kartentyp
verdeckt auf das vorgesehene
Feld auf dem Spielplan. Die
Marktkarten (gelb) liegen
zwischen den Handwerker-
\ und den Gebdudekarten. )

L\m
. 2
.

Ein Spieler legt die Marktwertplatt-
»chen offen auf das entsprechende
Feld des Spielplans. Das niedrigste
Plattchen liegt offen oben auf.
Darunter folgen aufsteigend die tibrigen
5 Plittchen, so dass das hochste Plittchen

\ an letzter Stelle liegt.

J

(4_ Ein weiterer Spieler legt fiir jeden
»Spieler 5 Holzmarker, die 10er
Marker sowie die Marktsortenplatt-

[ Symbolkarten und

ihre Holzsteine

(chen neben dem Spielplan bereit.
L
£y e




DER ABLAUF

Das Spiel verlduft wie das Grundspiel mit folgenden Anderungen:

Im 5-Personenspiel werden in der allerersten Handwerker-Runde 10 Handwerkerkarten ausgelegt.

Im 4-,3- und 2-Personenspiel bleibt es bei der Verteilung wie im Grundspiels in der allerersten Handwerker-Runde
(siehe Seite 8).

In allen weiteren Runden fiillt der Verwalter auf 10 Karten auf. Dies ist unabhingig von der Spieleranzahl!

Zwischen der Handwerker-Runde und der Gebdude-Runde wird eine weitere Runde eingefiigt, die Markt-Runde.
Bevor wir euch beispielhaft eine Markt-Runde zeigen, erklaren wir euch, was am Markeplatz los ist und wie er funktioniert.

Der Marktplatz ist rechts auf dem Spielplan dargestellt. Jeder Spieler wird Runde um Runde dafiir belohnt, wenn er
am Marktplatz Waren anbietet. Dazu sind die Marktsymbole wichtig.

o : o i b E,
Es gibt 5 verschiedene Symbole und 1 ?-Symbol: ﬁ @ @ @ w W Sie sind in der rechten oberen

Ecke einer Karte zu finden. Jede gelbe Marktkarte hat 1-3 Marktsymbole von einer Sorte. Zusitzlich sind auf einigen
Handwerkern, Gebduden und Gebaude-Austauschkarten Marktsymbole abgebildet.

Sobald ein Spieler 1 Karte mit einem oder mehreren Marktsymbolen kauft und vor sich auslegt, wird dies am Markt-
platz angezeigt. Jeder Spieler hat fiir jede Sorte am Marktplatz 1 Holzmarker. Zu Beginn liegen noch keine Holzmarker
auf dem Marktplatz. Wenn ein Spieler fiir eine Sorte das erste Mal Marktsymbole erhalt, wird einer seiner Holzmarker

Der Verwalter riickt diesen um so viele Felder am Marktplatz nach
vorne, wie Symbole auf der Karte abgebildet sind.

Peter kauft zum Beispiel den Getreidesack fiir 4 Rubel. Der Getreidesack
hat 2 Marktsymbole (2 Sicke). Peter riickt seinen Holzmarker beim

Symbol Sack @ um 2 Felder nach vorne. Bei einer Wertung des

Marktplatzes am Ende der Markt-Runde erhilt er Siegpunkte entspre-

chend des aktuellen Marktwertes, sieche dazu Seite 18. Die Siegpunkte fiir den Markt-

platz gibt es nur bei einer Wertung des Marktplatzes. Auch wenn ein Spieler mit

anderen, nicht gelben Karten, im Markt voranriickt, erhdlt der Spieler Siegpunkte erst am Ende der Markt-Runde bei
der Wertung. Die Holzmarker bleiben nach der Wertung liegen! (Ausnahme die orangen Sonderkarten, siehe Seite 18.)

Beachte: Riickt ein Spieler seinen Holzmarker in einer Sorte iiber das Feld 10 am Marktplatz, so beginnt er erneut

bei Feld 1. Allerdings legt er den entsprechenden 10er Marker H vor sich ab. Dies zeigt an, dass der Spieler mehr
als 10 Marktsymbole der entprechenden Sorte besitzt.

Beachte: Ersetzt ein Spieler eine Karte mit einem Marktsymbol durch eine Austauschkarte, muss auch sein Holz-
marker entsprechend zuriickgesetzt werden. So ist jeder Zeit anhand der ausliegenden Karten ersichtlich, an welcher
Position der Holzmarker auf dem Marktplatz liegen sollte.

Die Markt-Runde

Der Verwalter legt so viele Marktkarten aus bis insgesamt 10 Karten auf dem Spielplan liegen.

ot

In unserem Beispiel legt der Verwalter 10 Karten aus,
diese sind Kiiken (1x), Feld (1x), Getreidesack (1x),

BN | HEERCEN I s

L2 ‘ . 4 | SEANOENY . . ‘9 -IQ Anschliefend dreht der Verwalter den Marktstapel
Ij il ﬁ d 5 | um 90° um anzuzeigen, dass sich das Spiel jetzt in der
| e ﬂ e Markt-Runde befindet.

———— = 7ur besseren Ubersicht kann der Verwalter die einzelnen
Karten nach Marktsymbolen und aufsteigend nach ihren Kosten sortieren.

Startspieler in dieser Runde ist Peter, da er den Holzstein Sack “ 7 vorssich liegen hat.
Er muss 1 Aktion ausfiithren. Er kann 1 Karte kaufen, 1 Karte auf die Hand nehmen oder
1 Karte, die er bereits auf der Hand hat, auslegen oder passen. Peter kauft das Kiiken fiir
5 Rubel. Der Verwalter riickt Peters Holzmarker um 1 Feld bei den Hithnern nach vorne.

So sind die Spieler reithum am Zug, bis alle Spieler hintereinander gepasst haben. Dann
folgt die Wertung der Marktkarten und des Marktplatzes.




Wertung am Ende der Markt-Runde

Am Ende der Markt-Runde finden immer 2 Wertungen statt. Zuerst werden von allen Spielern nacheinander die
Marktkarten gewertet. Wenn das geschehen ist, wird fiir alle Spieler der Marktplatz gewertet.

1. Wertung der einzelnen Marktkarten

Die Marktkarten bringen Ertrige zwischen 0 und 2 Rubel. Die Spieler erhalten entsprechend ihrer ausliegenden Karten
die Rubel aus dem Vorrat.

2. Wertung des Marktplatzes

Bei der Wertung des Marktplatzes wird immer der aktuelle Marktwert beriicksichtigt. Der Marktwert erhoht sich
mit jedem Durchgang. Das heifit, im ersten Durchgang erhalten die Spieler am wenigsten Siegpunkte. Diese steigern
sich aber von Durchgang zu Durchgang. Der aktuelle Marktwert ist immer oberhalb des Marktplatzes zu sehen.

Jede Sorte, die auf dem Marktplatz angeboten wird, wird einzeln gewertet. Der Spieler,
dessen Holzmarker in der jeweiligen Sorte am weitesten vorne steht, erhilt den hohe-
ren Wert der auf den Marktwertplittchen abgebildeten Siegpunkte. Der Zweitplatzierte
bekommt den niedrigeren Wert in Siegpunkten. Alle anderen Spieler bekommen fiir die
entsprechende Sorte keine Siegpunkte. Erstplatzierter Zweitplatzierter
Gleichstand: Haben 2 Spieler ihre Holzmarker in einer Sorte an derselben Position, so
bekommen beide den hoheren Wert. Einen Zweitplatzierten gibt es dann nicht.
Herrscht ein Gleichstand beim Zweitplatzierten, bekommen beide den niedrigen Wert. Der Erstplatzierte bekommt
reguldr die volle Punktzahl.

Konkret: Am Ende der Markt-Runde sieht der Marktplatz beispielsweise so aus. Der aktuelle Marktwert ist:

Holzmarker steht an Position 3, er ist damit Erstplatzierter und
erhalt nach dem aktuellen Marktwert 3 Siegpunkte. Chiye und Konrad erhalten
je 1 Siegpunkt, wegen des Gleichstands beim Zweitplatzierten.

Konrad erhilt 3 Siegpunkte. Einen Zweitplatzierten gibt es nicht.
ﬁ Giuliano erhilt 3 Siegpunkte. Einen Zweitplatzierten gibt es nicht.
m Peter erhilt 3 Siegpunkte. Einen Zweitplatzierten gibt es nicht.

Chiye erhilt 3 Siegpunkte und Peter 1 Siegpunkt. Konrad geht leer aus.

Insgesamt erhalten Konrad, Chiye und Peter 4 Siegpunkte und Helger und Giuliano 3 Siegpunkte.

Am Ende eines Durchgangs wird der Marktwert erhoht. Das heift, das oberste Marktwertplittchen wird in die
Schachtel zuriickgelegt und der nichsthohere Marktwert gilt fiir den nachsten Durchgang.

Hat eine Spielerunde das letzte Marktwertplittchen erreicht, so dndert sich der Marktwert bis zum Ende
des Spiels nicht mehr. .

Ausnahme: das ?-Symbol -

Kauft ein Spieler 1 Karte mit einem ?-Symbol , so suchter sich 1 der runden Marktsortenpldttchen aus dem Vor-

s @ QDO O

Er kann nur zwischen denen wihlen, die sich noch im Vorrat befinden. Hat ein Mitspieler zum Beispiel schon den
Fisch bei sich liegen, so kann diesen kein Anderer mehr nehmen. Der Spieler legt das gewihlte Marktsortenpldttchen
auf das ,?“. Die Karte wird so einer Marktsorte zugeordnet. Der Verwalter riickt den entsprechenden Holzmarker am
Marktplatz um 1 Feld in der entsprechenden Sorte nach oben.

Ausnahme: die orangen Marktkarten im gelben Stapel

Zu jeder der 5 Sorten der Marktkarten gehort 1 orange Sonderkarte. Diese ist eine Ausnahme. Die
Karte kann regular auf die Hand genommen werden. Kauft ein Spieler allerdings eine dieser Sonderkarten
und legt sie vor sich aus, so bezahlt er zundchst 1 Rubel und riickt seinen Holzmarker der entsprechen-
den Sorte um 4 Felder nach vorne. Vor der Wertung des Marktplatzes muss der Spieler diese Karte

allerdings bestitigen. Bestitigen heifit: Der Spieler muss den hoheren Wert des aktuellen

Marktwertes in Rubel bezahlen.

Entweder der Spieler bezahlt den Wert in Rubel: Der Spieler bezahlt die entsprechenden Rubel in den Vorrat, hier
3 Rubel. Sein Holzmarker bleibt an der momentanen Stelle liegen und wird entsprechend gewertet. Die orange Karte
bleibt weiterhin vor dem Spieler liegen und muss bei der nichsten Wertung wieder mit dem aktuellen Marktwert
bestitigt werden.

Oder der Spieler bezahlt den Wert nicht: Der Spieler muss mit seinem Holzmarker wieder 4 Felder zuriickgehen.

Er wird dann entsprechend nach seiner neuen Position gewertet. Die orange Karte muss der Spieler in die Schachtel
zuriicklegen, nicht auf den Ablagestapel.




Beachte: Der Spieler muss jede orange Karte, die er in seiner Auslage behalten mochte, nach der Wertung der einzelnen
Marktkarten (Auszahlung der Rubel) bestitigen und zwar jedesmal vor der Wertung des Marktplatzes. Er muss fiir orange
Karten den aktuellen Marktwert (den hoheren von beiden) bezahlen und zwar fiir jede einzeln. Jede Karte, die er nicht
bestatigen mochte, muss er in die Schachtel zuriicklegen und entsprechend auf dem Marktplatz mit seinem Holzmarker
zuriickgehen.

Beachte: Wird eine orange Sonderkarte am Ende eines Durchgangs aus der 2. Reihe entfernt, da sie kein Spieler kau-
fen wollte, so kommt sie in die Schachtel zuriick und nicht auf den Ablagestapel.

DIE BESONDEREN KARTEN

Die Handwerker Die Gebaude

Lagerhaus (1x): Kosten 2 Rubel. Der Spieler kann bis zu )
4 Karten auf der Hand halten. Wenn er das Lagerhaus
austauscht, darf er seine Kartenhand nicht von 4 auf 3
Karten reduzieren. Will der Spieler spiter wieder Karten
auf die Hand nehmen, so gilt das regulire Handkartenlimit
von 3 Karten.

3 ™ (Zar und Zimmermann (1x):

|| Kosten 8 Rubel, Ertrag 3 Rubel.
Diese Karte hat alle Handwer-
kersymbole abgebildet und kann
daher durch jede griine Aus-

| tauschkarte ersetzt werden. )

\

(Potemkinsches Dorf (1x): Kosten

2 Rubel. Wenn der Spieler das Potem-
kinsche Dorf gegen eine Austauschkarte
ersetzen mochte, so ist es 6 Rubel wert.
Das heift, der Spieler bezahlt weniger als
(normal.

Schenke (2x): Kosten 1 Rubel.

Sofort nach jeder Wertung der Gebaude, kann der Spie-
ler bis zu 5 Siegpunkte kaufen. Jeder Siegpunkt kostet
2 Rubel. Der Spieler darf nicht umgekehrt fiir

1 Siegpunkt 2 Rubel eintauschen!

(Sternwarte (2x): Kosten 7 Rubel. Der Spieler erhilt bei der Wertung der Gebdude 1 Siegpunkt, wenn er die
Sternwarte nicht folgendermafen nutzt: Der Spieler kann 1-mal pro Durchgang wihrend der Gebaude-Runde an-
statt seines reguldren Zuges die oberste Karte eines Stapels seiner Wahl ansehen. Das kann sowohl der Handwerker-,
der Markt-, der Gebdude-, der Adeligen- als auch der Austauschstapel sein. Es darf nur nicht die allerletzte Karte
eines Stapels sein. Diese Karte muss der Spieler nun entweder sofort bezahlen und auslegen, auf die Hand
nehmen oder auf den Ablagestapel legen. In jedem Fall dreht er die Sternwarte um und erhilt keinen Sieg-
punkt bei der Wertung. Eine umgedrehte Karte kann nicht ausgetauscht werden. Zu Beginn des nichsten Durch-
(gangs dreht er die Sternwarte wieder auf die Vorderseite. Die Sternwarte steht dann wieder zur Verfiigung.

Die Austauschkarten

Schreinerei
(1x): Kosten

4 Rubel. Ertrag

3 Rubel. Die Kos-
ten jeder blauen
Karte reduzieren
sich um 1 Rubel.

Goldschmiede
(1x): Kosten

6 Rubel. Ertrag

3 Rubel. Die Kos-
ten jeder roten
Karte reduzieren
sich um 1 Rubel.

(Mariinski Thea-
ter (1x): Kosten

15 Rubel. Bei einer
Wertung der Ge-
baude erhalt der
Spieler fiir jede rote
Karte (Adelige), die

(Steuereintreiber
(1x): Kosten 17 Ru-
bel. Bei einer Wer-
tung der Adeligen
erhilt der Spieler
fiir jede griine Karte
(Handwerker), die

Gilt auch fur
Austauschkarten.

Gilt auch fur

Austauschkarten.

DIEE MOTTVE DER AUSTAUSCHKARTEN

Auf allen roten Austauschkarten findet ihr Beriihmtheiten aus der Spieleszene. Thr wundert euch vielleicht, warum wir gerade
diesen Personen einen Platz auf einer der Karten eingeriumt haben. SANKT PETERSBURG in dieser neuen Form hitte es ohne
das Crowdfundingprojekt nicht gegeben. Wir haben das Projekt zusammen mit der Spieleschmiede (www.spieleschmiede.de) und
1262 Unterstiitzern verwirklichen konnen. Im Vorfeld dieses Projekts haben wir unter anderem eine Umfrage zu besagten Aus-
tauschkarten gestartet. Die Berithmtheiten, die ihr hier seht, waren das Ergebnis dieser Umfrage. Gewahlt wurden:

er vor sich liegen
(hat, 1 Siegpunkt.

er vor sich liegen
(hat, 1 Rubel.

J

Vlaada Stefan Ketty Doris Uwe Tom Franz Knut
Chvatil Feld Galleguillos Matthius  Rosenberg Vasel Vohwinkel Michael Wolf

An dieser Stelle ein grofes Danke an unsere ,Promis*, dass sie ihre Gesichter fiir die Adeligen zur Verfiigung gestellt haben.




Auflerdem findet ihr ein paar Gesichter von Personen, die eng mit dem Hans im Gliick Verlag verbunden sind, und zwar haben
wir den beiden Autoren Bernd Brunnhofer und Karl-Heinz Schmiel jeweils eine Karte gewidmet. Auch Tom Lehmann, der
die Erweiterung ,In bester Gesellschaft” des urspriinglichen Spiels entwickelt hat, bekommt hier eine Karte. Wir wollen uns hier
ganz herzlich bei ihm bedanken, dass wir 12 Karten (siehe Modul 2 im Beiheft) aus dieser Erweiterung weiterhin nutzen diirfen.
Wir widmen Axel Kaldenhoven, Geschiftsfithrer von Schmidt Spiele, eine Karte, da wir uns freuen, auch weiterhin viele Jahre
mit ihm und seinen Kollegen zusammenzuarbeiten, und wir wollen uns fiir die bisherige sehr gute Zusammenarbeit bedanken.

Zu guter Letzt bekommt Dieter Hornung einen Platz unter unseren Adeligen. Er unterstiitzt uns bei jeder Spieleentwicklung. Mit
dieser Karte wollen wir uns auch bei ihm bedanken.

Bernd Dieter Axel Tom Karl-Heinz
Brunnhofer Hornung Kaldenhoven Lehmann Schmiel
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UBERSICHT

Hier werden die einzelnen Module vorgestellt, die zusammen mit dem neuen SANKT PETERSBURG gespielt werden kon-
nen. Wir empfehlen mit 1-3 Modulen zu spielen und nicht alle Module zusammen zu verwenden, da sich das Spiel dann eher
zeitlich verlangert.

Modul 1: Das Bankett Seite 2
Modul 2: In bester Gesellschaft Seite 3
Modul 3: Die Helfer (nur mit dem neuen Sankt Petersburg - Der Markt spielbar) Seite 3-4
Modul 4: Die Ereignisse (nur mit dem neuen Sankt Petersburg - Der Markt spielbar) Seite 4
Modul 5: Die Auftrige (nur mit dem neuen Sankt Petersburg - Der Markt spielbar) Seite 4-5
Modul 6: Die Hiirden (nur mit dem neuen Sankt Petersburg - Der Markt spielbar) Seite 5-6

MobpuL ]: DAs BANKETT
MATERIAL UND FUNKTION

1 runder lila Chip @ und 15 Karten: Davon 3 normale Karten und 12 lila Sonderkarten.

Alle Karten werden entsprechend ihrer Riickseiten in die Stapel eingemischt. Die lila Sonderkarten sind generell kostenlos. Der
Spieler muss diese Karten zuerst auf die Hand nehmen. Das heift, der Spieler muss dafiir auch einen Platz auf der Hand frei haben.
Wenn der Spieler die Funktion einer Sonderkarte nutzen will, so muss er diese in einer weiteren Aktion ausspielen. Der Spieler kann
eine lila Sonderkarte nur ausspielen, wenn deren Funktion auch genutzt werden kann. Hat ein Spieler eine lila Sonderkarte erst ein-
mal auf der Hand, so kann diese also nicht einfach abgeworfen werden. Sie zihlen jedoch bei Spielende keine Minuspunkte.
Beachte: Nach dem Ausspielen einer lila Sonderkarte wird diese in die Schachtel zuriickgelegt. Sie kommt nicht auf den Ablagestapel.

( (v T
' 1"" ' m_ & i Potemkinsches Dorf (1/4 und

Zar-Superstar (1x): Diese Austauschkarte kann nur die
Karte ,Zar und Zimmermann“ ersetzen. Bei der Handwerker- : ! 3/8) (je 1x): Die beiden Potemkin-
Wertung bekommt der Spieler weiterhin 3 Rubel. Auferdem ‘ tf schen Dorfer werden wie die ent-
zahlt der Spieler fiir jede rote und fiir jede blaue Karte, die er i sprechende Karte des Grundspiels

|

im weiteren Verlauf des Spiels kauft, 1 Rubel weniger. behandelt (Grundregel Seite 19).
.

s pr
Geldeintreiber (1x): Der Spieler zahlt nur die Halfte [ Schwarzmarkt (3x): Der Spieler muss

der Kosten (abgerundet) einer Karte und leet sie aus. o 1 Karte aus dem Ablagestapel auswihlen. Die
Er muss die Siegpunkte mit diesem Chip w ab- ) || gewihlte Karte kann der Spieler sofort kaufen
decken. Er erhilt fiir diese Karte niemals Siegpunkte o || und auslegen oder auf die Hand nehmen oder

(und darf die Karte auch nicht austauschen. ~qF || zuriick auf den Ablagestapel legen. )

r 2
Doppelzug (1x): Der Spieler muss sofort 2 Aktionen 2 Schmarotzer (1x): Der Spieler wihlt

hintereinander durchfiihren. Er hat in beiden Aktionen 1 beliebige Karte, die ein Mitspieler vor sich
die Moglichkeit, 1 Karte zu kaufen, 1 Karte auf die ) ausliegen hat. Der Spieler erhilt entweder
Hand zu nehmen, 1 Karte aus der Hand auszulegen BN | | sofort die Rubel oder die Siegpunkte dieser

oder zu passen. ) T/ Karte, niemals beides. J
8 el

ps
Hofnarr (1 >.<): Der Spieler muss den Hqﬁqarr‘elner eigenen ausliegenden Karte M Goldesel (1%): Derl
zuordnen. Die ausliegende Karte muss einen Geld- und Punktwert haben. Bei der . |

nichsten Wertung dieser Karte werden deren Geld- und Punktwert vertauscht. Das
heift, der Spieler erhilt Rubel in Hohe des Punktwertes der Karte und Siegpunkte

in Hohe des Geldwertes. Nach der Wertung kommt der Hofnarr aus dem Spiel.
&

Spieler erhilt sofort
5 Rubel aus dem
Vorrat.

p
Bankett (1x): Der Spieler muss das Bankett einer eigenen ausliegenden

Karte zuordnen. Die ausliegende Karte muss einen Geld- und Punktwert | || # I ‘

Weg damit! (2x): Der
Spieler muss 1 Karte aus
seiner Hand auf den Ablage-
stapel legen.

haben. Bei der nichsten Wertung dieser Karte werden deren Geld- und
Punktwert verdoppelt. Nach der Wertung kommt das Bankett aus dem
Spiel.

\

P
Langfinger (1x): Der Spieler muss die Karte zu Beginn einer Runde ausspielen, das heifit dann, wenn die neuen
Karten gerade ausgelegt wurden. Die Langfinger-Karte kostet keine Aktion. Der Spieler, der den Langfinger ausge-
spielt hat, darf vor dem Startspieler eine Karte von der Karten-Auslage kaufen oder auf die Hand nehmen. Danach
folgt der Spieler mit dem passenden Holzstein fiir die Runde. Dann sind alle Spieler reguldr rethum am Zug. Alle
\Holzsteine bleiben bei den jeweiligen Spielern.

J

Beachte: Wenn dieses Modul nur mit dem Grundspiel (ohne Markt) gespielt werden soll, dann miissen aus dem Bankett folgende
3 Karten mit gelbem Hintergrund in die Schachtel zuriickgelegt werden: Schwarzmarkt, Geldeintreiber, Schmarotzer.




MopuL : IN BESTER GESELLSCHAFT

MATERIAL UND FUNKTION

Hierbei handelt es sich um 12 Extrakarten, die entsprechend ihrer Riickseiten in die Stapel eingemischt werden. Es konnen nach
Belieben auch nur einzelne Karten aus diesem Modul verwendet werden.

3 Gebiude:

(r 4

E Kaffeehaus (1x): Kosten 6 Rubel, Bei : 3 ’ @ Handelshaus (1x): Kosten 2 Rubel. Der Spieler kann

i = sofort nach jeder Wertung der Gebdude 3 Rubel zuriick
(Sie]i’e}/gfgnf d?;ﬂiﬁiig:g::ﬁﬁ dee]:_ in den Vorrat legen und dafiir 2 Siegpunkte erhalten.
kzrte ! RulJ)el ° 8 Diese Fihigkeit kann, im Gegensatz zur Schenke, nur
i 1-mal pro Runde eingesetzt werden
&

(Schuldturm (1x): Kosten 8 Rubel. Bei der Wertung der Gebdude erhilt der Spieler 1 Siegpunkt, wenn er den
Schuldturm nicht folgendermafen benutzt: In der Gebiaude-Runde kann der Spieler den Ablagestapel durchsuchen
und 1 Karte auswihlen. Die ausgewihlte Karte kann der Spieler kaufen und auslegen, auf die Hand nehmen oder
zuriick auf den Ablagestapel legen.

Der Spieler dreht den Schuldturm um, nachdem er genutzt wurde. Umgedrehte Karten konnen nicht ausgetauscht
werden und bringen bei der Wertung keine Siegpunkte ein.

Zu Beginn des nachsten Durchgangs dreht der Spieler den Schuldturm wieder auf die Vorderseite. Er steht in der
(ndchsten Gebdude-Runde wieder zur Verfiigung.

7 Austausch:

Ve

Hochstapler (2x): Dieser Adelige kostet beim 'y Oktoberrevolution (1x): Kosten
Kauf nur 1 Rubel. Bei jeder Wertung der Ade- 15 Rubel. Jeder Handwerker kann
ligen am Ende der Adeligen-Runde muss der durch diese Karte ausgetauscht werden.
Spieler 1 Rubel abgeben oder den Hochstapler SRS || Bei der Wertung der Handwerker:
\auf den Ablagestapel legen. A 6 Rubel und 3 Siegpunkte.

( ( \
Textilfabrik (1x): Kosten Handelsgilde (1x): Kosten 13 Rubel.
16 Rubel. Der Spieler erhalt  [[ &5 Bei der Wertung der Gebiude [ & | Universitat (1x):
bei der Wertung der Ge- || bringt sie dem Spieler bis zu 4 Rubel ||~ g%} ||| Kosten 18 Rubel.
biude fiir jede griine Karte oder Siegpunkte in beliebiger Kombi- || ““F [ || Sie bringt bei jeder
mit dem Handwerkersymbol || & nation. Das heift, der Spieler erhilt FELEE || Wertung der Ge-
Teppich [l , dicervor ||| 2.B. 3 Rubel und 1 Siegpunkt oder biude 6 Siegpunkre
sich liegen hat, 2 Siegpunkte. 0 Rubel und 4 Siegpunkte usw. ein. )

\ J

N\

P
||| Hiandler (1x): Diese Sl || Leutnant Kije (1x): Diese { . W |Biirgermeister (1x): Diese
Austauschkarte kostet -~ Austauschkarte kostet = M || Austauschkarte kostet 13 Rubel. Sie
6 Rubel. Sie bringt bei B || 12 Rubel. Sie bringt bei je- bringt bei jeder Wertung der Ade-
jeder Wertung der Bl der Wertung der Adeligen ligen 1 Rubel fiir jede blaue Karte in
\Adeligen 3 Rubel ein. | | § 3 Siegpunkte ein. der Auslage des Spielers ein.

J/

Hinweis: Wird mit Modul 1 und 2 gespielt, kommt der Schuldturm aus dem Spiel und wird nicht verwendet.
MopuL 3: DIE HELFER

MATERIAL UND FUNKTION
5 Helfer-Karten: Jeder Helfer hat eine eigene Figenschaft.

( { <

s A = -
Handwerksmeister (Lehensherrin t Zarentochter

Kauf von griinen Karten: Kauf von gelben (auf von blauen Kart Kauf von Austausch-
-1 Rubel. Karten: -1 Rubel. ubel karten: -2 Rubel.

Der Spieler, der diesen Der Spieler, der pieler, der d Der Spieler, der diesen
Helfer besitzt, muss beim || diesen Helfer besitzt, ‘ mi Helfer besitzt, muss
Kauf von Handwerkerkar- || muss beim Kauf von || Ka Gel ‘ ‘ beim Kauf von Aus-
ten | Rubel weniger be- || mMarkekarten 1 Rubel ub gerb tauschkarten 2 Rubel
zahlen. Dies gilt auch fiir weniger bezahlen. weniger bezahlen.
(griine Austauschkarten. % ‘




'VERTEILUNG

Zu Beginn des Spiels erhlt jeder Spieler 1 Helfer. Sie werden verteilt, nachdem die Startspieler fiir die jeweiligen Runden festste-
hen. Die Verteilung ist von der Spielerzahl abhingig. Alle jeweils nicht genannten Helfer kommen in die Schachtel zuriick und
werden fiir das entsprechende Spiel nicht benotigt!

2-Personenspiel: Nur Architekt (blau) und Anwalt (rot) spielen mit. Sie werden zufillig an die beiden Spieler verteilt.
3-Personenspiel: Architekt (blau), Anwalt (rot) und Zarentochter (mehrfarbig) spielen mit und werden zufillig an die Spieler
verteilt,

4-Personenspiel: Lehensherrin (gelb), Architekt (blau), Anwalt (rot) und Zarentochter (mehrfarbig) spielen mit, das heift nur der
Handwerksmeister (griin) kommt in die Schachtel zuriick. Der Spieler, der rechts neben dem Spieler mit dem Sack sitzt, bekommt
die Lehensherrin. Alle anderen Helfer werden zufillig verteilt.

5-Personenspiel: Alle 5 Helfer spielen mit. Der Spieler, der rechts neben dem Spieler mit dem Holzstein Sack sitzt, bekommt die
Lehensherrin. Der Spieler, der rechts neben dem Spieler mit dem Holzstein Hammer sitzt, bekommt den Handwerksmeister. Alle
anderen Helfer werden zufillig verteilt.

Wie werden die Helfer weitergegeben?
Am Ende eines Durchgangs, nach der Austausch-Runde, werden die Helfer gegen den Uhrzeigersinn, also an den nachsten Spieler
nach rechts weitergegeben.

MobuL 4: DIE EREIGNISSE ¢
MATERTAL UND FUNKTION "

Der Verwalter legt die 6 Ereignis-Karten zu Beginn des Spiels offen aus. Jedes Ereignis kann nur ein einziges Mal im Spiel verwen-
det werden.

Die Ereignisse konnen erst ab dem 2. Durchgang ausgelost werden!

Jeder Spieler kann nur 1 Ereignis auslosen. Wenn ein Spieler am Zug ist, kann er vor seinem reguliren Zug 1 Ereignis-Karte

nehmen und ausfiihren. Jedes Ereignis hat eine andere Eigenschaft. AnschlieRend legt der Spieler die Karte vor sich ab. Dies zeigt

an, dass dieser Spieler bereits 1 Ereignis ausgelost hat. Danach fiithrt der Spieler seinen regularen Zug durch.

Hinweis: Wenn ihr mit dem Modul 4: Die Ereignisse spielt, dann ist es wichtig, wie ihr die Karten am Ende eines Durchgangs auf
den Ablagestapel legt. Die 2. Kartenreihe wird von links nach rechts abgeraumt, das heifit, die am weitesten rechts liegende Karte
liegt dann oben als erste Karte auf dem Ablagestapel.

Legt ein Spieler mehr als 1 Karte auf den Ablagestapel, so entscheidet dieser Spieler die Reihenfolge.

6 Ereignis-Karten:

(Auf das 1. Feld der Karten-Auslage wird eine weitere Karte vom
aktuellen Stapel gelegt. Allerdings nur wenn dort noch eine Karte liegt. : Der Spieler erhilt 6 Rubel
Das heiflt, es liegen nun 2 Karten auf diesem 1. Feld. Der Spieler muss aus dem Vorrat. Alle ande-
beide Karten entweder kaufen oder auf die Hand nehmen. Er kann ) ren Spieler erhalten

auch nur 1 Karte kaufen und die andere auf die Hand nehmen. Kann ‘ 2 Rubel aus dem Vorrat.
Ler beides nicht kommen die 2 Karten auf den Ablagestapel.

P
Es werden neue Karten vom aktuellen Stapel nachgelegt und
zwar genau entsprechend der Spieleranzahl. Dieses Ereignis
kann nur gewahlt werden, wenn genug freie Plitze in der Auslage
vorhanden sind! Neue Karten werden entsprechend der Spie-
leranzahl in der 1. Reihe ausgelegt.

Der Spieler legt 1 Karte aus der
Auslage auf den Ablagestapel
und legt 1 Karte vom aktuellen
Stapel der Runde nach.

.

(Der Spieler legt diese Karte offen vor sich aus. Er darf ab sofort

1 Karte mehr auf der Hand halten.

Beachte: Dieses Lagerhaus ist keine blaue Karte. Sie kann nicht
ersetzt werden und verbilligt keine anderen Karten.

Hat der Spieler auch noch die Gebdudekarte Lagerhaus, so kann er
bis zu 5 Karten auf der Hand halten.

Der Spieler kann die oberste
Karte vom Ablagestapel kau-
fen und auslegen. Er muss diese
direkt bezahlen. Er ist danach
regulir am Zug. )

MobuL 5: DIE AUFTRAGE S
MATERTIAL UND FUNKTION

Zu Beginn des Spiels erhlt jeder Spieler verdeckt 3 Auftragskarten. Am Ende des Spiels sucht sich der Spieler 1 der 3 Auftragskar-
ten aus. Der Spieler erhdlt nur Siegpunkte fiir die gewiahlte Auftragskarte.

15 Auftragskarten: Jede Auftragskarte gibt es 1x.

Auftrag 1: Der Auftrag 2: Der Spieler erhilt Auftrag 3: Der Spieler erhilt
Spieler erhilt g 10 Siegpunkte und 1 Siegpunkt 5 11| 2 Siegpunkte pro Chip am

2 Siegpunkte f pro griiner Karte (auch fiir 1= + ||| Marktplatz und Siegpunkte

fiir jede seiner ||| gleiche). # | || entsprechend der Position eines
roten Karten. ‘|| 1m 2-Personenspiel aussortieren! || 2 | seiner Chips am Marktplatz.




.
Auftrag 4: Der Spieler
erhilt die Summe von

platz entsprechend ihrer
|| Position in Siegpunkten.
.

2 seiner Chips am Markt-

. Auftrag 5: Der Spieler
# =2 || erhilt 3 Siegpunkte
f fiir jede Marktstand-,
‘ Zollhaus- und Feuer-
wachekarte.

)
Auftrag 6: Der Spieler erhalt

10 Siegpunkte und weitere

10 Siegpunkte, wenn er die meis-
ten Rubel vorweisen kann. Er muss
_‘ \die Rubel dafiir nicht abgeben.

>
Auftrag 7: Der Spieler
erhilt

3 Siegpunkte fiir
jede verschiedene

_‘ \griine Karte.

Auftrag 8: Der Spieler erhilt

2 Siegpunkte fiir jede gleiche Karte.

Dies gilt ab der 2. Karte.

Im 2-Personenspiel aussortieren!

Auftrag 9: Der Spieler
erhalt

2 Siegpunkte fiir jede
Austauschkarte.

J U ' J

(

Auftrag 10: Der

seine beste rote
Karte: 4x die
'|| Siegpunkte.

L

Spieler erhalt fiir ,.

By

Auftrag 11: Der
Spieler erhalt fiir
seine beste blaue
Karte: 3x die
Siegpunkte.

<
Auftrag 12: Der Spieler erhilt 5 Siegpunkte und
weitere Siegpunkte spielerzahlabhingig:

2 Spieler: 1 Siegpunkt fiir je 4 Karten

3 Spieler: 1 Siegpunkt fiir je 3 Karten

4 und 5 Spieler: 1 Siegpunkt fiir je 2 Karten.J

Auftrag 13: Der
Spieler erhalt

2 Siegpunkte fiir
jede gelbe Karte
_‘ \(auch fiir gleiche).

Auftrag 14: Der Spieler
erhalt

2 Siegpunkcte fiir jede
verschiedene blaue
Karte.

He=z

=
—

X
Auftrag 15: Der Spieler erhilt 2x die
Siegpunkte aller seiner blauen Aus-
tauschkarten.

Im 2-Personenspiel aussortieren!

Beachte: Die Reihenfolge der Schlusswertung am Ende des Spiels ist wichtig, siehe Seite 6.

Beachte: Im 2-Personenspiel werden 3 Karten aussortiert, diese sind auf den Karten so

MobuL (: DIE HURDEN
MATERJAL UND FUNKTION

gekennzeichnet.

&

10 Hiirden, wobei diese in 2 Kategorien aufgeteilt werden. Es gibt Bonushiirden und echte Hiirden.

In einem Spiel werden 5 Hiirden benotigt. Zu Beginn des Spiels werden 3 Bonushiirden und 2 echte Hiirden zufillig ausgewihlt.
Alle anderen werden in die Schachtel zuriickgelegt. AnschlieRend werden die 5 Hiirden offen an der Zahlleiste platziert. Die beiden
echten Hiirden kommen zum Feld 20 und Feld 35 der Zihlleiste (zufillige Verteilung). Die 3 Bonushiirden zum Feld 10, 50 und 70
(zufillige Verteilung). In der Variante werden alle 5 Hiirden zufillig verteilt, siehe Seite 6.

Die 5 Bonushiirden:

Sobald ein Spieler mit seiner Zahlfigur ein Feld mit einer Bonushiirde erreicht oder iiberschreitet, wird der entsprechende Bonus

fiir den Spieler ausgeschiittet.

(

Der Spieler erhilt
1 Siegpunkt fiir
jede rote Karte in

seiner Auslage.
|\

Der Spieler erhilt
1 Rubel fiir jede
blaue Karte in
seiner Auslage.

-9

(Der Spieler erhilt
1 Rubel und 1 Sieg-

_—

Der Spieler muss sich entscheiden und er-
hilt entweder 1 Rubel oder 1 Siegpunkt
fiir jeden eigenen Chip am Marktplatz.

Der Spieler muss sich entscheiden und erhilt entweder den Geldwert

einer Karte in Rubel oder den Punktwert einer Karte in Siegpunkten.
Mischungen sind nicht erlaubt. Wahlt er z.B. die Hofmeisterin, so kann

er entweder 6 Rubel oder 3 Siegpunkte erhalten :

punkt fiir jede Aus-
tauschkarte in seiner
(Auslage.

g7

Die 5 echten Hiirden:

Sobald ein Spieler mit seiner Zihlfigur das Feld vor einer echten Hiirde erreicht, wird iiberpriift, ob der Spieler die Vorraussetzung
der Hiirde erfiillt:

Erfiillt: Der Spieler darf iiber die Hiirde hinwegziehen. Der Spieler erhilt zusitzlich den Bonus der Hiirde, falls diese einen besitzt.
Erhilt der Spieler erneut Siegpunkte, so kann er, wie iiblich, weiterziehen.

Nicht erfiillt: Die Zihlfigur bleibt vor der Hiirde stehen (iibrige Siegpunkte verfallen). Der Spieler bekommt erst wieder Siegpunkte
gutgeschrieben, wenn er die Voraussetzungen der Hiirde erfillt.




(Der Spieler muss mit entsprechend vielen Chips am

s % AN AR Marktplatz vertreten sein.

e Spi =nberprprunteE i Feld 10 der Zahlleiste: mindestens 2 Chips am Marktplatz
SIUnSLcny = . @s @m@s | [ Und davon mindestens 1 Chip mindestens auf Position 3,
el LD de': Zal?llelstei Ui @4 sm@g-+a | Feld 20: min. 3 Chips und davon min. 1 auf min. Position 4
. untersch} e Kaltten, B0 Feld 35: min. 4 Chips und davon min. 1 auf min. Position 5
Feld 20; i 4 Feld35: LLighs 5 ca= W+1xG | [ Feld 50: min. 5 Chips und davon min. 1 auf min. Position 6
Feld 50: e 5  Feld70: min. 6 Feld 70: min. 5 Chips und davon min. 1 auf min. Position 7
(Borus: keiner Bonus: Der Spieler erhilt 1 Siegpunkt pro Chip und
Rubel entsprechend der Position 1 eigenen Chips am

(Marktplatz.

(Der Spieler benotigt blaue Karten.

Feld 10 der Zahlleiste: min. 1 blaue Karte,

| [ Feld 20: min. 2 Feld 35: min. 3

Feld 50: min. 4 Feld 70: min. 5
Bonus: Der Spieler erhdlt 1 Rubel fiir jede blaue
Karte in seiner Auslage und die Siegpunkte fiir
! beliebige blaue Karte der eigenen Auslage.

(Der Spieler benotigt Austauschkarten.

Feld 10 der Zihlleiste: min. 1 Austauschkarte,

Feld 20: min. 2

Feld 35: min. 3

Feld 50: min. 1 griine, 1 rote und 1 blaue Austauschkarte
Feld 70: min. 4

Bonus: Der Spieler erhilt 2 Siegpunkte fiir jede Austausch-
\karte, die er vor sich liegen hat. )

Beachte: Hiirden gelten auch noch in der Schlusswertung! Das heifit, die Hiirden blockieren bis zum Ende des Spiels. Bleibt ein Spie-
ler an einer Hiirde hangen und schafft es nicht, diese noch vor der Schlusswertung zu iiberwinden, so erhalt er auch in der Schluss-
wertung keine Siegpunkte! Hiirden, die ein Spieler bereits gemeistert hat, braucht er im weiteren Spiel nicht mehr zu beachten.

Beachte: Die Reihenfolge der Wertung am Ende des Spiels ist wichtig, siehe unten.

'VARIANTE
Geiibte Spieler konnen auch eine andere Verteilung oder Zusammensetzung der Bonushiirden und der echten Hiirden wihlen. Es
kann mit 0-5 echten Hiirden gespielt werden. Entsprechend werden dann 0-5 Bonushiirden hinzugenommen. Auch die Verteilung
der Hiirden auf die 5 Felder (10, 20, 35, 50, 70) der Zihlleiste ist variabel. Die Hiirden werden dabei verdeckt gemischt und zufillig
den 5 Feldern zugeordnet.
Beachte: Die echten Hiirden sollten die Spieler von Spielbeginn an im Auge haben. Sie haben groen Einfluss auf das Spielgesche-
hen, je nachdem an welcher Position der Zihlleiste sie sich befinden. Je weiter hinten sie platziert sind, desto schwerer sind sie zu
erfiillen. Dies gilt im Besonderen fiir die griine Hiirde, die gelbe Hiirde und die Austausch-Hiirde. Die echten Hiirden sind eine
Herausforderung fiir getibte Spieler, da die Spieler sich taktisch darauf einstellen miissen.
Bei hoher Spielerzahl (4-5 Spieler) kann es durchaus vorkommen, dass ein Spieler unverschuldet eine Hiirde nicht erfiillen kann.
Das hingt meist davon ab, wie viele und welche Austauschkarten ins Spiel kommen.

REHENFOLGE DER SCHLUSSWERTUNG
Die Reihenfolge, in der die Schlusswertung durchgefiihrt wird kann in einigen Fillen wichtig sein. Besonders dann, wenn die Spie-
ler mehrere Module miteinander kombinieren.
Die Schlusswertung muss in dieser Reihenfolge abgehandelt werden: 123 Ws6 1890
1. Die Spieler erhalten Siegpunkte fiir unterschiedliche Adlige gemdf der Tabelle auf dem Spielplan. 1 3] 6] 0]15]21]28]36]45]38]

2.Nur wenn Modul 5: Die Auftragskarten im Spiel ist: Die Spieler erhalten Siegpunkte fiir ihre Auftragskarte. ( EI = g ] h

L)
-

Beachte: Diese Auftragskarte (Auftrag 6) ‘.|| muss dabei als erstes abgerechnet werden.

3. Die Spieler erhalten 1 Siegpunk fiir je 10 Rubel.

i
4. Die Spieler erhalten 5 Minuspunkte fiir jede tibrige Handkarte. & w
Beachte: Wenn Modul 6: Die Hiirden im Spiel ist, wird eine Hiirde auch in der Schlusswertung ausgeldst. Wenn ein Spieler eine
Hiirde erreicht oder tiberschreitet, wird diese ausgelost und genauso behandelt wie im laufenden Spiel. Die Hiirden sind Teil der
Schlusswertung und gelten daher bis zum Ende. Erfiillt ein Spieler eine Hiirde nicht, so bleibt er daran hangen und kann keine
weiteren Siegpunkte erhalten.




